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Prefacio

La elección de este tema surge del interés por mejorar la seguridad de las mujeres en Gua-
temala, utilizando las herramientas que fui aprendiendo a lo largo de mi carrera académica.
En este caso, enfocado en una de las bases para poder desarrollar todas las aplicaciones, que
es el diseño de la interacción humano-computador o más conocido como el diseño UI/UX.
Donde logré tener varias enseñanzas sobre para poder tener una buena, aplicación se tiene
que iniciar desde aprender, comprender y enlistar las necesidades de las personas a las que
va dirigida la aplicación.

Quiero extender mis agradecimientos a mi mamá, Thelma Peláez, y a mi papá, Guillermo
Lam, por siempre darme su apoyo y amor incondicional en cada etapa de mi vida, y por
velar porque nunca me faltara nada, los quiero mucho. A mis hermanos, Isabel y Rodrigo,
por siempre brindarme su apoyo de la forma más noble, con grandes acciones y actos de
servicio que aprecio profundamente. A Marleni, que siempre acompañó a mi familia y a mí
con mucho amor, reflejando su cariño en cada acto de presencia y en todas sus comidas
hechas con dedicación. A mi tía Liz, quien me acompañó en todas mis etapas; sin ella y su
excepcional paciencia no hubiera podido aprender a leer y escribir, además de estar siempre
pendiente de nosotros. A mis abuelos, Thelma y Cecilio, quienes me brindaron su amor
incondicional y apoyo constante. A mi tía Ena, que fue para mí como una abuela toda
la vida, siempre presente en mis actos y momentos importantes, preocupándose por mí y
velando por mi bienestar. A mi abuelita Rosa, recordada con mucho cariño como “Chocha”,
quien fue mi luz en todos mis hitos académicos, siempre recordándome la importancia de
estudiar y salir adelante; estuvo en todos mis actos desde pequeña y siempre acompañó a
mi familia y a mí con mucho amor. Sé que estaría muy feliz con este hito académico de mi
vida. A Valeria, que es como una prima para mí, por acompañarme en todas mis etapas y
brindarme su apoyo y cariño incondicional. A Silvita, que apoyó tanto a mis hermanos y a
mí en el colegio con las tareas, y que siempre ha sido muy considerada con mi familia. A
Pamela y Orlando, por su apoyo y acompañamiento incondicional desde que nos conocimos,
y por recordarme constantemente cuánto me aprecian. A Coockie y Terry, porque son la luz
de mi vida; los quiero demasiado y me hace feliz poder tenerlos todos los días, agradezco
que acompañen a mi familia y nos llenen de alegría. A mis amigos del colegio, que me vieron
cerrar una etapa e iniciar otra sin dejar de apoyarme ni de brindarme su cariño incondicional.
A mis amigos de la universidad, que siempre me apoyaron y me ayudaron cuando estaba
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perdida, dándome una mano cada vez que lo necesité y por lo cual siempre estaré agradecida
de corazón. A mi familia de danza Soul, que a pesar de todo, siempre está para apoyarse
mutuamente; mi esquina eterna de apoyo, que siempre respalda mis proyectos y se interesa
por cómo estoy. Los amo mucho. A mis amigas y amigos que conocí a lo largo de mi vida,
que nos conocimos por diferentes razones pero que decidimos quedarnos en la vida del otro,
les agradezco mucho, a pesar que no nos veamos siempre, o que no vivamos en el mismo país,
les tengo mucho aprecio como siempre me han apoyado a pesar de la distancia o los horarios
apretados, siempre sus palabras me llenaban mucho de ánimo. Y finalmente, a BTS, por ser
fuente de inspiración todos estos años desde 2013; su música siempre me ha acompañado y
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Resumen

La violencia de género y la inseguridad en los espacios públicos representan una proble-
mática persistente que afecta a las mujeres guatemaltecas en su vida cotidiana. Ante esta
situación, la presente investigación tuvo como objetivo desarrollar el diseño de experiencia de
usuario (UX) e interfaz (UI) de un prototipo de aplicación móvil orientado a brindar apoyo
a mujeres en contextos de riesgo o vulnerabilidad. Se empleó una metodología centrada en el
usuario que incluyó la revisión bibliográfica, el contacto con asociaciones, entrevistas semi-
estructuradas con especialistas, la elaboración de mapas de empatía, arquetipos y recorridos
de usuaria, así como pruebas de usabilidad en dos iteraciones con participantes expertos.
Los resultados evidenciaron la importancia de diseñar herramientas accesibles, intuitivas y
culturalmente contextualizadas que permitan una rápida activación de alertas, el envío de
ubicación en tiempo real y la comunicación con redes de apoyo. Las mejoras entre versio-
nes mostraron avances significativos en claridad visual, comprensión y experiencia general
de uso. En conclusión, el proyecto demuestra el valor del diseño centrado en el usuario co-
mo medio para crear soluciones tecnológicas con impacto social, promoviendo la seguridad,
autonomía y empoderamiento de las mujeres en Guatemala.
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Abstract

Gender-based violence and public insecurity remain a persistent issue that significantly
affects women in Guatemala in their daily lives. In response to this situation, the present
research aimed to design the user experience (UX) and user interface (UI) of a mobile appli-
cation prototype intended to provide support for women in contexts of risk or vulnerability.
A user-centered design methodology was applied, which included a bibliographic review, co-
llaboration with associations, semi-structured interviews with specialists, the development
of empathy maps, archetypes, and user journeys, as well as usability testing conducted in
two iterative stages with expert participants. The results highlighted the importance of de-
signing accessible, intuitive, and culturally contextualized tools that enable rapid activation
of alerts, real-time location sharing, and communication with support networks. The impro-
vements between versions demonstrated significant progress in visual clarity, comprehension,
and overall user experience. In conclusion, this project emphasizes the value of user-centered
design as a means of developing technological solutions with social impact, promoting wo-
men’s safety, autonomy, and empowerment in Guatemala.
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CAPÍTULO I

Introducción

La violencia de género y la inseguridad en los espacios públicos representan una proble-
mática que afecta significativamente a las mujeres en su vida diaria. En los últimos años, las
cifras de acoso, agresiones y desapariciones han ido en aumento, generando una constante
sensación de vulnerabilidad. Ante este panorama, la tecnología se presenta como herramienta
clave para la prevención y respuesta ante situaciones de riesgo. Dicho esto, las aplicaciones
móviles pueden ofrecer soluciones efectivas al poder proporcionar ayuda inmediata, facili-
tando la falta de comunicación con contactos de confianza y difundir información relevante
sobre el estado de la persona. Sin embargo, aunque estas herramientas sean realmente úti-
les, es fundamental que su diseño esté centrado en la experiencia del usuario, priorizando
la facilidad de uso, accesibilidad y efectividad en momentos críticos. El presente trabajo
tiene como objetivo el diseño de la experiencia de usuario (UX) y la interfaz (UI) de una
aplicación de seguridad enfocada en brindar apoyo a mujeres en situaciones de riesgo. Se
busca desarrollar una interfaz intuitiva y accesible que permita activar diferentes alertas de
emergencia de manera rápida. Con este trabajo de graduación se busca contribuir al de-
sarrollo de soluciones tecnológicas que respondan a las necesidades reales de las usuarias,
promoviendo su seguridad y bienestar.
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CAPÍTULO II

Antecedentes

En los últimos años, la violencia de género y la inseguridad en espacios públicos se han
consolidado como una problemática social urgente en Guatemala. Diversos estudios y repor-
tes institucionales, como los realizados por el Ministerio Público (MP, 2023) y la Secretaría
contra la Violencia Sexual, Explotación y Trata de Personas (SVET, 2022), evidencian el
incremento sostenido de denuncias por agresión, acoso y desapariciones de mujeres, lo que
ha impulsado la búsqueda de soluciones tecnológicas que contribuyan a su protección.

A nivel internacional, múltiples iniciativas han desarrollado aplicaciones móviles desti-
nadas a la seguridad femenina. Ejemplos como No Estoy Sola (México), bSafe (Noruega) y
112 SOS Mujer (España) permiten activar alertas o compartir la ubicación en tiempo real
con contactos de emergencia. Sin embargo, la mayoría de estas soluciones presentan limita-
ciones al ser trasladadas a contextos latinoamericanos, ya que no consideran las diferencias
culturales, las barreras tecnológicas ni la falta de conectividad en ciertas zonas.

En Guatemala, la presencia de herramientas digitales orientadas a la prevención de la
violencia aún es limitada. Aunque existen esfuerzos institucionales y campañas de concien-
ciación, se carece de aplicaciones adaptadas al entorno sociocultural y al comportamiento
tecnológico de las usuarias locales.

Estos antecedentes justifican la pertinencia de la presente investigación, que propone
el diseño de un prototipo de aplicación móvil centrado en la experiencia del usuario, ca-
paz de brindar asistencia inmediata y fortalecer la autonomía y seguridad de las mujeres
guatemaltecas.
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CAPÍTULO III

Justificación

La violencia de género y la inseguridad en los espacios públicos representan una proble-
mática grave que afecta a las mujeres en su vida cotidiana. Datos del Ministerio Público
(MP) indican que, en promedio, se reportan cinco mujeres desaparecidas por día desde 2018,
cifra que aumentó a seis alertas diarias a partir de 2019 (Prensa Libre,2023; Plaza Pública,
2023). Además, en los primeros cuatro días de 2025, se registraron 501 casos de violencia
contra la mujer (Prensa Libre, 2025). De acuerdo con datos estadísticos proporcionados por
la Organización Panamericana de la Salud, se estima que una de cada tres mujeres y niñas
entre los 15 y 49 años de edad. Ha sido víctima de violencia de violencia físico y/o sexual
por parte de su pareja, o de violencia sexual ejercida por otra persona, en algún momento
de su vida. Asimismo, el 25 porciento de las mujeres y niñas en las Américas han reportado
haber sufrido de violencia física y/o sexual por parte de su pareja, y un 12 porciento ha de-
clarado ser víctima de violencia sexual perpetrada por alguien ajeno a la relación de pareja
(Organización Panamericana de la Salud, s. f.).

Ante este panorama alarmante, se hace evidente la necesidad de desarrollar herramien-
tas que permitan a las mujeres sentirse más seguras y actuar con rapidez en contextos de
riesgo. Por esta razón, este trabajo de graduación se enfocará en el diseño de una aplicación
centrada en la experiencia de usuario y accesibilidad, que responda directamente a estas
problemáticas. La propuesta no solo busca ofrecer una solución tecnológica, sino también
contribuir a la prevención, respuesta y visibilización de la violencia que enfrentan muchas
mujeres en Guatemala.
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CAPÍTULO IV

Objetivos

A. Objetivo general

Desarrollar prototipo de aplicación que brinde apoyo a mujeres con perfiles de mayor
riesgo en la Ciudad de Guatemala, con el fin de proporcionar asistencia oportuna en contextos
de vulnerabilidad o peligro.

B. Objetivos específicos

Identificar los tres principales perfiles de riesgo que enfrentan las mujeres en Guatemala
y construir arqueotipos de usuarias con base en estos perfiles.

Investigar las principales fuentes de riesgo para las mujeres en Guatemala, con el
propósito de diseñar flujos de usuario adecuados y contextualizados.

Realizar pruebas de usabilidad con representantes de asociaciones, para garantizar que
la aplicación sea efectiva, accesible y fácil de usar.

Diseñar una interfaz de usuario que implemente distintos flujos funcionales, incluyendo
la denuncia de incidentes y la notificación a contactos de emergencia.
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CAPÍTULO V

Marco teórico

A. Seguridad y violencia de género

1. Definición

Una de las definiciones más aceptadas sobre qué es la violencia de género es la propuesta
por la ONU en 1995: Todo acto de violencia sexista que tiene como resultado posible o
real un daño físico, sexual o psíquico, incluidas las amenazas, la coerción o la privación
arbitraria de libertad, ya sea que ocurra en la vida pública o en la privada Aunque también
hay definiciones como las de las naciones unidas que define la violencia contra la mujer como
todo acto de violencia de género que resulte, o pueda tener como resultado un daño físico,
sexual o psicológico para la mujer, inclusive las amenazas de tales actos, la coacción o la
privación arbitraria de libertad, tanto si se producen en la vida pública como en la privada
La violencia de género se define como un conjunto de actos y conductas que surgen de las
desigualdades estructurales entre hombres y mujeres, que resultan en daños que pueden ser
físicos, psicológicos, sexuales, económicos o sociales hacia las mujeres (ONU MUJERES,
2019). También según la Organización Mundial de la Salud (OMS,2013), esta violencia
puede manifestarse en diversas tipologías, tales como la violencia física, psicológica, sexual,
económica, simbólica y digital, así como en formas específicas como el acoso callejero, que
afecta la seguridad y el bienestar de las mujeres en espacios públicos. Comprender estas
tipologías es fundamental para el diseño de herramientas tecnológicas, pues permite orientar
funcionalidades específicas que respondan a las distintas formas de violencia, contribuyendo
a una protección integral y contextualizada de las usuarias (CEPAL, 2020).

2. Tipos de violencia contra la mujer

Violencia física: este tipo de violencia se considera a todo aquel acto que infringe un
daño físico a la víctima a través de una agresión directa. Dentro de dicho tipo de violencia
se incluyen golpes, heridas, fracturas o arañazos. Si bien en algunas ocasiones se llegan a
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suavizar o considerar que pueden producirse durante una discusión, empujones y zarandeos
también, estos entran dentro de la categoría de violencia física.

Violencia psicológica: este tipo de violencia se caracteriza porque la víctima se ve humi-
llada, menospreciada y atacada psicológicamente. Este tipo de violencia puede darse como
ataque directo o como forma de insulto y maltratos, sin embargo este tipo de violencia tam-
bién puede darse de una forma más pasiva como por ejemplo desvalorizando a la pareja, sin
que esta considere que la están atacando. La violencia psicológica también se muestra como
humillación, amenazas, intimidación, desprecio y desvalorización. También es hacer que la
persona se sienta indefensa, obligada a realizar determinadas acciones y dependiente del del
agresor, culpable de la situación de abuso y merecedora del castigo.

Violencia sexual: este tipo de violencia se refiere a los tipos de situaciones en los que una
persona se ve forzada o coaccionada a tener actividades sexuales en contra de su voluntad,
o su sexualidad es limitada o impuesta por otra persona. No necesariamente todos los casos
tienen penetración o algún acto sexual. Estos incluyen la presencia de violaciones dentro
de la pareja, la prostitución forzada, forzar la concepción o aborto, mutilaciones genitales,
acoso sexual o contacto físico indeseado, entre otros.

Violencia económica: se contempla en la reducción o privación de recursos económicos
a la pareja como una medida de manipulación o con la intención de dañar a su integridad.
También se considera el hecho de obligar la dependencia económica del agresor, impidiendo
a la víctima su acceso al mercado laboral mediante amenazas, restricción física o coacción.

Violencia patrimonial: se considera este tipo de violencia a la usurpación o destrucción
de objetos, bienes y propiedades de la víctima, dicho acto realizado con la intención de
dominarla o producirle daño psicológico.

Violencia social: se basa en la limitación, control y la inducción al aislamiento social
de la persona. Se busca separar a la víctima de su círculo cercano como familia y amigos,
privándola del apoyo social y su entorno social. Se puede dar casos donde se pone a la
víctima contra su entorno, logrando como consecuencia que la víctima o el entorno decidan
desvincularse.

Violencia vicaria: se da en los casos donde hay una pareja la cual tiene hijos y el agresor
amenaza, agrede e incluso mata a dichos niños con el propósito de dañar a su pareja. Este
tipo de violencia también incluye el daño que es causado a los menores por la observación de
malos tratos entre los progenitores. En este tipo de violencia se busca el impacto psicológico
a través del control, el sometimiento y las agresiones a personas que no son directamente el
núcleo del conflicto.

Cabe recalcar que la violencia de género no es directamente implícita del ámbito en
pareja; está también se puede dar en las instituciones, familia, amistades y sociedad en
general también pueden ser lugares donde aparezcan situaciones de violencia de género.
(Durán, 2004) (Kilmartin & Allison, 2007) (Ley Orgánica 1/2004) (Lorente, 2001) (Pérez &
Montalvo, 2010).
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3. Estadísticas

La OPS (2022) resalta la importancia de la cooperación internacional para erradicar
la violencia contra las mujeres en Guatemala. Un análisis rápido de género realizado por
ONU Mujeres y Care en Guatemala en el año 2021, señala que 69 % de las mujeres refieren
violencia psicológica, 55 % violencia física y 47 % violencia económica. Según datos oficiales
del Ministerio Público, desde el 2021 hasta el mes de agosto del año 2022 se habián registrado
45,996 denuncias de violencia de género, 65 % fueron tipificados como casos de violencia
contra la mujer, 13 % casos de violencia sexual, 10 % violencia contra niñas y adolescentes y
2 % otros delitos contra la mujer, entre los que se incluye el femicidio. El Grupo de Apoyo
Mutuo (GAM) reportó que entre enero y mayo de 2022 se habían producido 376 feminicidios
en Guatemala, dando así un incremento de 48 % en relación al mismo período del año
anterior.

En Guatemala se ven altas tasas de maternidad temprana y violencia contra mujeres y
niñas (VCMN). En 2023, se reportaron 42,227 víctimas de VCMN, y en 2024 alrededor de
34,662. Adolescentes de 15 a 19 años son las más afectadas, con el 50.20 % experimentando
violencia. Datos del INACIF y el MP (Ministerio Público) muestran que 9 de cada 10
víctimas de delitos sexuales son mujeres. En 2023, se registraron alrededor de 6,261 niñas y
adolescentes víctimas de violencia sexual y 62,036 nacimientos de madres de 10 a 19 años.
Además de haber 211 feminicidios, donde solamente el 48 % resultó con condena. Tras la
pandemia se dio un aumento de desapariciones y supuestos suicidios de mujeres, esto refleja
un agravamiento de la violencia, donde en 8 de cada 10 casos el agresor es una pareja
sentimental (UN Women Guatemala, s. f.).

Aunque la presencia de nuevas fiscalías y juzgados especializados ha mejorado las de-
nuncias y atención a las víctimas, sólo el 29 % de las mujeres que sufrieron violencia en 2023
presentaron su denuncia, dejando varios casos en impunidad. A pesar de tener un marco le-
gal e institucional algo robusto, la respuesta sigue siendo insuficiente para abordar los casos
de una forma integral sobre los casos de VCMN en Guatemala (UN Women Guatemala, s.
f.).

Actualmente no se encuentra data del año 2024 como reporte, si no solamente en la
actualización de base de datos del INE como estadísticas las cuales se presentarán a conti-
nuación.
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Figura 1: Tasa de mujeres agraviadas por hechos de violencia contemplados en los delitos de la ley
contra el femicidio y otras formas de violencia contra la mujer, por municipio/ 1 de ocurrencia del
hecho (Por cada 10,000 mujeres habitantes) Año 2024.

Figura 2: Denuncias por los delitos contemplados en la ley contra el femicidio y otras formas de
violencia contra la mujer, por año de registro según tipo de delito. Serie histórica 2020-2024
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Figura 3: Denuncias por los delitos contemplados en la ley contra el femicidio y otras formas de
violencia contra la mujer, por año de registro, según mes de ocurrencia del hecho. Serie histórica
2020-2024

4. Derechos humanos y perspectiva de género en la seguridad

La seguridad desde un enfoque de derechos humanos exige al Estado que se garantice
el derecho de todas las personas a una vida libre de violencia, pero cuando se incorpora la
perspectiva de género se reconoce que las mujeres enfrentan unas formas más específicas y
desproporcionadas de inseguridad. En Guatemala lo que constituye una de las principales
amenazas contra la vida y la integridad de las mujeres es la violencia de género, lo cual refleja
la persistencia de desigualdades estructurales y falta de acceso efectivo a la justicia (Comisión
Interamericana de Derechos Humanos, 2016). En un nivel internacional, instrumentos como
la Convención sobre la Eliminación de Todas las Formas de Discriminación contra la Mujer
(CEDAW) obligan a los Estados a prevenir, sancionar y erradicar la violencia basada en
género, lo cual implica que se deben diseñar políticas de seguridad sensibles a las necesidades
diferenciadas de las mujeres y así garantizar mecanismos de protección adecuados (Naciones
Unidas, 1979). Este tipo de enfoques permiten entender a la seguridad no solo como la
ausencia de delitos, sino también como la garantía plena de los derechos fundamentales de
las mujeres en todos los ámbitos de su vida.

la incorporación de la perspectiva de género en la seguridad también se puede vincular
con el reconocimiento de que las mujeres experimentan la violencia de una forma diferencia-
da en su vida cotidiana. En el caso de Guatemala, Menjívar(2022) plantea que la violencia
contra las mujeres no solamente es limitada a incidentes aislados, sino que constituye tam-
bién un entramado estructural que condiciona la movilidad, acceso a recursos y participación
social. Este tipo de visión coincide con Gómez (2020), quien sostiene que la educación en
derechos humanos resulta esencial para poder garantizar la no repetición de estas violen-
cias, al fortalecer capacidades individuales y colectivas para exigir protección y justicia. En
un nivel más institucional, lo Organización para la seguridad y la Cooperación en Europa
(OSCE, s.f) destaca sobre el integro de enfoque en derechos humanos y género en el sector
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de seguridad es clave para generar políticas más inclusivas y efectivas. De manera más com-
plementaria, en Guatemala, organismos como UNFPA y FLACSO subrayan sobre el uso de
la perspectiva de género en las instituciones estatales es una herramienta fundamental para
fortalecer el ejercicio pleno de los derechos humanos de las mujeres (UNFPA,2020).

B. Aplicaciones móviles de seguridad

1. Definición y características de las aplicaciones móviles de seguridad

Definición de aplicaciones móviles de seguridad

El tipo de aplicaciones móviles de seguridad también pueden ser denominadas "safety
apps",.emergency apps.o apps de seguridad personal. Son aplicaciones cuyo programa esta
enfocado y diseñado para teléfonos inteligentes o tabletas cuyo objetivo principal es la pre-
vención, detección o repuesta ante situaciones de riesgo para la integridad física, la salud o el
bienestar del usuario. Este tipo de aplicaciones pueden ser usadas individualmente o en gru-
po, y suelen implementar comunicación, geolocalización, alertas o interacción con entidades
externas en caso de emergencia (Chatterjee & Kar, 2020).

Características de las aplicaciones móviles de seguridad

Botón de pánico/SOS: permite el usuario enviar una señal de auxilio con un solo gesto
(ejemplo; presionar un botón). Este botón puede activar llamada, mensajes de texto,
envío de alerta con seguridad a contactos definidos.

Geolocalización en tiempo real: se da uso al GPS u otro servicio que posea el dispositivo
móvil, para poder saber dónde está el usuario. Lo que permite esta característica es
poder enviar ubicaciones precisas a contactos o servicios de emergencia para poder
seguir el movimiento del usuario, de ser necesario.

Contactos de emergencia: este permite al usuario definir una ovarias personas que
recibirán la alerta, ubicación, o mensaje en caso de emergencia, ya que es esencial que
estos contactos tengan información suficiente para actuar.

Alertas o notificaciones: generación automática de alertas: pueden ser mensajes de
texto, llamadas, notificaciones push, correos electrónicos, etc. Este tipo de alertas
pueden activarse automáticamente en ciertas condiciones (detección de choque o algo
que de trigger a la acción).

Registro o historial: algunas apps guardan un historial de ubicación, alertas enviadas,
incluso video,audio y/o imágenes al momento del incidente, para pruebas o seguimiento
posterior

Geofencing o zonas seguras: definir zonas seguras: si el usuario entra o sale de estas
áreas, se envía una alerta. Útil para cuidar niños, personas mayores, etc.
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Funcionalidades adicionales: algunos ejemplos son: temporizador de comprobación,
alerta silenciosa, grabación de audio o vídeo al activar la alarma, posibilidad de operar
offline, políticas de privacidad explícitas, cifrado de datos. StaySafe, por ejemplo, tiene
PIN de angustia, para simular que cancelas pero en realidad mandas alerta.

2. Aplicaciones existentes y su análisis

bSafe

Características principales

Permite grabación de audio y video que se envía simultáneamente a los contactos
guardianes, incluso si el teléfono es dañado o se queda sin batería (PR Newswire,
2019).

Funcionalidades como Follow me (que comparte tu trayectoria en tiempo real con
contactos de confianza), Timer Alarm (alarma que se activa si no desactivas un tem-
porizador), Fake Call, etc. (PR Newswire, 2019).

Período de prueba gratuito (7 días) para todas las funciones premium, luego suscripción
mensual o anual (PR Newswire, 2019).

Fortalezas

Buen conjunto de funcionalidades orientadas al usuario que está solo o en situaciones
de riesgo, permitiendo múltiples vías de alerta (audio, video, ubicación).

Interfaz relativamente simple/usabilidad, según reseñas de usuarios.

Integra funciones que permiten acompañamiento virtual Walk With Me y seguimiento
en tiempo real para trayectos.

Debilidades / críticas

Muchas funciones solo disponibles en versión paga.

Problemas reportados por usuarios: fallos en el rastreo de ubicación, inexactitud, la
app se cierra, crasheos.

Precio de suscripción considerado alto por algunos usuarios, especialmente si cada
miembro de la familia debe pagar.
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Safe365

Características principales

App enfocada en el cuidado de personas mayores. Usa GPS para rastrear ubicación, y
tiene detección de patrones de comportamiento: avisa cuando algo fuera de lo habitual
ocurre (PR Newswire, 2019).

Tiene funciones sociales: compartir ánimo (mood), compartir fotografías, una especie
de feed social familiar donde se pueden ver las acciones recientes de los miembros (PR
Newswire, 2019).

Fortalezas

El diseño orientado a ancianos lo hace más especializado en ese segmento, con funciones
útiles para supervisar su bienestar sin ser invasivo.

Aborda más que sólo seguridad física: integra componentes sociales/emocionales que
pueden mejorar la experiencia del usuario o la aceptación familiar.

Notificaciones automáticas basadas en patrones detectados con machine learning, lo
que puede anticipar emergencias o anomalías.

Debilidades / críticas

El enfoque social/emocional podría implicar riesgos de privacidad si no se gestionan
bien los permisos de datos, compartición de fotos, etc.

Posible dependencia de conectividad GPS / internet; si la persona mayor está en zona
sin red ni señal, las funciones pueden fallar.

Life360

Características principales

Seguimiento de ubicación en tiempo real, definición de lugares de interés (geofencing /
place alerts) para avisar cuando miembros entran o salen de esos lugares. (Techopedia,
2024; The Verge, 2024).

Botón de pánico que permite enviar alertas a contactos o incluso a un servicio de
despacho en su versión paga (Techopedia, 2024; The Verge, 2024).

Detección de choques, en algunos países, y asistencia de emergencia vehicular (Techo-
pedia, 2024; The Verge, 2024).

Opciones de seguridad y privacidad: cifrado TLS para datos en tránsito, AES para
datos almacenados en servidores (Techopedia, 2024; The Verge, 2024).
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Ajustes de privacidad que permiten controlar la compartición de datos, eliminar la
cuenta, solicitar derechos sobre los datos (acceso, eliminación) (Techopedia, 2024; The
Verge, 2024).

Fortalezas

Es una app muy popular, usada mundialmente, con variedad de funciones útiles para
familias (supervisión, alertas, geovallas, etc.).

Ha incorporado funciones de seguridad técnica reconocibles (cifrado, políticas de pri-
vacidad, etc.).

Permite cierta personalización: configurar cuándo y cómo compartes ubicación, notifi-
caciones, etc.

Debilidades / críticas

Según una evaluación de The Markup, Life360 no cumple con algunos estándares del
ASVS de OWASP: por ejemplo, no limita lo suficiente intentos fallidos de inicio de
sesión, no tiene siempre autenticación de dos factores (2FA), y no siempre notifica
cambios críticos como modificación de contraseña o correo electrónico.

Posibles problemas de privacidad relacionados con la recolección y compartición de
datos de ubicación, ventas de datos a terceros / brokers, cuestionamientos sobre el
nivel de transparencia.

La precisión de la ubicación puede depender de señales de GPS y conectividad de red;
en zonas sin señal el servicio disminuye.

Algunos sus usuarios se quejan de que funciones útiles están bloqueadas detrás de
suscripciones de paga (como alertas avanzadas, asistencia vehicular, etc.).

C. Fundamentos de diseño de experiencia de usuario (UX) e
interfaz (UI)

1. Principios de usabilidad

Jakob Nielsen y Donald Norman, pioneros en el campo, desarrollaron un conjunto de
principios heurísticos que sirven como guía práctica para evaluar y mejorar la calidad de
uso de los sistemas interactivos. La usabilidad constituye un aspecto central en el diseño
de experiencia de usuario (UX), ya que permite garantizar que las interfaces sean efectivas,
eficientes y satisfactorias para quienes las utilizan (Nielsen, 1994; Norman, 2013).

Los diez principios de usabilidad propuestos por Nielsen abarcan aspectos como: la visibi-
lidad del estado del sistema, la correspondencia entre el sistema y el mundo real, el control y
libertad del usuario, la consistencia y estándares, la prevención de errores, el reconocimiento
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antes que recuerdo, la flexibilidad y eficiencia de uso, la estética y diseño minimalista, la
ayuda al usuario para reconocer y recuperar errores, y la documentación o ayuda accesible
(Nielsen, 1994; Nielsen Norman Group, 2020).

Estos principios no son reglas rígidas, sino heurísticas que permiten identificar proble-
mas comunes en interfaces y anticipar cómo los usuarios interactuarán con un sistema. En
el contexto de aplicaciones móviles de seguridad, resultan particularmente relevantes. Por
ejemplo, el principio de visibilidad del estado del sistema garantiza que las usuarias sepan
cuándo una alerta ha sido enviada correctamente; la consistencia y estándares ayudan a que
las funciones críticas, como el botón de emergencia, sean reconocibles de inmediato; mien-
tras que la prevención de errores se traduce en minimizar interacciones confusas que puedan
retrasar la activación de una función de auxilio (Nielsen Norman Group, 2020).

2. Diseño centrado en el usuario (DCU / user centered design, UCD)

Definicion

El Diseño centrado en el usuario (DCU) es un enfoque metodológico que sitúa al usuario
y sus necesidades como eje central en todas las etapas del desarrollo de productos y sistemas
interactivos. En comparación con aproximaciones centradas en la tecnología, el DCU busca
alinear el diseño con la realidad de quienes usarán el producto (quiénes son, qué tareas
realizan, en qué contexto, con qué limitaciones). Este enfoque está formalizado en normas
internacionales como la ISO 9241-210:2019, que define los principios y actividades clave del
diseño centrado en el ser humano (International Organization for Standardization [ISO],
2019).

Entre los principios fundamentales del DCU destacan: la comprensión explícita de los
usuarios, tareas y contextos de uso; la participación activa de los usuarios a lo largo del
proceso; la iteración del diseño mediante prototipos y evaluaciones; la validación constante
con usuarios reales; el trabajo multidisciplinario; y la definición de objetivos de usabilidad
claros y medibles (Abras et al., 2004; NIST, 2017).

El proceso típico de DCU comprende al menos cuatro fases: (1) comprender y especificar
el contexto de uso; (2) especificar los requerimientos de usuario; (3) diseñar soluciones a
través de prototipos de diferente fidelidad; y (4) evaluar los diseños con usuarios en ciclos
iterativos. Estas fases no son lineales, sino que se repiten para refinar progresivamente el
producto (ISO, 2019; Gulliksen et al., 2003).

En el ámbito de seguridad digital y aplicaciones móviles de seguridad, el DCU se vuelve
especialmente relevante. Una app orientada a la protección de la mujer, por ejemplo, debe ser
comprensible en situaciones de estrés, garantizar que las funciones críticas (como enviar una
alerta) sean rápidas y accesibles, y transmitir confianza en el manejo de los datos personales.
De esta manera, el DCU no solo mejora la experiencia de uso, sino que también fortalece la
percepción de seguridad y confianza en la tecnología (Mao et al., 2005).

Aunque sus beneficios incluyen mayor satisfacción del usuario, reducción de errores y
mayor adopción de productos, también presenta desafíos: requiere recursos y tiempo para
involucrar a usuarios, puede generar tensiones entre usabilidad y seguridad, y debe contem-
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plar la inclusión de diferentes grupos de usuarios para evitar sesgos (Gulliksen et al., 2003;
Mao et al., 2005).

3. Accesibilidad digital e inclusión

La accesibilidad digital menciona al diseño y desarrollo de productos digitales como si-
tios web, aplicaciones móviles y plataformas digitales de modo que puedan ser usados por
el mayor número de personas posible, incluidas aquellas con discapacidades sensoriales, mo-
trices, cognitivas o neurológicas (Gilbert, 2019). En este sentido, la inclusión digital implica
que no solo se provea acceso técnico, sino también que los usuarios cuenten con los recursos,
competencias, entorno y apoyo necesarios para participar plenamente en el mundo digital
(Interaction Design Foundation, s. f.).

La accesibilidad digital se fundamenta en estándares reconocidos internacionalmente,
como las WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) del W3C, que establecen criterios
para asegurar que los contenidos sean perceptibles, operables, comprensibles y robustos
para personas con diferentes capacidades. Gilbert (2019) destaca que la accesibilidad debe
integrarse desde el inicio del proceso de diseño y no dejarse para etapas posteriores. (Gilbert,
2019, p. xx).

Principios y dimensiones de accesibilidad e inclusión

En varias investigaciones se han identificado múltiples dimensiones que deben conside-
rarse para la accesibilidad digital efectiva:

Dimensión arquitectónica / técnica: eliminar barreras en la infraestructura digital,
compatibilidad con tecnologías de asistencia, optimización para redes lentas.

Dimensión comunicacional: adaptar el contenido (texto, audio, video) para que sea
comprensible a personas con discapacidades sensoriales o cognitivas.

Dimensión metodológica / instrumental: asegurar que los métodos, procesos y herra-
mientas digitales permitan el uso por personas con diversidad funcional.

Dimensión programática / normativa: contar con políticas, estándares y regulaciones
que obliguen y orienten la implementación de la accesibilidad.

Dimensión actitudinal / cultural: reconocer y combatir prejuicios, estigmas y actitudes
excluyentes hacia personas con discapacidad (Prado, Gobbo Junior, & Bezerra, 2023).

Estas dimensiones aparecen en estudios que abordan accesibilidad digital en contextos
educativos, pero son aplicables a cualquier dominio digital. En educación, por ejemplo, se ha
observado que la dimensión actitudinal es la menos atendida en las investigaciones (Prado
et al., 2023).

Además, la revisión sistemática sobre el uso de la inteligencia artificial (IA) aplicada a la
accesibilidad digital muestra cómo las tecnologías emergentes pueden facilitar la inclusión,
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pero también plantean nuevos retos, como garantizar explicaciones accesibles e interfaces
adaptativas para personas con discapacidad visual u otras restricciones. En regiones del Sur
Global, los desafíos de la inclusión digital son mayores: muchas personas acceden a Internet
solo por dispositivos móviles con conexión lenta, lo cual complica aplicar buenas prácticas
de accesibilidad. Un estudio reciente de sitios web en países del Sur Global encontró que solo
un 40 % cumplía con criterios críticos de accesibilidad, afectando en particular a personas
con baja visión (Chemnad et al., 2024, Bhuiyan et al., 2025).

D. Psicología del color, iconografía y tipografía aplicada a la
seguridad

1. Introducción

En el diseño de productos digitales que involucran seguridad como aplicaciones de protec-
ción, servicios bancarios, alertas, autenticación, no basta con que sean funcionales: también
es crucial que generen confianza, comuniquen el riesgo adecuadamente, sean legibles y que
los elementos gráficos (colores, íconos, tipografía) jueguen un papel claro en la percepción
de seguridad. Estos elementos visuales influyen en cómo percibimos credibilidad, urgencia,
riesgo y profesionalismo.

2. Psicología del color

El color cumple un rol esencial en la comunicación de seguridad dentro de las interfaces
digitales, ya que influye en la percepción emocional y cognitiva de los usuarios. Diversos
estudios muestran que el azul se asocia con confianza, estabilidad y profesionalismo, por
lo que es utilizado con frecuencia en sectores como la banca, la ciberseguridad y la salud,
donde se requiere transmitir credibilidad. Por otro lado, el rojo suele emplearse para denotar
urgencia, peligro o error, y se reserva para mensajes de alerta o notificaciones críticas. El
verde, en cambio, se vincula con seguridad, éxito y confirmación, siendo común en indicadores
que muestran que una acción ha sido completada correctamente o que el sistema está en un
estado seguro (ABCDigital, s. f.).

En el contexto de aplicaciones de seguridad, el uso de estos colores debe ser estratégico.
Por ejemplo, las advertencias visuales en rojo llaman de inmediato la atención, pero un
uso excesivo puede generar ansiedad o fatiga visual. En contraste, el verde y el azul son
más adecuados para reforzar estados de confianza o estabilidad, como al indicar que la
información personal está protegida o que la conexión es segura. Además, garantizar un
contraste suficiente entre el texto y el fondo resulta fundamental para mantener la legibilidad
en situaciones de emergencia o estrés (Workforce Institute, 2024).

3. Iconografía (íconos)

La psicología del color tiene un papel fundamental en la percepción de las aplicaciones
de seguridad, ya que los colores no solo transmiten emociones, sino que también influyen
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en la toma de decisiones y en el sentido de alerta del usuario. Por ejemplo, los tonos rojos
suelen asociarse con peligro o advertencia, mientras que los azules y verdes transmiten calma,
confianza y seguridad. Estos principios son esenciales al diseñar interfaces, pues una paleta
cromática adecuada puede reforzar la sensación de protección y confianza en la aplicación
(Elliot & Maier, 2014,Hall & Hanna, 2004).

La iconografía también es clave en la experiencia del usuario, ya que los íconos permiten
una comunicación visual inmediata que trasciende el idioma. En contextos de seguridad,
íconos claros y universales pueden representar acciones como pedir ayuda, localizarse en
un mapa o alertar a contactos de emergencia. Una iconografía mal diseñada puede generar
confusión y disminuir la efectividad de la aplicación, por lo que su simplicidad y coherencia
con estándares de diseño resultan fundamentales. De igual forma, la tipografía desempeña un
rol esencial en la legibilidad y usabilidad. En situaciones de emergencia, el usuario necesita
procesar la información de manera rápida y clara, por lo que fuentes sans serif, con un peso
visual intermedio y un buen contraste con el fondo, suelen ser las más adecuadas. Además, la
jerarquía tipográfica debe guiar al usuario hacia la acción prioritaria de forma intuitiva. Una
correcta integración de color, iconografía y tipografía permite crear interfaces accesibles y
coherentes, potenciando la confianza y el sentido de seguridad de la usuaria (Lidwell, Holden
& Butler, 2010, Moys, 2014).

4. Tipografía

Legibilidad y tipografía

La tipografía desempeña un papel crucial en la legibilidad de los textos, especialmente
en condiciones difíciles como baja iluminación, pantallas pequeñas o situaciones de estrés.
Factores como la familia tipográfica, el grosor de las letras, la altura de las minúsculas, y el
espaciado entre caracteres y líneas influyen significativamente en cuán legible es un texto.
Un estudio reciente titulado Font Matters: Investigating the Typographical Components
of Legibility analiza estos factores y destaca su impacto en la claridad de la información
presentada en interfaces digitales (Suroya, Torrens, & Downs, 2024).

Aplicaciones a la seguridad

En aplicaciones de seguridad, la tipografía debe ser coherente y clara. Mensajes críti-
cos como alertas, errores o advertencias deben utilizar una tipografía legible, con tamaño
adecuado y alto contraste, evitando el uso de serifas decorativas que puedan disminuir la
claridad. Además, es fundamental mantener una tipografía coherente en toda la aplicación;
cambios frecuentes en los estilos tipográficos pueden generar confusión y reducir la sensación
de profesionalismo y confianza en el usuario.

La jerarquía visual también es esencial: los títulos o encabezados de advertencia deben
destacarse, mientras que el cuerpo del mensaje debe utilizar una tipografía simple y legible.
Estas consideraciones tipográficas contribuyen a una experiencia de usuario más segura y
confiable.
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E. Metodologías de diseño y desarrollo

1. Design thinking aplicado a proyectos de seguridad

El Design Thinking es una metodología centrada en el ser humano que busca resolver
problemas complejos mediante un enfoque colaborativo, iterativo y creativo. Su aplicación
en proyectos de seguridad permite diseñar soluciones innovadoras que responden a las nece-
sidades reales de los usuarios y contextos específicos (Coronado Sánchez, 2019).

2. Principios fundamentales del design thinking

Esta metodología se basa en cinco etapas clave: empatizar, definir, idear, prototipar
y evaluar. Cada una de estas fases se enfoca en comprender profundamente al usuario,
identificar sus necesidades y generar soluciones efectivas. En el ámbito de la seguridad, esto
implica no solo abordar aspectos técnicos, sino también considerar factores humanos, sociales
y culturales que influyen en la percepción y gestión del riesgo (Pumarega, 2019).

F. Aplicaciones en proyectos de seguridad

Diversos estudios y proyectos han demostrado la efectividad del Design Thinking en
la mejora de la seguridad. Por ejemplo, en Madrid, se implementó esta metodología pa-
ra optimizar la interacción entre ciudadanos y servicios de seguridad, utilizando el modelo
del "Doble Diamante"para estructurar el proceso de diseño. Este enfoque permitió generar
soluciones útiles y centradas en el usuario final. Asimismo, en el ámbito de la seguridad
pública, se han realizado iniciativas que emplean el Design Thinking para desarrollar solu-
ciones digitales orientadas a mejorar la seguridad en las ciudades. Estas iniciativas destacan
la importancia de cuestionar y redefinir los problemas de seguridad desde la perspectiva de
los usuarios, promoviendo la innovación y la colaboración en el diseño de políticas públicas
(Pumarega, 2019, UX Planet, 2019).

1. Beneficios del enfoque centrado en el usuario

La adopción del design thinking en proyectos de seguridad ofrece múltiples beneficios,
entre los que destacan:

Mejora de la experiencia del usuario: al centrarse en las necesidades y comportamientos
de los usuarios, se diseñan soluciones más efectivas y satisfactorias (Coronado Sánchez,
2019).

Fomento de la innovación: el enfoque creativo y colaborativo facilita la generación de
ideas novedosas y adaptadas a contextos específicos (UX Planet, 2019).

Adaptabilidad: la naturaleza iterativa del proceso permite ajustar y mejorar continua-
mente las soluciones implementadas (Pumarega, 2019).
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G. Proceso de UX design: investigación, ideación, prototipado
y validación

El proceso de diseño de experiencia de usuario (UX) es un enfoque centrado en el usuario
que busca crear productos y servicios digitales que sean útiles, usables y deseables. Este
proceso se compone de diversas fases interrelacionadas que permiten comprender a fondo
las necesidades del usuario, generar soluciones creativas, materializarlas en prototipos y
validarlas para asegurar su efectividad.

1. Investigación

La fase de investigación es fundamental para comprender el contexto, los usuarios y sus
necesidades. Se emplean métodos como entrevistas, encuestas, observación directa y análi-
sis de datos para recopilar información relevante. Esta etapa permite identificar problemas,
oportunidades y establecer una base sólida para las siguientes fases del diseño (MOA Insti-
tute, 2022).

2. Ideación

En la fase de ideación, se busca generar una amplia variedad de ideas y soluciones
posibles para los problemas identificados. Técnicas como brainstorming, mapas mentales y
la creación de personas (user personas) son comunes en esta etapa. El objetivo es fomentar
la creatividad y la colaboración para desarrollar conceptos innovadores que puedan abordar
eficazmente las necesidades del usuario (MOA Institute, 2022).

3. Prototipado

El prototipado implica la creación de representaciones tangibles de las soluciones pro-
puestas. Estos prototipos pueden variar en fidelidad, desde bocetos en papel hasta modelos
interactivos de alta fidelidad. El propósito es visualizar y probar las ideas, facilitando la
identificación temprana de problemas y la iteración rápida antes del desarrollo final (MOA
Institute, 2022).

4. Validación

La fase de validación consiste en probar los prototipos con usuarios reales para obte-
ner retroalimentación directa. Se realizan pruebas de usabilidad, entrevistas y análisis de
comportamiento para evaluar la efectividad de las soluciones propuestas. Esta etapa es cru-
cial para asegurar que el diseño final cumpla con las expectativas y necesidades del usuario
(MOA Institute, 2022).
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5. Iteración y mejora continua

Es importante destacar que el proceso de diseño UX no es lineal. Las fases de investi-
gación, ideación, prototipado y validación son iterativas y pueden repetirse múltiples veces.
Esta naturaleza cíclica permite refinar y mejorar continuamente el producto o servicio, adap-
tándose a los cambios en las necesidades del usuario y el contexto (MOA Institute, 2022).

H. Pruebas con usuarios y mejora iterativa

Las pruebas con usuarios son una metodología esencial en el diseño de experiencia de
usuario (UX), ya que permiten evaluar la usabilidad y efectividad de un producto o servicio
mediante la interacción directa con usuarios reales. Estas pruebas proporcionan información
valiosa sobre cómo los usuarios perciben y utilizan el producto, identificando áreas de mejora
y validando decisiones de diseño (Trymata, 2023).

1. Tipos de pruebas con usuarios

Existen diversos tipos de pruebas con usuarios, entre las que se incluyen:

Pruebas de usabilidad: se enfocan en evaluar la facilidad de uso del producto, identifi-
cando problemas que puedan dificultar la interacción del usuario (UserTesting, 2025).

Pruebas A/B: consisten en comparar dos versiones de un elemento del producto para
determinar cuál ofrece una mejor experiencia al usuario (Aguayo, 2023).

Pruebas multivariantes: permiten evaluar el impacto de múltiples cambios simultánea-
mente, proporcionando una visión más amplia de cómo diferentes elementos afectan
la experiencia del usuario (Aguayo, 2023).

2. Proceso de pruebas con usuarios

Definición de objetivos: establecer claramente qué se desea evaluar o mejorar con la
prueba.

Selección de usuarios: identificar y reclutar participantes que representen al público
objetivo del producto.

Diseño de tareas: crear escenarios o tareas que los usuarios deben realizar durante la
prueba.

Ejecución de la prueba: observar y registrar cómo los usuarios interactúan con el
producto mientras realizan las tareas.

Análisis de resultados: evaluar los datos recopilados para identificar problemas de
usabilidad y áreas de mejora.
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Implementación de mejoras: realizar ajustes en el diseño del producto basados en los
hallazgos de la prueba (Trymata, 2023).

3. Mejora iterativa

La mejora iterativa es un enfoque continuo que implica realizar ajustes y mejoras en el
producto de manera repetida, basándose en la retroalimentación obtenida de las pruebas
con usuarios. Este proceso permite refinar el diseño y optimizar la experiencia del usuario
a lo largo del tiempo. Al integrar las pruebas con usuarios en un ciclo iterativo de diseño,
los equipos pueden asegurarse de que el producto final no solo sea funcional, sino también
intuitivo y satisfactorio para los usuarios (UserTesting, 2025, KeepCoding, 2024)

I. Tecnología como medio de empoderamiento femenino

1. Empoderamiento digital y autonomía económica

El empoderamiento digital femenino se refiere a la confianza de las mujeres en sus ca-
pacidades digitales y la resiliencia que demuestran al utilizar la tecnología. Esto les permite
aprovechar oportunidades en áreas como la política, la economía y la sociedad, mejorando
su calidad de vida y facilitando el ejercicio de sus derechos ciudadanos. La inclusión digital
es clave para reducir la desigualdad de género y proporcionar a las mujeres las herramien-
tas necesarias para participar activamente en el desarrollo económico, educativo y social
(Instituto de la Mujer y la Equidad de Género, 2024).

2. Impacto en salud, comunicación y emprendimiento

La tecnología ha permitido a las mujeres acceder a información sobre salud, fertilidad,
embarazo y salud mental, empoderándolas en el ámbito sanitario. Además, ha facilitado la
comunicación con sus comunidades, fortaleciendo su sentido de pertenencia y autoeficacia.
En el ámbito del emprendimiento, la tecnología ha proporcionado a las mujeres mayor au-
tonomía, permitiéndoles gestionar sus negocios y tomar decisiones financieras, impulsando
su participación en la economía (Observatorio Igualdad y Empleo, 2024).
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CAPÍTULO VI

Metodología

A. Grupos objetivos

Para el diseño de la experiencia de usuario e interfaz de la aplicación de seguridad dirigida
a la mujer en Guatemala, se necesita definir el grupo objetivo. Esto permite identificar las
características, necesidades y comportamientos de las usuarios potenciales, logrando que el
producto responda a su contexto real y brinde soluciones efectivas frente a situaciones de
riesgo. Por lo tanto, se busca como grupo objetivo a mujeres entre los 18 y 59 años, las
cuales son jóvenes y adultas que se suelen movilizar solas, estudian, trabajan o utilizan el
transporte público, que vivan en el área urbana como inicio de la investigación de respuesta
ante el modelo. Seguidamente, que cuenten con acceso a un dispositivo móvil y que tengan
un mínimo de conocimiento al sistema de mensajería y redes sociales. La elección de este
segmento responde a que son quienes presentan una mayor exposición a situaciones de
inseguridad en sus traslados diarios y, al mismo tiempo, poseen competencias tecnológicas
necesarias para interactuar con una aplicación de seguridad. Asimismo, dentro de este grupo
se considera la variable de acceso a internet y la frecuencia con que utilizan herramientas
digitales, con el fin de garantizar que la propuesta de diseño responda a sus hábitos de uso
y necesidades específicas.

B. Herramientas y paquetes de diseño a utilizar

Las herramientas que se utilizaron son herramientas estándar para el diseño de expe-
riencia de usuario y de la interfaz gráfica. A continuación se presentan las herramientas, su
objetivo, uso y la etapa del proceso en la que participan.
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C. Procedimiento del desarrollo de la solución

A continuación se presenta el diagrama con los pasos tomados para el desarrollo de la
solución.

Cuadro 1: Herramientas utilizadas en el proceso de diseño centrado en la usuaria

Herramienta Objetivo Uso Etapa del pro-
ceso

Mapa de empatía Comprender de mane-
ra integral a las usua-
rias, identificando lo que
piensan, sienten, dicen y
hacen frente a situacio-
nes de inseguridad, pa-
ra orientar el diseño de
la aplicación a sus nece-
sidades reales.

Facilita el análisis y sín-
tesis de la información
del grupo objetivo, uni-
ficando la visión del
equipo y guiando deci-
siones en el diseño de la
experiencia de usuario e
interfaz.

Comprensión de
necesidades de la
usuaria

User Journey Comprender la expe-
riencia completa del
usuario al interactuar
con el producto o ser-
vicio, identificando sus
necesidades, emociones
y puntos de dolor en
cada etapa.

Se utiliza para mapear
el recorrido del usuario
desde el primer contacto
hasta el logro de su ob-
jetivo, permitiendo de-
tectar oportunidades de
mejora y diseñar una in-
terfaz más intuitiva y
centrada en el usuario.

Comprensión de
necesidades de la
usuaria

Prototipos en pa-
pel

Visualizar y probar
ideas de diseño de ma-
nera rápida y económica
antes de desarrollar ver-
siones digitales.

Se utilizan para repre-
sentar la estructura y
flujo de la interfaz me-
diante bocetos en pa-
pel, permitiendo vali-
dar conceptos, obtener
retroalimentación tem-
prana y ajustar el dise-
ño según las necesidades
del usuario.

Diseño

Iconografía Comunicar información,
acciones o conceptos de
manera visual y rápida,
facilitando la compren-
sión de la interfaz.

Se utiliza para diseñar y
seleccionar íconos claros
y coherentes que guíen
al usuario, mejoren la
navegación y refuercen
la identidad visual de la
aplicación.

Diseño
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Herramienta Objetivo Uso Etapa del pro-
ceso

Tipografía Mejorar la legibilidad y
transmitir la personali-
dad y tono de la interfaz
a través del estilo de las
letras.

Se utiliza para selec-
cionar fuentes, tamaños
y estilos adecuados que
faciliten la lectura, je-
rarquicen la información
y refuercen la identidad
visual de la aplicación.

Diseño

Paleta de colores Transmitir emociones,
reforzar la identidad
visual y mejorar la
experiencia del usua-
rio mediante el uso
coherente del color.

Se utiliza para selec-
cionar combinaciones
de colores que diferen-
cien elementos, guíen
la atención, aseguren
contraste y accesibili-
dad, y mantengan la
consistencia visual en
toda la interfaz.

Diseño

Prototipos inter-
activos

Simular el funcio-
namiento real de la
aplicación para evaluar
la experiencia del usua-
rio antes del desarrollo
final.

Se utilizan para crear
versiones digitales que
permiten navegar, inter-
actuar con botones y
flujos, recibir retroali-
mentación y ajustar la
interfaz y la usabilidad
de manera iterativa.

Diseño

Pruebas de usabi-
lidad

Evaluar qué tan fácil,
eficiente y satisfactoria
es la interacción del
usuario con la aplica-
ción.

Se utilizan para ob-
servar a los usuarios
mientras realizan ta-
reas específicas, identi-
ficar problemas de na-
vegación o comprensión
y recopilar información
para mejorar la interfaz
y la experiencia de usua-
rio.

Validación

Teléfono Realizar pruebas de usa-
bilidad de manera direc-
ta en la aplicación mó-
vil.

Se utiliza para ejecutar
los prototipos finales y
registrar la interacción
real del usuario en la
plataforma móvil.

Validación

Cuestionario Evaluar la satisfacción y
conformidad del usuario
con el diseño.

Se utiliza para recopilar
información sobre la fa-
cilidad de uso y la ex-
periencia general de la
aplicación móvil.

Validación
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Figura 4: Cronograma de actividades

D. Investigación y recolección de datos

En primer lugar, se llevó a cabo una búsqueda bibliográfica y documental sistemática
entre el año 2021 hasta el año vigente 2025. Se consultaron fuentes oficiales como el Instituto
Nacional de Estadística (INE), el Ministerio Público (MP), el Observatorio de las Mujeres
del Ministerio de Gobernación (OBSMUJERES), así como informes de ONU Mujeres y
Amnistía Internacional. Se priorizaron documentos que contuvieran datos estadísticos de los
últimos cuatro años (2021-2025) sobre violencia física, sexual, psicológica y desapariciones
de mujeres en Guatemala.

El criterio de selección se basó en la actualidad, confiabilidad y pertinencia temática,
descartando informes que no incluyeran una metodología clara o que presentaran datos
desactualizados. La información recopilada se organizó en una base de datos cualitativa que
permitió identificar patrones de riesgo y tendencias recurrentes en la violencia hacia las
mujeres.

Paralelamente, se realizó un análisis comparativo de aplicaciones móviles orientadas a
la seguridad de las mujeres, tanto a nivel nacional como internacional. Se identificaron
y examinaron cinco aplicaciones (por ejemplo, Violet App, Alerta Rosa, SafeTogo, entre
otras), evaluando sus principales funciones, niveles de accesibilidad, mecanismos de alerta y
modelos de interacción con el usuario. Este análisis permitió detectar vacíos funcionales y
oportunidades de mejora que sirvieron como base para el diseño de la aplicación propuesta.

Finalmente, se complementó la revisión documental con contacto directo con organizacio-
nes, asociaciones locales y personas que trabajan con mujeres en situación de vulnerabilidad,
a fin de validar los hallazgos documentales y obtener una visión contextual del problema
desde la experiencia práctica.

1. Contacto con asociaciones

En esta etapa se estableció contacto con personas y profesionales vinculados a organi-
zaciones y entidades que trabajan en la protección, empoderamiento y apoyo a las mujeres
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en Guatemala, con el propósito de recopilar información cualitativa desde distintas perspec-
tivas institucionales y profesionales. La selección de participantes se realizó con base en su
experiencia directa en temas de género, justicia, emprendimiento y tecnología aplicada al
desarrollo de la mujer.

Se contó con la colaboración de cuatro personas que representan diferentes ámbitos
de acción. María Zaghi, mujer de 60 años y especialista en tecnología e innovación, quien
promueve la participación de las mujeres en el ámbito emprendedor y mantiene vínculos con
instituciones como ONU Mujeres y la Secretaría contra la Violencia Sexual, Explotación y
Trata de Personas (SVET). Su aporte permitió comprender el papel de la tecnología en la
creación de redes de apoyo y oportunidades de desarrollo para las mujeres.

Julio Sazo, hombre de 35 años asesor y facilitador de programas de la Municipalidad
de Guatemala, quien imparte cursos enfocados en emprendimiento, educación financiera y
desarrollo personal dirigidos a mujeres, además tiene su propia compañia de branding para
empresas. Su participación aportó una visión comunitaria sobre los esfuerzos institucionales
de reintegración y capacitación para la autonomía económica femenina y sobre la identidad
visual, la coherencia estética y la comunicación del mensaje dentro de la aplicación.

Pamela Ovalle, mujer de 31 años y notaria del Juzgado de Primera Instancia, compartió
su experiencia en el manejo de casos legales relacionados con denuncias y procesos judiciales
de violencia contra la mujer, brindando una perspectiva jurídica sobre los procedimientos
de atención y las limitaciones que enfrentan las víctimas dentro del sistema judicial.

Finalmente, Thelma Peláez, mujer de 54 años y abogada especializada en delitos contra
la mujer, ofreció una mirada profunda sobre las vivencias emocionales y procesos legales que
atraviesan las víctimas, lo cual resultó esencial para comprender los factores psicológicos y
sociales que deben considerarse en el diseño de una aplicación sensible y empática.

La diversidad de perfiles permitió obtener una visión integral del problema, abarcando los
ámbitos tecnológico, institucional, legal y social, lo que fortaleció el enfoque interdisciplinario
del proyecto y garantizó que las decisiones de diseño respondieran a realidades verificadas y
contextualizadas.

2. Entrevistas semiestructuradas

Con el objetivo de obtener información cualitativa y detallada sobre las necesidades,
percepciones y experiencias de las mujeres en relación con su seguridad personal, se realizaron
entrevistas semiestructuradas. Este método se eligió por su flexibilidad y carácter dialógico,
lo que permitió adaptar las preguntas al contexto de cada participante y facilitar un ambiente
de confianza para abordar temas sensibles.

Las entrevistas se diseñaron a partir de los objetivos del proyecto y de los hallazgos
obtenidos durante la revisión bibliográfica y el contacto con asociaciones, lo que permitió
elaborar una guía con preguntas abiertas y orientativas. Estas indagaban sobre aspectos
como las situaciones de riesgo más frecuentes, las formas de respuesta o búsqueda de ayuda,
el uso actual de herramientas tecnológicas en casos de emergencia, y las expectativas hacia
una aplicación móvil enfocada en la seguridad femenina.
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Las entrevistas se realizaron tanto con mujeres de distintos grupos etarios y contextos
socioeconómicos, como con profesionales vinculados al acompañamiento y defensa de los
derechos de las mujeres, previamente descritos en la sección anterior. Cada sesión tuvo una
duración aproximada de 45 a 60 minutos, y se llevó a cabo bajo un enfoque ético, garan-
tizando la confidencialidad, el consentimiento informado y el respeto hacia las experiencias
compartidas.

Estas entrevistas se consideraron semiestructuradas debido a que, si bien existía una
guía temática, se permitió la libre expresión y ampliación de respuestas por parte de las
personas entrevistadas, fomentando un diálogo abierto. Esta flexibilidad posibilitó que las
participantes compartieran vivencias personales, percepciones profesionales o sugerencias
específicas sobre el tipo de apoyo que las mujeres necesitan ante situaciones de riesgo.

Las preguntas planteadas en la guía de entrevista fueron abiertas y se estructuraron en
torno a tres ejes principales: percepción del riesgo, uso de herramientas digitales y expec-
tativas hacia la aplicación. Algunos ejemplos de las preguntas utilizadas fueron: ¿En qué
situaciones se ha sentido más insegura o vulnerable en su vida cotidiana?, ¿Qué acciones
realiza actualmente cuando se encuentra en una situación de riesgo?, ¿Ha utilizado algu-
na aplicación o medio digital para pedir ayuda o comunicarse en emergencias?, y ¿Qué
tipo de funciones o características considera importantes en una aplicación de seguridad
para mujeres? En el caso de los profesionales entrevistados, se incluyeron preguntas sobre
su experiencia en la atención a mujeres víctimas de violencia, como ¿Cuáles considera que
son las principales barreras que enfrentan las mujeres al buscar apoyo? o ¿Qué elementos
debería tener una herramienta digital para ser realmente útil en contextos de violencia o
vulnerabilidad?

La información recolectada fue codificada y analizada de manera cualitativa, identifican-
do patrones comunes, percepciones compartidas y necesidades específicas de las usuarias.
Dichos resultados fueron fundamentales para la elaboración de los mapas de empatía, que
representaron los pensamientos, emociones, frustraciones y motivaciones de las mujeres, sir-
viendo como base para la construcción de los arquetipos de usuario y la definición de las
funcionalidades principales de la aplicación. Las guías completas y transcripciones de las en-
trevistas realizadas con cada participante se incluyen en los anexos correspondientes (véase
Anexo 1–4) para consulta y verificación de los datos presentados.

E. Diseño centrado en el usuario

Con la información recolectada durante la fase de investigación, se inició el proceso de
diseño bajo un enfoque centrado en el usuario, priorizando la empatía, la accesibilidad y
la utilidad práctica. Este enfoque busca que el producto responda de manera directa a
las necesidades reales de las mujeres guatemaltecas, especialmente aquellas que enfrentan
situaciones de riesgo o vulnerabilidad.

El proceso de análisis se desarrolló de forma iterativa y colaborativa, utilizando he-
rramientas propias del diseño centrado en el usuario: mapas de empatía, user journeys y
arquetipos. Estas herramientas permitieron transformar la información cualitativa obtenida
en las entrevistas y el contacto con asociaciones en representaciones visuales comprensi-
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bles, facilitando la identificación de patrones de comportamiento, emociones y necesidades
comunes.

Mapas de empatía

Los mapas de empatía se elaboraron como una herramienta de síntesis que permitió
comprender lo que las usuarias piensan, sienten, dicen y hacen frente a situaciones de in-
seguridad o riesgo. Se construyeron tres mapas de empatía, cada uno correspondiente a un
grupo objetivo identificado a partir de las entrevistas. El análisis de estos mapas permitió
visualizar de manera estructurada las motivaciones, frustraciones y expectativas de cada
grupo, sirviendo como base para definir los distintos perfiles de riesgo y orientar el diseño
hacia soluciones empáticas y contextualizadas.

User journeys

A partir de la información obtenida en los mapas de empatía y las entrevistas, se de-
sarrollaron user journeys o recorridos de usuaria que representaron los pasos, emociones y
obstáculos que las mujeres enfrentan desde el momento en que perciben una situación de
riesgo hasta que buscan ayuda o logran una resolución. El análisis de estos recorridos per-
mitió identificar puntos de dolor, como la falta de respuesta inmediata, la dificultad para
acceder a ayuda confiable y el miedo a represalias o falta de seguimiento institucional. Estos
hallazgos guiaron la definición de las funcionalidades clave de la aplicación, orientadas a
ofrecer una respuesta rápida, accesible y empática ante emergencias.

Diseño de arquetipos de usuarias

A partir de los datos obtenidos en las entrevistas, los mapas de empatía y los user
journeys, se definieron tres arquetipos principales de usuarias, que representan los perfiles
de riesgo más comunes identificados durante la investigación. Cada arquetipo se construyó
considerando variables demográficas, emocionales y contextuales, como edad, ocupación,
entorno social, nivel de acceso tecnológico, motivaciones y frustraciones.

Los arquetipos desarrollados sirvieron como referentes de diseño para validar decisiones
sobre navegación, lenguaje, accesibilidad y prioridad de funciones dentro de la aplicación. Al
trabajar con estos perfiles, el diseño adquirió un enfoque más humano, inclusivo y orientado
a la experiencia real de las usuarias.

1. Diseño de la experiencia de usuario (UX) y la interfaz (UI)

A partir de los hallazgos obtenidos en las entrevistas, los mapas de empatía, los user
journeys y los arquetipos definidos, se dio inicio al proceso de diseño de la experiencia de
usuario (UX) y de la interfaz (UI). El objetivo principal de esta etapa fue traducir las
necesidades y comportamientos identificados en la investigación en una experiencia digital
accesible, empática y coherente con el contexto de las usuarias.
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El proceso inició con la elaboración de bocetos a mano, los cuales sirvieron para explorar
ideas iniciales sobre la estructura, navegación y posibles flujos de interacción dentro de la
aplicación. Estos primeros esquemas en papel facilitaron una visión general del funciona-
miento de la herramienta y permitieron definir las pantallas esenciales para el cumplimiento
de las funciones principales, tales como el envío de alertas, la realización de denuncias y el
acceso a redes de apoyo. Estos bocetos se pueden observar en anexos 1

Posteriormente, se desarrolló un primer prototipo digital de media fidelidad utilizando la
plataforma Figma. En esta etapa se incorporaron los flujos de usuario identificados previa-
mente, con el fin de representar de forma más concreta cómo las usuarias podrían interactuar
con la aplicación. Además, se empleó la función de prototipado interactivo, lo que permitió
simular transiciones, enlaces y comportamientos dinámicos del sistema, facilitando así las
primeras pruebas de usabilidad, en las cuales se buscaba observar cuáles eran las incógnitas
y molestias al utilizar la aplicación, además si habían pasos demasiado difíciles de realizar,
para poder realizar las mejoras. Puede ver el primer prototipo de Figma en anexos 2

Finalmente, se avanzó hacia un prototipo de alta fidelidad que integró la identidad visual
del proyecto: colores, tipografía, iconografía y estilo gráfico coherente con los valores de
confianza, seguridad y acompañamiento, el cual se puede observar en anexos 3. Este prototipo
fue validado con usuarias reales en sesiones de prueba, cuyos comentarios y observaciones
permitieron realizar ajustes iterativos tanto en el diseño visual como en la arquitectura de
la información. Cada versión del prototipo representó una mejora progresiva basada en la
retroalimentación directa, asegurando que el diseño final respondiera efectivamente a las
necesidades, expectativas y contextos reales de las mujeres guatemaltecas.

2. Diagrama de secuencia

El diagrama de secuencia se incorporó dentro de la metodología de diseño y desarrollo de
la aplicación con el propósito de representar de manera clara y estructurada la interacción
entre los distintos componentes del sistema. Este tipo de diagrama, perteneciente al lenguaje
de modelado UML, permite visualizar la secuencia temporal de los eventos que ocurren
cuando la usuaria ejecuta una acción determinada, en este caso, el envío de una alerta de
emergencia.

Su inclusión resulta pertinente, ya que facilita la comprensión de la lógica de funcio-
namiento del prototipo, mostrando cómo los diferentes actores (usuaria, aplicación móvil,
sistema operativo, API, servicios de geolocalización y contactos de confianza) se comunican
entre sí a través de mensajes o procesos. De esta forma, el diagrama de secuencia contribuye
a:

Definir con precisión el flujo de información dentro de la aplicación.

Identificar dependencias técnicas entre los módulos del sistema.

Documentar la interacción entre la interfaz y los servicios externos, elemento funda-
mental en un sistema orientado a la asistencia en tiempo real.

Garantizar la coherencia entre el diseño funcional y la experiencia de usuario (UX).
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Además, su uso se alinea con el enfoque metodológico centrado en el diseño de interacción
y usabilidad, ya que permite evaluar si el proceso planteado responde adecuadamente a las
necesidades y tiempos críticos de la usuaria. En conjunto, el diagrama no solo aporta una
representación técnica, sino también una herramienta de validación conceptual que refuerza
la consistencia del modelo funcional propuesto.

3. Bocetos de baja fidelidad

Los bocetos de baja fidelidad representan una fase inicial fundamental dentro del proceso
de diseño centrado en el usuario. Su propósito principal es materializar las ideas conceptua-
les del proyecto de forma rápida y sencilla, permitiendo visualizar la estructura general de
la aplicación, la jerarquía de la información y la distribución de los elementos en pantalla.
A diferencia de los prototipos de alta fidelidad, estos bocetos no buscan reflejar aspectos
estéticos, sino priorizar la funcionalidad y la coherencia entre los distintos flujos de navega-
ción. Gracias a su carácter exploratorio, los bocetos facilitan la identificación temprana de
problemas de usabilidad y la validación de la lógica del diseño antes de invertir tiempo y
recursos en el desarrollo visual o técnico.

Asimismo, el uso de bocetos de baja fidelidad fomenta un proceso iterativo de mejora
continua, ya que permite incorporar de manera ágil la retroalimentación obtenida durante
las revisiones con las personas usuarias o con el equipo de trabajo. En el contexto de este
proyecto, estos bocetos fueron utilizados para definir los flujos principales de interacción
de la aplicación orientada a brindar apoyo a mujeres en situación de riesgo, incluyendo
la activación de alertas, el contacto con redes de apoyo y la navegación entre las pantallas
esenciales. Esta etapa resultó indispensable para validar la claridad de las rutas de navegación
y la comprensión de las funciones principales, garantizando así una base sólida para la
siguiente fase de diseño de alta fidelidad.

F. Pruebas de usabilidad y accesibilidad

Esta etapa tuvo como objetivo evaluar la efectividad, claridad y facilidad de uso del pro-
totipo, garantizando que la aplicación respondiera adecuadamente a las necesidades identifi-
cadas en las fases previas. Las pruebas se realizaron con cuatro profesionales y colaboradores
previamente contactados durante la investigación: María Zaghi, Pamela Ovalle, Julio Sazo
y Thelma Peláez. Estas personas fueron seleccionadas por su experiencia directa en áreas
relacionadas con la seguridad, el empoderamiento y la defensa de los derechos de las mu-
jeres, por lo que sus aportes resultaron clave para validar la pertinencia, funcionalidad y
comprensión del diseño.

1. Participantes de las pruebas

Las pruebas se realizaron con los cuatro participantes mencionados, quienes representan
distintos enfoques y niveles de relación con la problemática:

30



María Zaghi: especialista en tecnología y emprendimiento femenino, con experiencia
en proyectos apoyados por ONU Mujeres y SEV.

Julio Sazo: asesor y formador en programas municipales para la inclusión y capaci-
tación de mujeres emprendedoras.

Pamela Ovalle: notaria en el Juzgado de Primera Instancia, con conocimiento de
casos de denuncias por violencia hacia la mujer.

Thelma Peláez: abogada especializada en delitos contra la mujer, con experiencia en
la atención legal a víctimas.

Su participación permitió evaluar la aplicación desde una mirada integral —tecnológica,
social, legal y de acompañamiento— asegurando que las funcionalidades propuestas fueran
claras, pertinentes y viables en contextos reales.

2. Tareas y escenarios de prueba

Las pruebas se realizaron de forma presencial, utilizando el prototipo interactivo elabo-
rado en Figma. A cada participante se le presentó la aplicación en un teléfono móvil, junto
con una serie de tareas que simulaban el uso cotidiano en situaciones de riesgo o emergencia.
Algunas de las instrucciones planteadas fueron:

“¿Podría realizar el paso a paso sobre cómo agregaría un contacto de emergencia?”

“¿Qué botón presionaría si quisiera grabar un video o enviar una alerta?”

“¿Qué botón presionaría si quisiera acceder al mapa o ver su ubicación actual?”

Durante la primera iteración, se evaluó la comprensión de los íconos, la secuencia de los
flujos y la intuición general de la navegación. Después de cada prueba, se realizaron breves
entrevistas de retroalimentación, en las que los participantes compartieron observaciones
sobre la claridad de los elementos, la relevancia de las funciones y posibles mejoras en la
estructura visual.

Para la segunda iteración se buscó evaluar con los cambios hechos si se lograba una mejor
experiencia de usuario, además de añadir tipografía e iconografía como un factor importante.
En las cuales las entrevistas de igual forma fueron presenciales y se realizaron brevemente,
así los participantes podían compartir otras áreas de mejora que pensaban mientras veían
cómo avanzaba la aplicación.

3. Métricas de usabilidad

Debido a la naturaleza cualitativa de las pruebas, las métricas se centraron en la obser-
vación directa y en la retroalimentación experta. Se analizaron los siguientes aspectos:
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Claridad de la interfaz: nivel de comprensión de íconos, botones y jerarquía visual.

Fluidez de la navegación: facilidad para completar los flujos de tareas sin asistencia.

Relevancia funcional: adecuación de las funciones propuestas a las necesidades reales
de las mujeres en situación de riesgo.

Comentarios cualitativos: observaciones verbales y sugerencias expresadas por cada
participante.

Para este estudio, se consideró como interacción exitosa aquella en la que el parti-
cipante logró completar la tarea asignada sin requerir ayuda externa y comprendiendo la
función o propósito del elemento utilizado. También se consideró exitosa la navegación cuan-
do la persona identificó correctamente la secuencia lógica de pasos o el botón adecuado en el
primer o segundo intento. En los casos donde existió confusión, duda o error al seleccionar
un ícono, la tarea fue catalogada como parcialmente exitosa o no exitosa, dependiendo
del nivel de comprensión mostrado.

Este criterio permitió distinguir de manera más precisa qué elementos de la interfaz re-
sultaban intuitivos y cuáles requerían ajustes de diseño o refuerzo visual. En general, el éxito
de la interacción se evaluó no solo por el cumplimiento funcional de la tarea, sino también
por la percepción subjetiva de confianza, control y facilidad de uso manifestada
por cada participante.

Las observaciones obtenidas sirvieron para identificar áreas de mejora en la presentación
de la información, la ubicación de los botones principales y la coherencia entre los íconos
y sus funciones. La retroalimentación se integró en la segunda versión del prototipo, con
énfasis en la simplificación visual, la claridad de las rutas de navegación y la mejora de la
iconografía.

4. Protocolo de recolección de datos

Los resultados fueron registrados mediante observación directa durante las sesiones y a
través de encuestas realizadas al finalizar las pruebas con la aplicación. Cada prueba tuvo
una duración aproximada de 45 a 60 minutos, incluyendo la conversación posterior con el
participante. Las sesiones se realizaron en espacios privados y seguros, con el consentimiento
de cada persona para participar y compartir comentarios sobre la aplicación. La información
recolectada fue analizada posteriormente para determinar patrones comunes en la experien-
cia de uso, los cuales orientaron los ajustes del diseño final y las decisiones de accesibilidad.

Para las dos iteraciones de pruebas se realizaron cuestionarios diferentes, donde se pre-
guntaban aspectos diferentes, como accesibilidad, facilidad de movimiento dentro de la app,
transmision de sentimientos usando la app, entre otros. Se puede saber más sobre las pre-
guntas realizadas en la parte de anexos 1 - 3

Análisis crítico y recomendaciones

En la etapa final del proceso, se realiza un análisis integral de los hallazgos obtenidos
durante las pruebas de usabilidad y las fases de diseño. Este análisis no solo considera los
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resultados cuantitativos y cualitativos de las evaluaciones, sino que también incorpora una
reflexión crítica sobre las decisiones metodológicas, los retos enfrentados y los aprendizajes
derivados de la interacción con las personas participantes.

El proceso permitió identificar fortalezas relevantes, como la efectividad de las estrate-
gias de diseño inclusivo al promover una experiencia accesible y comprensible para distintos
perfiles de usuario. Asimismo, se evidenció la importancia de la empatía y la contextuali-
zación cultural en el diseño de soluciones tecnológicas dirigidas a mujeres en situación de
vulnerabilidad, ya que factores como la confianza, la discreción y la rapidez de respuesta
resultaron determinantes en la percepción de seguridad.

Entre los desafíos más notables se encuentra la necesidad de optimizar la comunicación
visual en ciertas pantallas y de reforzar la claridad en los mensajes de ayuda y emergencia.
También se observó que la diversidad en los niveles de alfabetización digital influye signifi-
cativamente en la manera en que las usuarias interactúan con la aplicación, lo cual plantea
la necesidad de adaptar los flujos para garantizar un uso efectivo, incluso por personas con
conocimientos tecnológicos limitados.

A partir de estos hallazgos, se formulan recomendaciones orientadas a la mejora continua
del proyecto. Se sugiere integrar funciones de retroalimentación directa dentro de la aplica-
ción para recopilar datos de uso real y así ajustar los flujos de interacción de forma iterativa.
Además, se considera pertinente fortalecer los mecanismos de seguridad y privacidad de los
datos, especialmente en contextos donde las mujeres podrían estar expuestas a vigilancia o
control por parte de sus agresores. Finalmente, se recomienda ampliar la colaboración con
organizaciones y especialistas en género y tecnología para garantizar que futuras versiones
mantengan su relevancia social y su impacto positivo en la vida de las usuarias.

G. Consideraciones éticas

Dado que el proyecto aborda una problemática sensible, se establecieron lineamientos
éticos para proteger la integridad y privacidad de los participantes. Antes de cada entrevista
o prueba, se explicó el propósito del estudio y se solicitó el consentimiento informado (véase
Anexo X). Además se aclaró que la participación era voluntaria y que podían retirarse en
cualquier momento sin consecuencias.

Las entrevistas y pruebas se llevaron a cabo en entornos seguros y respetuosos, procu-
rando un ambiente de confianza. En caso de que surgiera alguna situación de incomodidad o
malestar, se ofrecía la posibilidad de suspender la sesión. Además, se mantuvo comunicación
con las organizaciones colaboradoras para contar con un protocolo de referencia en caso de
requerir acompañamiento institucional o psicológico.

H. Business model canvas

El business model canvas es una herramienta estratégica de gestión y emprendimiento,
la cual permite describir, diseñar, cuestionar, inventar y pivotar un modelo de negocio. Esto
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se utilizara con el propósito de definir de manera clara la propuesta de valor y los elementos
que conforman la estructura del proyecto, se empleó la herramienta business model canvas
propuesta por Osterwalder y Pigneur (2010). Asi permitiendo visualizar, de forma integral,
los componentes esenciales de un modelo de negocio mediante nueve bloques interrelacio-
nados. Su aplicación en este proyecto busca identificar la viabilidad y sostenibilidad de la
aplicación móvil, así como comprender la relación entre los actores involucrados, los recursos
necesarios y las fuentes de valor social y económico que podrían generarse.

I. Lean model canvas

El lean model canvas, propuesto por Ash Maurya (2010), se utilizó como una herramienta
complementaria al business model canvas para representar de forma ágil y estructurada los
elementos esenciales del proyecto. Esta metodología permite visualizar los problemas, las
posibles soluciones y las hipótesis clave de un producto en desarrollo, lo que resulta especial-
mente útil en las etapas iniciales de validación de ideas. Su aplicación en esta investigación
facilitó la identificación de las necesidades reales de las usuarias, la propuesta de valor di-
ferenciada y los recursos prioritarios para el desarrollo del prototipo. Además, contribuyó
a establecer una visión clara sobre la viabilidad y sostenibilidad del proyecto, permitiendo
alinear los aspectos técnicos y sociales dentro de un mismo marco de análisis.
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CAPÍTULO VII

Resultados

A. Asociaciones contactadas

Durante la fase de investigación se estableció contacto con profesionales y representantes
de instituciones vinculadas al apoyo y protección de mujeres en situación de riesgo. Las en-
trevistas se realizaron con cuatro personas seleccionadas por su trayectoria y relación directa
con los ámbitos tecnológico, institucional, legal y social, permitiendo contrastar diferentes
perspectivas y necesidades detectadas en el contexto guatemalteco.

Se contó con la participación de María Zaghi, mujer de 60 años y especialista en tecnología
e innovación, quien colabora con organizaciones como ONU Mujeres y la Secretaría contra la
Violencia Sexual, Explotación y Trata de Personas (SVET). Su aporte permitió identificar
el potencial de la tecnología como herramienta de empoderamiento y creación de redes de
apoyo.

Julio Sazo, hombre de 35 años y asesor de programas de la Municipalidad de Guatemala,
brindó una perspectiva institucional sobre los esfuerzos de reintegración y capacitación diri-
gidos a mujeres, destacando la importancia de la educación financiera y el desarrollo personal
como medios para fortalecer la autonomía económica. Además, al dirigir su propia empresa
de branding para compañías y ONG, su experiencia como diseñadora gráfica fortaleció la
calidad y pertinencia de sus observaciones sobre el diseño visual del proyecto.

Desde el ámbito jurídico, Pamela Ovalle, mujer de 31 años y notaria del Juzgado de Pri-
mera Instancia, aportó información sobre los procesos legales de denuncia y las dificultades
que enfrentan las mujeres en el sistema judicial, lo que permitió reconocer la necesidad de
incluir orientación legal dentro de la aplicación.

Por su parte, Thelma Peláez, mujer de 54 años y abogada especializada en delitos contra
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la mujer, ofreció una visión profunda sobre el impacto emocional de los procesos legales
y las barreras sociales que enfrentan las víctimas, contribuyendo a definir los aspectos de
sensibilidad y empatía que debía reflejar el diseño de la interfaz.

La diversidad de perfiles entrevistados permitió consolidar una comprensión integral de
la problemática y sirvió como base para la construcción de los arquetipos de usuarias, los
mapas de empatía y los recorridos de usuario desarrollados en etapas posteriores.

B. Business model canvas

Cuadro 2: business model canvas de la aplicación de seguridad para mujeres

Bloque Descripción
Socios clave Organizaciones sociales y colectivos feministas locales. Institucio-

nes gubernamentales como la Secretaría contra la Violencia Sexual,
Explotación y Trata de Personas (SVET). Especialistas en dere-
cho, psicología y tecnología con perspectiva de género. Empresas
tecnológicas e incubadoras que apoyen el desarrollo de soluciones
sociales.

Actividades clave Diseño y desarrollo del prototipo funcional. Pruebas de usabilidad
con representantes de asociaciones y usuarias reales. Actualización
y mantenimiento continuo del sistema. Difusión y capacitación so-
bre el uso de la aplicación.

Recursos clave Equipo de desarrollo (UX/UI, programación móvil, backend, QA).
Infraestructura tecnológica (servidores, bases de datos seguras,
APIs de geolocalización). Redes de colaboración con ONGs e ins-
tituciones. Licencias de software y herramientas de diseño.

Relación con clientes Comunicación directa mediante notificaciones, actualizaciones y
asistencia dentro de la app. Relación basada en la confianza, la
protección de datos personales y el acompañamiento digital.

Canales Aplicación móvil descargable en Google Play y eventualmente App
Store. Campañas en redes sociales (Instagram, Facebook, TikTok).
Colaboraciones con ONGs, universidades y programas municipales
para promoción y capacitación.

Segmentos de clien-
tes

Mujeres residentes en la Ciudad de Guatemala en situación de
riesgo (violencia doméstica, acoso, inseguridad pública). Organiza-
ciones y asociaciones de apoyo a mujeres vulnerables (ONGs, colec-
tivos, municipalidades). Instituciones gubernamentales interesadas
en la prevención de la violencia de género.

Estructura de costos Costos de desarrollo y mantenimiento de la aplicación. Pago de
servidores, alojamiento web y bases de datos. Diseño visual y co-
municación digital. Actividades de capacitación y alianzas.

Fuentes de ingreso Alianzas institucionales y patrocinadores. Financiamiento por pro-
yectos de innovación social o tecnológica. Donaciones voluntarias
y posibilidad futura de un modelo freemium.
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(véase el Anexo 16)

Como parte de los resultados del proceso de diseño, se elaboró un business model canvas
que permitió representar de manera visual y estructurada los principales componentes estra-
tégicos del proyecto. Este modelo sirvió para consolidar los hallazgos obtenidos durante las
fases de investigación, orientando el enfoque hacia la sostenibilidad y la aplicabilidad real
de la propuesta tecnológica.

En el bloque de socios clave, se identificaron las organizaciones sociales, colectivos fe-
ministas e instituciones gubernamentales, como la Secretaría contra la Violencia Sexual,
Explotación y Trata de Personas (SVET), cuya colaboración es fundamental para la valida-
ción y difusión del proyecto. Asimismo, se incluyeron empresas tecnológicas, incubadoras y
especialistas en derecho, psicología y tecnología con perspectiva de género, quienes pueden
aportar desde la innovación y el acompañamiento técnico.

Las actividades clave se centraron en el diseño y desarrollo del prototipo funcional, las
pruebas de usabilidad con representantes de asociaciones y usuarias reales, la actualización
continua del sistema y las acciones de difusión y capacitación sobre el uso de la aplicación.

En cuanto a los recursos clave, se consideraron el equipo de desarrollo (UX/UI, progra-
mación móvil y backend), la infraestructura tecnológica, las bases de datos seguras y las
licencias de software. Además, se reconoció la importancia de establecer redes de colabora-
ción con organizaciones no gubernamentales que promuevan la seguridad y la autonomía de
las mujeres.

La propuesta de valor del proyecto se basa en ofrecer una aplicación móvil accesible y
fácil de usar, que permita a las mujeres emitir alertas de emergencia, compartir su ubicación
en tiempo real y contactar redes de apoyo de manera rápida. Este valor se complementa con
la promoción de la autonomía digital y la prevención de situaciones de riesgo a través de un
diseño centrado en la usuaria.

En el bloque de relación con clientes, se definió una estrategia de comunicación constante
mediante notificaciones, actualizaciones y asistencia dentro de la app. La relación se sustenta
en la confianza, la protección de datos personales y el acompañamiento digital en momentos
críticos.

Los canales seleccionados incluyen la distribución de la aplicación en Google Play y App
Store, las redes sociales como medio de difusión, y la colaboración con ONG y programas
municipales para la promoción y capacitación en el uso de la herramienta.

Respecto a los segmentos de clientes, el proyecto se dirige principalmente a mujeres
residentes en la Ciudad de Guatemala en situaciones de vulnerabilidad, así como a organi-
zaciones y asociaciones que brindan apoyo a víctimas de violencia. También se contemplan
instituciones gubernamentales y entidades de seguridad interesadas en fortalecer la preven-
ción y respuesta ante la violencia de género.

La estructura de costos comprende los gastos relacionados con el desarrollo y manteni-
miento de la aplicación, el pago de servidores, el diseño visual y la comunicación digital, así
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como las actividades de difusión y alianzas estratégicas.

Finalmente, las fuentes de ingreso se proyectan a través de alianzas institucionales, pa-
trocinios y financiamiento de proyectos de innovación social, además de la posibilidad de
recibir donaciones voluntarias para sostener el funcionamiento y las mejoras del sistema.

En conjunto, el business model canvas permitió integrar la dimensión tecnológica, social
y económica del proyecto, asegurando que la aplicación propuesta no solo responda a una
necesidad real, sino que también posea una estructura sostenible para su implementación
futura.

C. Lean canvas

Cuadro 3: Lean model canvas de la aplicación de seguridad para mujeres

Bloque Descripción
Problem Altos índices de violencia y acoso hacia las mujeres en la Ciudad

de Guatemala. Desconfianza hacia las autoridades por la falta de
respuesta oportuna. Falta de canales accesibles para solicitar ayuda
inmediata en situaciones de peligro.

Existing Alternati-
ves

Llamadas a números de emergencia con tiempos de respuesta limi-
tados. Uso de aplicaciones de mensajería para pedir ayuda. Herra-
mientas de geolocalización no diseñadas para contextos de violencia
de género.

Solution Enviar alertas de emergencia con un solo toque. Compartir ubica-
ción en tiempo real con contactos de confianza. Acceder a infor-
mación y recursos de apoyo (líneas de ayuda, centros cercanos).
Registrar rutas seguras y notificaciones de llegada.

Unique Value Propo-
sition

“Empoderar la seguridad femenina mediante una aplicación móvil
que conecta de forma inmediata con contactos de confianza y redes
de apoyo.” La propuesta promueve la autonomía y el acompaña-
miento digital de las mujeres en contextos de riesgo.

Unfair Advantage Colaboraciones establecidas con organizaciones locales y especia-
listas en violencia de género. Conocimiento profundo del contexto
sociocultural guatemalteco. Confianza generada a través del diseño
participativo y el manejo ético de los datos personales.

Customer Segments Mujeres en situación de vulnerabilidad (estudiantes, trabajadoras,
madres solteras). Organizaciones que brindan apoyo a mujeres víc-
timas de violencia. Instituciones gubernamentales y programas co-
munitarios enfocados en seguridad femenina.

Early Adopters Mujeres vinculadas a colectivos y universidades que promueven la
prevención de la violencia.

Channels Distribución en Google Play Store y App Store. Campañas de difu-
sión en redes sociales (Instagram, Facebook, TikTok). Alianzas con
ONG, universidades y programas municipales para la promoción y
capacitación.
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Bloque Descripción
Key Metrics Número de descargas y usuarias activas. Tiempo promedio de res-

puesta a alertas. Cantidad de alertas efectivas enviadas. Nivel de
satisfacción y retención de usuarias.

Cost Structure Desarrollo y mantenimiento de la aplicación. Costos de servidores
y bases de datos seguras. Estrategias de comunicación y difusión.
Actividades de capacitación y alianzas.

Revenue Streams Alianzas institucionales y patrocinios de organizaciones comprome-
tidas con la seguridad y equidad de género. Fondos de innovación
tecnológica y cooperación internacional.

High-Level Concept Un Life360 enfocado en la protección de mujeres en riesgo.

(véase el Anexo 17)

Como complemento al análisis estratégico, se desarrolló un lean model canvas con el
propósito de sintetizar los elementos esenciales del proyecto y validar su propuesta de valor
de manera ágil. Esta herramienta permitió representar, de forma estructurada, los principales
problemas, soluciones e hipótesis relacionadas con el desarrollo de la aplicación móvil de
seguridad para mujeres en la Ciudad de Guatemala.

En el bloque de Problem, se identificaron tres factores centrales: los altos índices de
violencia y acoso que enfrentan las mujeres, la desconfianza hacia las autoridades por la
falta de respuesta oportuna, y la escasez de canales accesibles para solicitar ayuda inmediata
en situaciones de peligro. Asimismo, se reconocieron las alternativas existentes, como las
llamadas a números de emergencia o el uso de aplicaciones de mensajería y geolocalización,
las cuales resultan insuficientes al no estar adaptadas a contextos de violencia de género.

La sección de Solution planteó como respuesta una aplicación móvil que permita enviar
alertas de emergencia con un solo toque, compartir la ubicación en tiempo real con con-
tactos de confianza, acceder a información y recursos de apoyo, y registrar rutas seguras
con notificaciones automáticas de llegada. Estas funciones se diseñaron bajo un enfoque de
prevención, inmediatez y accesibilidad, priorizando las necesidades reales de las usuarias.

La Unique Value Proposition resume el propósito principal del proyecto: “Empoderar
la seguridad femenina mediante una aplicación móvil que conecta de forma inmediata con
contactos de confianza y redes de apoyo.” Esta propuesta refuerza la intención de ofrecer una
herramienta tecnológica que no solo reaccione ante emergencias, sino que también promueva
el acompañamiento comunitario y la autonomía digital de las mujeres.

En Unfair Advantage, se destacó la colaboración con organizaciones sociales y expertas
en violencia de género, el conocimiento profundo del contexto sociocultural guatemalteco y
la confianza generada a partir del diseño participativo y del manejo ético de los datos perso-
nales. Estos elementos diferencian al proyecto de soluciones genéricas existentes y fortalecen
su legitimidad local.

El bloque de Customer Segments definió como usuarias principales a mujeres en situación
de vulnerabilidad, incluyendo estudiantes, trabajadoras, madres y madres solteras, así como
a organizaciones y asociaciones que brindan apoyo a víctimas de violencia. También se
consideraron instituciones gubernamentales y programas comunitarios que promueven la
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seguridad femenina. Los primeros usuarios se identificaron como mujeres pertenecientes a
colectivos o universidades comprometidas con la prevención de la violencia.

En Channels, se establecieron tres vías de distribución y difusión: la publicación de la
aplicación en Google Play y App Store, campañas en redes sociales enfocadas en seguridad y
empoderamiento femenino, y alianzas con organizaciones para la promoción y capacitación
en el uso de la herramienta.

Las Key Metrics seleccionadas permiten evaluar la efectividad y el impacto de la aplica-
ción, incluyendo el número de descargas, la cantidad de alertas efectivas enviadas, el tiempo
promedio de respuesta, y los niveles de satisfacción y retención de las usuarias.

La Cost Structure contempla los costos de desarrollo y mantenimiento de la aplicación,
los servidores y bases de datos seguras, las estrategias de comunicación y difusión, y las
actividades de capacitación y alianzas.

Finalmente, las Revenue Streams proyectan la sostenibilidad del proyecto mediante alian-
zas institucionales, patrocinios de organizaciones comprometidas con la equidad de género
y la obtención de fondos de innovación tecnológica o cooperación internacional.

En conjunto, el Lean Model Canvas permitió definir con claridad los aspectos estratégi-
cos, sociales y operativos del proyecto, contribuyendo a validar su viabilidad y a reforzar su
impacto como una solución tecnológica con enfoque social y de género.

D. Resultados de las entrevistas con especialistas y asociacio-
nes

Durante la fase de investigación se estableció contacto con profesionales y representantes
de instituciones vinculadas al apoyo y protección de mujeres en situación de riesgo. Las en-
trevistas se realizaron con cuatro personas seleccionadas por su trayectoria y relación directa
con los ámbitos tecnológico, institucional, legal y social, permitiendo contrastar diferentes
perspectivas y necesidades detectadas en el contexto guatemalteco.

Se contó con la participación de María Zaghi, mujer de 60 años y especialista en tecno-
logía e innovación, quien colabora con organizaciones como ONU Mujeres y la Secretaría
contra la Violencia Sexual, Explotación y Trata de Personas (SVET). Su aporte
permitió identificar el potencial de la tecnología como herramienta de empoderamiento y
creación de redes de apoyo.

Julio Sazo, hombre de 35 años y asesor de programas de la Municipalidad de Gua-
temala, brindó una perspectiva institucional sobre los esfuerzos de reintegración y capacita-
ción dirigidos a mujeres, destacando la importancia de la educación financiera y el desarrollo
personal como medios para fortalecer la autonomía económica. Además de gestionar su pro-
pia empresa de branding enfocada en compañías y organizaciones no gubernamentales, su
experiencia como diseñador gráfico enriqueció la retroalimentación al proporcionar una mi-
rada experta sobre la identidad visual, la coherencia estética y la comunicación del mensaje
dentro de la aplicación.

40



Desde el ámbito jurídico, Pamela Ovalle, 31 años y notaria del Juzgado de Primera
Instancia, aportó información sobre los procesos legales de denuncia y las dificultades que
enfrentan las mujeres en el sistema judicial, lo que permitió reconocer la necesidad de incluir
orientación legal dentro de la aplicación.

Por su parte, Thelma Peláez, 54 años y abogada especializada en delitos contra
la mujer, ofreció una visión profunda sobre el impacto emocional de los procesos legales
y las barreras sociales que enfrentan las víctimas, contribuyendo a definir los aspectos de
sensibilidad y empatía que debía reflejar el diseño de la interfaz.

La diversidad de perfiles entrevistados permitió consolidar una comprensión integral de
la problemática y sirvió como base para la construcción de los arquetipos de usuarias,
los mapas de empatía y los recorridos de usuario desarrollados en etapas posteriores.

E. Mapas de empatía

Durante la etapa de investigación cualitativa se elaboraron cuatro mapas de empatía
correspondientes a distintos perfiles de mujeres en situación de vulnerabilidad frente a la
violencia de género y a un acompañante o facilitador del proceso. Los resultados obtenidos
permitieron comprender de manera profunda las percepciones, emociones y comportamientos
asociados a las experiencias de riesgo y denuncia.

En los casos de Pamela Ovalle y Thelma Peláez, los mapas reflejan contextos de acoso ca-
llejero, laboral y sexual, donde predominan sentimientos de miedo, frustración e impotencia
ante la falta de respuesta institucional. Ambas destacan la necesidad de ser escuchadas y de
que se tomen acciones concretas respecto a los hechos de violencia. Se observa un patrón de
desconfianza hacia el sistema judicial, la percepción de impunidad del agresor y la presión
social que tiende a responsabilizar a las víctimas. En el plano emocional, se identifica la
búsqueda de comunidad y apoyo como una fuente de empoderamiento y contención.

El mapa de María Zaghi aborda una perspectiva distinta: mujeres que no siempre reco-
nocen las situaciones de riesgo o carecen de información sobre herramientas tecnológicas y
redes de apoyo. Este perfil refleja la importancia de la educación digital y emocional como
medio para prevenir la violencia y fortalecer la autoconfianza. Entre los gains o expectativas,
se resalta el acceso a información útil, el uso de tecnología como medio de empoderamiento
y la posibilidad de tomar decisiones de manera informada.

Por último, el mapa de Julio Tercero representa la mirada de un acompañante o figura
cercana a las mujeres en situaciones de violencia doméstica o de pareja. Este perfil muestra
una disposición a comprender y apoyar, pero también evidencia limitaciones culturales y
emocionales que dificultan el involucramiento activo. Resalta la necesidad de contar con
aplicaciones intuitivas y canales de denuncia accesibles que brinden información en tiempo
real y orientación para actuar de forma segura.

En conjunto, los cuatro mapas de empatía revelan patrones comunes: el miedo a repre-
salias, la falta de confianza en las instituciones, la carencia de apoyo familiar o social y la
urgencia de herramientas tecnológicas que acompañen los procesos de denuncia y contención
emocional. Estos hallazgos fundamentaron el diseño de las soluciones digitales desarrolla-
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das en etapas posteriores del proyecto, orientadas a promover el empoderamiento digital, la
seguridad y la autonomía de las mujeres.

Figura 5: Mapa empatía Pamela Ovalle
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Figura 6: Mapa empatía Thelma Peláez

Figura 7: Mapa empatía María Zaghi
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Figura 8: Mapa empatía Julio Tercero

F. Arqueotipos

A partir del análisis cualitativo de las entrevistas y los mapas de empatía elaborados con
la información proporcionada por las organizaciones y las participantes, se identificaron tres
perfiles de riesgo principales que dieron origen a los arquetipos de usuarias. Estos arquetipos
representan de manera visual y narrativa las características, motivaciones, comportamientos
y necesidades específicas de las mujeres guatemaltecas que enfrentan distintas formas de
violencia.

El primer arquetipo, “la mujer silenciada” (Sara), refleja la realidad de mujeres que viven
situaciones de violencia doméstica y de pareja, con un fuerte componente de dependencia
emocional y económica. Su principal motivación es proteger a sus hijos y encontrar ayuda sin
exponerse a represalias, lo que resalta la necesidad de funciones discretas y seguras dentro
de la aplicación.

El segundo arquetipo, “la mujer vigilante” (Melanie), representa a mujeres jóvenes, princi-
palmente estudiantes, que enfrentan acoso y agresión en espacios públicos. Su perfil evidencia
la constante sensación de inseguridad en el transporte y las calles, así como la búsqueda de
herramientas que les permitan avisar rápidamente a contactos de confianza y compartir su
ubicación en tiempo real.

Por último, el arquetipo “la mujer invisibilizada” (Sofía) surge del análisis de casos de
violencia laboral y desigualdad de poder. Este perfil muestra a mujeres que temen denunciar
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por miedo a perder su empleo o ser juzgadas, lo que evidencia la necesidad de confidencialidad
y acceso a orientación legal y psicológica dentro de la interfaz.

Estos tres arquetipos sirvieron como base para el diseño de los flujos de usuario y las
funcionalidades del prototipo, permitiendo que las decisiones de diseño respondieran de
forma empática y contextualizada a las distintas realidades de riesgo identificadas.

Figura 9: Arqueotipo 1: “la mujer silenciada” (Sara)
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Figura 10: Arqueotipo 2: “la mujer vigilante” (Melanie)
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Figura 11: Arqueotipo 3: “la mujer invisibilizada” (Sofía)

G. Recorridos de usuaria (User journeys)

Figura 12: Recorrido de usuaria, Mujer silenciada
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Figura 13: Recorrido de usuaria, La mujer vigilante

Figura 14: Recorrido de usuaria, La mujer invisibilizada

A partir de los arquetipos definidos y los mapas de empatía, se elaboraron tres recorridos
de usuaria que representan las etapas emocionales, pensamientos y acciones que experimen-
tan las mujeres en situaciones de riesgo. Cada recorrido se estructura en tres momentos:
antes, durante y después del incidente, permitiendo identificar puntos de dolor, comporta-
mientos recurrentes y oportunidades de diseño que orientan las funciones de la aplicación.

El primer recorrido, “la mujer silenciada”, refleja la experiencia de una usuaria que vive
violencia dentro del hogar. Su trayectoria evidencia sentimientos de ansiedad, miedo y resig-
nación, así como la necesidad de funciones que le permitan pedir ayuda sin ser descubierta,
como un modo oculto o botón silencioso de emergencia.

El segundo recorrido, “la mujer vigilante”, corresponde a una usuaria que se enfrenta a
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la inseguridad en los espacios públicos. Su experiencia está marcada por el temor constante
y la hipervigilancia al desplazarse por la ciudad. De este recorrido surge la necesidad de
compartir ubicación en tiempo real, alertas rápidas y canales de apoyo inmediato.

Finalmente, “la mujer invisibilizada” representa a quienes sufren acoso o violencia en
entornos laborales o institucionales. Este recorrido expone emociones de confusión, culpa e
impotencia, así como la carencia de información sobre rutas de denuncia y acompañamiento
emocional. En respuesta, se identificó la oportunidad de incorporar en la aplicación espacios
educativos, asesoría legal anónima y canales de apoyo psicológico y laboral.

En conjunto, los tres recorridos de usuaria permiten comprender las diferencias contex-
tuales entre los tipos de violencia y orientar el diseño de una aplicación que responda a las
necesidades emocionales, de seguridad y accesibilidad de cada perfil.

H. Bocetos de baja fidelidad

Como parte del proceso de diseño de la interfaz, se elaboraron bocetos de baja fidelidad
que permitieron representar de forma preliminar la estructura y navegación general de la
aplicación. Estos bocetos facilitaron la visualización de los flujos principales y de las funciones
esenciales, tales como la activación del botón de emergencia SOS, el acceso a contactos de
confianza, la localización de mujeres cercanas y la visualización de estaciones de policía o
puntos de apoyo.

El objetivo de estos bocetos fue validar la disposición de los elementos y la lógica de
interacción antes de proceder a la etapa de prototipado digital. Su desarrollo permitió iden-
tificar mejoras en la organización de la información, la jerarquía visual y la claridad de los
accesos principales. Además, sirvieron como base para las pruebas iniciales de usabilidad,
donde se observó la facilidad con la que las usuarias comprendían la funcionalidad principal
de la aplicación.

Las versiones completas de los bocetos de baja fidelidad pueden visualizarse en la sección
de anexos (1), donde se incluyen las distintas pantallas diseñadas: inicio, menú lateral, mapa
de ubicaciones cercanas, mapa de estaciones y gestión de contactos. Estas representaciones
fueron fundamentales para orientar la fase posterior de diseño de alta fidelidad y garantizar
la coherencia entre los objetivos funcionales y la experiencia del usuario.
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I. Diagrama de secuencia

Figura 15: Diagrama de secuencia

En la Figura 15 se presenta el diagrama de secuencia correspondiente al flujo de alerta
dentro del prototipo de la aplicación. Este diagrama muestra de manera estructurada la
interacción entre la usuaria, la aplicación móvil, el sistema de geolocalización y los distintos
servicios de backend involucrados en la emisión de una alerta de emergencia.

A partir de la acción inicial de la usuaria —presionar el botón de alerta— se desencadena
un conjunto de procesos automatizados que inician con la solicitud y obtención de la ubica-
ción actual del dispositivo. Posteriormente, la aplicación envía esta información al servidor,
el cual utiliza un servicio de geolocalización para convertir las coordenadas en una dirección
comprensible. Una vez completado este proceso, el sistema remite notificaciones y mensajes
SMS a los contactos de confianza previamente registrados, asegurando una comunicación
inmediata y efectiva. En caso de ser necesario, el flujo contempla la posibilidad de notificar
también a las autoridades competentes.

Este resultado refleja la correcta integración de los componentes técnicos diseñados du-
rante la fase metodológica, y valida la funcionalidad central del prototipo: brindar una
respuesta oportuna ante situaciones de riesgo con mínima intervención por par-
te de la usuaria. Además, la secuencia confirma la coherencia entre el diseño funcional
y los objetivos de la investigación, al garantizar que el proceso de alerta sea claro, ágil y
eficiente.
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J. Primera iteración de las pruebas de usabilidad

Para poder ver el primer diseño de aplicación véase en anexos 2.

Los resultados obtenidos durante la primera iteración de las pruebas de usabilidad con
el prototipo de media fidelidad mostraron que todos los participantes pudieron completar la
tarea con un periodo de tiempo menor al de un minuto, en la mayoría de escenarios. Segui-
damente, todos daban retroalimentación oral, si encontraban algún obstáculo y explicaban
el porqué o presentaban ideas de mejoras.

Por ultimo después de las pruebas se les realizaba la encuesta en lo cual respondieron
los siguientes aspectos:

1. Respuestas del formulario por usuarios en la primera iteración

Cuadro 4: Resultados de la prueba de usabilidad V1 - Participante: Thelma Peláez

Pregunta Respuesta
¿Qué fue lo primero que
pensaste al ver la panta-
lla inicial?

Estaba complicada de entender sin guía.

¿Fue fácil entender qué
hacer en cada paso?

Sí.

¿Te resultó clara la fun-
ción de los botones o
íconos?

No, los dibujos de los botones no estaban claros.

¿En algún momento no
supiste qué hacer o a
dónde ir?

Sí, al momento de subir mis contactos no entendía cómo hacerlo.

¿Cómo calificarías la fa-
cilidad de uso (1-5)?

3.

Opinión del diseño gene-
ral

Menos agradables visualmente los dibujos de los botones.

¿Te transmite confianza
o seguridad?

Sí.

¿Cómo te sentiste usan-
do la aplicación?

Cómoda, al inicio con guía.

¿En algún momento te
sentiste confundida o
frustrada?

Sí, al inicio.

Lo que más y menos te
gustó

La facilidad de informar mi situación; los dibujos de los botones.

¿Recomendarías la app? Sí, porque te salva del riesgo.
Funciones que faltan Seguimiento a mi denuncia.
¿Qué cambiarías para
mejorarla?

Nada.
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Pregunta Respuesta
¿Cumple su objetivo? Sí.
Palabra que describe la
app

Amigable.

Cuadro 5: Resultados de la prueba de usabilidad V1 - Participante: Pamela Ovalle

Pregunta Respuesta
¿Qué fue lo primero que
pensaste al ver la panta-
lla inicial?

Que es clara y precisa.

¿Fue fácil entender qué
hacer en cada paso?

Sí.

¿Te resultó clara la fun-
ción de los botones o
íconos?

Sí.

¿En algún momento no
supiste qué hacer o a
dónde ir?

No.

¿Cómo calificarías la fa-
cilidad de uso (1-5)?

5.

Opinión del diseño gene-
ral

Colores llamativos, tipografía e íconos claros.

¿Te transmite confianza
o seguridad?

Sí.

¿Cómo te sentiste usan-
do la aplicación?

Cómoda y fácil.

¿En algún momento te
sentiste confundida o
frustrada?

No.

Lo que más y menos te
gustó

Ver a las personas cercanas para pedir ayuda; ninguno menos.

¿Recomendarías la app? Sí, excelente herramienta de apoyo.
Funciones que faltan Teléfonos de emergencia.
¿Qué cambiarías para
mejorarla?

Icono de cámara y video.

¿Cumple su objetivo? Sí.
Palabra que describe la
app

Fácil.
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Cuadro 6: Resultados de la prueba de usabilidad V1 - Participante: Julio Sazo

Pregunta Respuesta
¿Qué fue lo primero que
pensaste al ver la panta-
lla inicial?

Pensé en algo creado para el segmento femenino.

¿Fue fácil entender qué
hacer en cada paso?

La mayor parte sí.

¿Te resultó clara la fun-
ción de los botones o
íconos?

Sí.

¿En algún momento no
supiste qué hacer o a
dónde ir?

No.

¿Cómo calificarías la fa-
cilidad de uso (1-5)?

4.

Opinión del diseño gene-
ral

Colores adecuados, tipografía debería ser más grande.

¿Te transmite confianza
o seguridad?

Sí, se ve ordenado y seguro.

¿Cómo te sentiste usan-
do la aplicación?

Escuchado.

¿En algún momento te
sentiste confundido o
frustrado?

Quizás solo con el botón de cámara.

Lo que más y menos te
gustó

El objetivo de la app; falta de un menú general amigable.

¿Recomendarías la app? Sí, puede brindar apoyo oportuno ante acoso.
Funciones que faltan Menú general o dashboard de bienvenida.
¿Qué cambiarías para
mejorarla?

Aumentar tamaño de tipografía.

¿Cumple su objetivo? Sí.
Palabra que describe la
app

Ayuda.

Cuadro 7: Resultados de la prueba de usabilidad V1 - Participante: María Zaghi

Pregunta Respuesta
¿Qué fue lo primero que
pensaste al ver la panta-
lla inicial?

Muy elegante, femenina y fácil de usar.

¿Fue fácil entender qué
hacer en cada paso?

Sí, excepto la parte de red de contactos.

¿Te resultó clara la fun-
ción de los botones o
íconos?

Sí.
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Pregunta Respuesta
¿En algún momento no
supiste qué hacer o a
dónde ir?

No.

¿Cómo calificarías la fa-
cilidad de uso (1-5)?

5.

Opinión del diseño gene-
ral

Adecuado al tema, transmite calma.

¿Te transmite confianza
o seguridad?

Sí, pero agregaría botón de “Quiénes somos”.

¿Cómo te sentiste usan-
do la aplicación?

Tranquila.

¿En algún momento te
sentiste confundida o
frustrada?

No.

Lo que más y menos te
gustó

Propósito y diseño general; faltan botones informativos.

¿Recomendarías la app? Sí, para crear redes de apoyo entre mujeres.
Funciones que faltan Botón SOS o atajo de emergencia.
¿Qué cambiarías para
mejorarla?

Agregar botón de “Quiénes somos”.

¿Cumple su objetivo? Sí.
Palabra que describe la
app

Red de apoyo.

El documento con las respuestas obtenidas mediante el formulario de Google se encuentra
disponible en Anexos.

Resumen general de hallazgos

En términos generales, los participantes consideraron que la aplicación es fácil de enten-
der y cumple con su propósito. La mayoría describió la interfaz como intuitiva, atractiva
y coherente con el objetivo de brindar apoyo a mujeres en situaciones de riesgo. Sin em-
bargo, algunos usuarios mencionaron que al inicio necesitaron guía para comprender ciertas
funciones, especialmente al momento de registrar contactos o usar el botón de cámara y
video.

El diseño visual fue bien recibido, destacando el uso adecuado de los colores, la armonía
general y la sensación de tranquilidad que transmite. No obstante, se sugirió mejorar la
legibilidad de la tipografía y la claridad de algunos íconos para facilitar el reconocimiento
inmediato de las funciones. En cuanto a las emociones, las participantes expresaron sentirse
cómodas, seguras y confiadas durante la interacción con el prototipo.
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Principales observaciones y oportunidades de mejora

Iconografía y botones: los íconos de cámara y video no resultaron completamente
intuitivos. Se recomienda el uso de íconos universales acompañados de etiquetas cortas
o descripciones emergentes (tooltips).

Tipografía y legibilidad: se indicó que el tamaño de la tipografía podría aumentar
para mejorar la lectura, así como cuidar el contraste entre texto y fondo.

Estructura general: se propuso incluir un menú principal o dashboard que centralice
las funciones principales de la aplicación, facilitando la navegación.

Funciones adicionales: los participantes recomendaron añadir accesos directos a
teléfonos de emergencia, un botón de “Quiénes somos” y atajos para la función de
alerta o botón SOS.

Accesibilidad y claridad: se observó la necesidad de un lenguaje más simple y
coherente en las instrucciones, así como opciones de accesibilidad como texto ampliado
o modo de alto contraste.

K. Segunda iteración de las pruebas de usabilidad

Para poder ver el segundo diseño de aplicación véase en anexos 3

Después de implementar las mejoras derivadas de la primera ronda de pruebas, se realizó
una segunda iteración con los mismos participantes. El objetivo fue evaluar los cambios en
claridad, fluidez, percepción visual y experiencia general del usuario en el nuevo prototipo.

Seguidamente después de las pruebas se les realizaba la encuesta en lo cual respondieron
los siguientes aspectos:

1. Respuestas del formulario por usuarios en la segunda iteración

Cuadro 8: Resultados de la prueba de usabilidad V2 - Participante: Thelma Peláez

Pregunta Respuesta
¿Notas algún cambio
desde la versión ante-
rior?

Sí, el proceso de denuncia ahora es claro.

¿Qué impresión te da es-
ta nueva versión?

Amigable.

¿Crees que se ve más
clara o más confusa que
antes?

Mucho más clara por su facilidad de uso.

¿Fue más fácil navegar
en esta versión?

Sí.
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Pregunta Respuesta
¿Hubo tareas que an-
tes costaban y ahora son
más simples?

Correcto.

¿Encontraste más rápi-
do lo que buscabas?

Efectivamente.

Opinión del diseño vi-
sual

Buena, íconos más claros en su función.

¿Te sentiste confundida
en algún momento?

No.

¿Cómo calificarías la fa-
cilidad de uso (1-5)?

5.

¿Cómo describirías esta
versión en una palabra?

Amigable.

¿Cómo te sentiste com-
parado con la primera
versión?

Fluyó más el proceso.

¿Te parece más útil o
efectiva que la anterior?

Sí.

¿Recomendarías esta
versión más que la
anterior?

Sí, es más fácil de usar.

Satisfacción general (1-
5)

5.

Navegación clara (1-5) 5.
¿Qué cambio consideras
más positivo?

Facilidad de entender el proceso por los íconos.

¿Qué podría mejorarse? Considera que así ya es funcional.

Cuadro 9: Resultados de la prueba de usabilidad V2 - Participante: María Zaghi

Pregunta Respuesta
¿Notas algún cambio
desde la versión ante-
rior?

El diseño es más fácil de leer.

¿Qué impresión te da es-
ta nueva versión?

Limpio y fácil de usar.

¿Crees que se ve más
clara o más confusa que
antes?

Más clara.

¿Fue más fácil navegar
en esta versión?

Sí.

¿Hubo tareas que an-
tes costaban y ahora son
más simples?

Así es.
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Pregunta Respuesta
¿Encontraste más rápi-
do lo que buscabas?

Sí.

Opinión del diseño vi-
sual

Me gusta, más fácil de leer.

¿Te sentiste confundida
en algún momento?

No.

¿Cómo calificarías la fa-
cilidad de uso (1-5)?

5.

¿Cómo describirías esta
versión en una palabra?

Amigable.

¿Cómo te sentiste com-
parado con la primera
versión?

Más confiada.

¿Te parece más útil o
efectiva que la anterior?

Sí, más efectiva y fácil de usar.

¿Recomendarías esta
versión más que la
anterior?

Sí.

Satisfacción general (1-
5)

5.

Navegación clara (1-5) 5.
¿Qué cambio consideras
más positivo?

Diseño y más información útil.

¿Qué podría mejorarse? No indicó mejoras necesarias.

Cuadro 10: Resultados de la prueba de usabilidad V2 - Participante: Julio Sazo

Pregunta Respuesta
¿Notas algún cambio
desde la versión ante-
rior?

Sí, está más completa e integra parte educativa/informativa.

¿Qué impresión te da es-
ta nueva versión?

Que está más completa.

¿Crees que se ve más
clara o más confusa que
antes?

Más clara, brinda más herramientas.

¿Fue más fácil navegar
en esta versión?

Sí.

¿Hubo tareas que an-
tes costaban y ahora son
más simples?

Sí, ubicar el mapa e identificar el menú.

¿Encontraste más rápi-
do lo que buscabas?

Sí.

Opinión del diseño vi-
sual

Correcto, ahora es más agradable de leer.
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Pregunta Respuesta
¿Te sentiste confundido
en algún momento?

Con la opción de cámara (no había simulación).

¿Cómo calificarías la fa-
cilidad de uso (1-5)?

5.

¿Cómo describirías esta
versión en una palabra?

Ayuda.

¿Cómo te sentiste com-
parado con la primera
versión?

Mejor, navegación más completa.

¿Te parece más útil o
efectiva que la anterior?

Sí, más clara y con más opciones.

¿Recomendarías esta
versión más que la
anterior?

Sí.

Satisfacción general (1-
5)

5.

Navegación clara (1-5) 5.
¿Qué cambio consideras
más positivo?

Integración de información de apoyo y contactos de emergencia.

¿Qué podría mejorarse? Simular lo que ocurre al presionar el botón o usar la cámara.

Cuadro 11: Resultados de la prueba de usabilidad V2 - Participante: Pamela Ovalle

Pregunta Respuesta
¿Notas algún cambio
desde la versión ante-
rior?

Sí, el cambio de orden de íconos.

¿Qué impresión te da es-
ta nueva versión?

Me gusta mucho, es fácil de entender.

¿Crees que se ve más
clara o más confusa que
antes?

Más clara, se entiende mucho mejor.

¿Fue más fácil navegar
en esta versión?

Sí.

¿Hubo tareas que an-
tes costaban y ahora son
más simples?

Sí.

¿Encontraste más rápi-
do lo que buscabas?

Sí.

Opinión del diseño vi-
sual

Me gusta, aunque haría pequeños ajustes.

¿Te sentiste confundida
en algún momento?

Un poco en la parte del contacto de emergencia.

¿Cómo calificarías la fa-
cilidad de uso (1-5)?

5.
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Pregunta Respuesta
¿Cómo describirías esta
versión en una palabra?

Accesible.

¿Cómo te sentiste com-
parado con la primera
versión?

Mejor, con avances notables.

¿Te parece más útil o
efectiva que la anterior?

Sí, más clara y comprensible.

¿Recomendarías esta
versión más que la
anterior?

Sí.

Satisfacción general (1-
5)

5.

Navegación clara (1-5) 5.
¿Qué cambio consideras
más positivo?

Iconos más claros, especialmente el de cámara.

¿Qué podría mejorarse? Aún puede optimizarse el flujo de grabación.

El documento con las respuestas obtenidas mediante el formulario de Google se encuentra
disponible en Anexos.

Resumen general de hallazgos

En comparación con la versión anterior, los participantes coincidieron en que la aplicación
presenta una mejora notable en su estructura, navegación y comprensión general. Se percibió
una interfaz más clara, con íconos comprensibles, mejor organización del contenido y un flujo
más intuitivo para ejecutar las acciones principales.

La mayoría señaló que ahora resulta más fácil encontrar funciones como el envío de
alertas, el acceso a contactos de emergencia y la navegación dentro del menú principal.
Asimismo, destacaron que la tipografía y los colores facilitan la lectura y transmiten una
sensación de confianza y profesionalismo.

En cuanto a la percepción emocional, las usuarias manifestaron sentirse más tranquilas
y seguras al usar la aplicación, indicando que esta versión es “más amigable” y “funcional”.
En general, se calificó la experiencia como más fluida, accesible y efectiva en relación con el
propósito de la app.

Principales observaciones y oportunidades de mejora

Claridad visual y de navegación: todos los participantes coincidieron en que la
navegación mejoró significativamente. Sin embargo, se identificó que algunos íconos
(especialmente el de cámara) aún podrían optimizarse en cuanto a su comprensión
inmediata.

Estructura del menú: los cambios realizados en el orden y distribución de los íconos
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fueron percibidos positivamente, ya que facilitaron la ubicación de funciones principales
como los contactos de emergencia y la sección de recursos informativos.

Contenido informativo: se valoró positivamente la incorporación de una sección
educativa o de prevención. Esta función fue considerada como un aporte importante
para la sensibilización y preparación ante situaciones de riesgo.

Diseño visual: el diseño fue descrito como “limpio” y “más fácil de leer”, destacando
el equilibrio entre los colores y la tipografía. Se sugiere mantener este estilo en futuras
versiones.

Funcionalidad y simulación: algunos participantes recomendaron integrar una si-
mulación completa de lo que ocurre al presionar el botón de emergencia o activar la
cámara, para lograr una experiencia más realista durante las pruebas.

L. Análisis comparativo de resultados entre iteraciones

Al comparar los resultados obtenidos en las dos iteraciones de pruebas de usabilidad, se
observa una evolución significativa en la claridad, funcionalidad y percepción general de la
aplicación. La segunda versión (V2) logró solucionar varios de los problemas detectados en
la primera (V1), reflejando un proceso de mejora continua basado en la retroalimentación
de los usuarios.

En la claridad y comprensión, durante la primera versión la mayoría de usuarios como
Julio Sazo, Thelma Peláez y Pamela Ovalle mencionaron necesitar guía para entender las
funciones y navegar dentro del prototipo. En la segunda iteración, la navegación fue percibi-
da como mucho más clara y lógica, gracias a la reestructuración del orden de los elementos y
la simplificación de los flujos. Esto permitió que el y las usuarias comprendieran con mayor
facilidad las acciones principales y se sintieran más seguras al utilizarlas y saber a donde se
dirigían en la aplicación. Además de usuarias como Thelma Peláez y María Zaghi, presenta-
ron un duda al querer moverse a través de la primera versión de la interfaz de la aplicación,
ya que al pedirles recorridos por la aplicación sencillos, presentaron cuestionamiento sobre
que acciones deberían realizar y que era posible realizar en la aplicación. Mientras que con
los cambios realizados a la segunda iteración ya comprendían de mejor manera el flujo de la
aplicación al cambiar su interfaz y podían moverse por ella de una forma más fluida.

En cuanto a la iconografía y botones, la primera versión presentaba confusión en
íconos específicos, como los de cámara y video que fueron señalados por parte de Julio Sazo
y Pamela Ovalle, lo cual afectaba la intuición visual, ya que el icono daba la sensación que
abriria la cámara móvil, en vez de la camara de video. Tras los ajustes implementados,
los íconos se percibieron más comprensibles y consistentes con sus funciones, aunque se
mantuvo la sugerencia de continuar optimizando la claridad del ícono de cámara para mayor
comprensión inmediata. En usuarias como Thelma Peláez al tener tantos botones disponibles
en la página inicial en la primera iteración demostró confusión y duda sobre que acciones
se podían realizar y perdiendo el enfoque de las principales funciones, además de demostrar
que la aplicación en la pantalla principal al tener muchas acciones que se pueden realizar
con botones puede sobre-estimular al usuario con mucha información, por lo tanto para la
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segunda iteración se redujo de forma visual las acciones a realizar en la página principal, para
que sea más fácil la rápida comprensión para la usuaria sobre que acciones puede realizar.

Respecto a la tipografía y legibilidad, el participante Julio Sazo sugirió en la V1
aumentar el tamaño de las fuentes y mejorar el contraste de los textos, ya que dio la reflexión
sobre las usuarias mayores y/o que tengan problemas visuales, era un poco difícil visualizar
las letras, además que los cuadros vacíos no daban la sensación sobre poder ingresar datos. En
la V2, estos cambios se aplicaron de forma efectiva, resultando en una interfaz visualmente
más limpia, legible y agradable a la vista. Este ajuste contribuyó de manera directa a la
mejora en la accesibilidad y la percepción estética de la aplicación.

En la estructura de navegación, Julio Sazo menciono que en la primera iteración,
la falta de un menú general o punto de inicio era una de las principales debilidades en la
primera versión. Por lo tanto para la segunda iteración se opto por un menú que se puede
deslizar, para facilitar la interaccipon con la usuaria y que asi tuviera a la mano las tres
principales pantallas en el inicio, así incorporando una estructura más clara con un menú
visible y la redistribución de los íconos, lo que facilitó el acceso a las funciones principales y
redujo la sensación de desorientación.

Con relación a las funciones adicionales, Pamela Ovalle, Julio Sazo y Maria Zaghí
habían solicitado la integración de teléfonos de emergencia y una sección informativa, esto
para que las mujeres en momento de una distinta emergencia tuvieran a otras opciones a
las cual poder llamar y también la seccion informativa para poder saber que información
tienen a la mano sobre apoyo a mujeres con sus tipos de problemas. En respuesta, la V2
añadió contenido educativo y recursos de contacto, fortaleciendo la percepción de utilidad
y compromiso con la seguridad de las usuarias. Esta mejora fue especialmente valorada
por quienes destacaron el aporte informativo como un elemento diferenciador del diseño.
Además Thelma Peláez y Pamela Ovalle desde las entrevistas demostraron interés por una
sección en la que se tuviera un seguimiento del caso, por lo cual en la primera iteración se
dejó un formulario para los casos, a lo cual las dos dieron retroalimentación que es mejor
poner de titulo Ïnforme.en lugar de "Formulario", ya que se podía mal entender, ademas de
agregar una sección de "Testigos", lo cual se realizaron las cambios para un mejor manejo
de evidencia de los casos y su información, en el cual se vio una mayor satisfacción.

En el ámbito de la percepción emocional, la primera versión generaba una expe-
riencia positiva pero con momentos de confusión. En contraste, la segunda versión provocó
sensaciones de confianza, control y tranquilidad, debido a la coherencia visual y la fluidez
de la interacción. Las participantes describieron la app como más “amigable” y “accesible”,
confirmando un impacto emocional más favorable.

Finalmente, en términos de satisfacción general, las evaluaciones aumentaron consi-
derablemente entre una versión y otra. Mientras la V1 fue bien recibida, aunque con ob-
servaciones sobre claridad y orientación, la V2 alcanzó valoraciones más altas, destacando
su facilidad de uso, coherencia visual y aporte funcional. Este avance evidencia la efectivi-
dad del proceso iterativo, donde la retroalimentación directa permitió afinar el diseño hasta
lograr una experiencia más completa, intuitiva y segura para las usuarias.

En conclusión, la comparación entre ambas iteraciones demuestra la importancia del
diseño centrado en el usuario como herramienta metodológica. La segunda versión no solo
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resolvió los principales problemas detectados en la fase inicial, sino que también fortaleció
la percepción de confianza y utilidad del producto, confirmando la mejora progresiva del
prototipo a través de la validación empírica con los usuarios.
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CAPÍTULO VIII

Conclusiones

El desarrollo del prototipo de aplicación para brindar apoyo a mujeres en situación de
riesgo en la Ciudad de Guatemala permitió evidenciar la relevancia del diseño centrado en
el usuario como herramienta clave para generar soluciones tecnológicas con impacto social.
A través del proceso de investigación, entrevistas y validaciones, quedó demostrado que la
comprensión profunda del contexto y de las necesidades reales de las usuarias es determinante
para la creación de productos útiles, accesibles y empáticos.

El análisis de los perfiles de riesgo, junto con la elaboración de arquetipos y recorridos
de usuaria, facilitó una aproximación integral al problema, al traducir experiencias humanas
en flujos funcionales de la aplicación. Este enfoque fortaleció la coherencia entre el objetivo
social del proyecto y su diseño técnico, demostrando que la tecnología puede actuar como
un puente entre la prevención, la atención oportuna y el acompañamiento a mujeres en
contextos de vulnerabilidad.

Durante las pruebas de usabilidad, las participantes destacaron la claridad de la interfaz
y la pertinencia de las funciones implementadas. Las observaciones obtenidas derivaron en
mejoras visuales y estructurales que incrementaron la eficiencia y comprensión del prototi-
po. Este proceso iterativo reafirmó la importancia de la evaluación continua y la apertura
al cambio como elementos esenciales en el desarrollo de productos digitales con enfoque
humano.

El proyecto también aportó una reflexión sobre el papel de la tecnología en la lucha contra
la violencia de género, resaltando la necesidad de construir espacios digitales seguros, cola-
borativos e inclusivos. El diseño tecnológico debe orientarse no solo a la funcionalidad, sino
también a promover la empatía, la autonomía y la generación de redes de apoyo sostenibles.

Finalmente, este trabajo representó una oportunidad de crecimiento académico y per-
sonal, al integrar conocimientos de ingeniería, diseño y sensibilidad social. La experiencia
evidenció que la innovación con propósito tiene el potencial de transformar realidades cuan-
do se fundamenta en la observación, la colaboración y el compromiso con las comunidades
a las que busca servir.
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CAPÍTULO IX

Recomendaciones

Con base en los resultados obtenidos y el análisis crítico del proceso de diseño y validación
del prototipo, se plantean las siguientes recomendaciones orientadas a la mejora continua
del proyecto y a futuras investigaciones relacionadas:

1. Integración de retroalimentación directa dentro de la aplicación. Se recomien-
da incorporar mecanismos que permitan a las usuarias enviar comentarios o reportes
de uso en tiempo real. Esto facilitaría la recolección de datos empíricos sobre la inter-
acción y la efectividad de cada función, promoviendo un proceso iterativo de mejora.

2. Fortalecimiento de la seguridad y privacidad de los datos. Dada la sensibilidad
de la información manejada, se sugiere reforzar los protocolos de cifrado, anonimización
y almacenamiento seguro. Además, se debe ofrecer a las usuarias transparencia sobre
el manejo de sus datos personales, con opciones claras de consentimiento y eliminación.
Además como punto extra se recomienda crear un proceso para crear la usuaria y su
perfil donde tenga que subir foto de su DPI y seguidamente una foto desde su cámara
para poder hacer la verificación facial y así dejar la aplicación para solamente usuarias.

3. Optimización de la comunicación visual e inclusiva. Se recomienda continuar
mejorando la claridad visual y el lenguaje utilizado en la interfaz, priorizando icono-
grafía universal y textos breves que sean fácilmente comprensibles para personas con
diferentes niveles de alfabetización digital.

4. Colaboración interinstitucional. Es conveniente ampliar la cooperación con orga-
nizaciones, instituciones gubernamentales y colectivos especializados en género, tec-
nología y derechos humanos, con el fin de validar las funcionalidades y garantizar la
pertinencia cultural del diseño.

5. Implementación de pruebas en contextos reales. Se sugiere realizar pilotos con-
trolados en comunidades o instituciones que trabajen directamente con mujeres en
situación de vulnerabilidad, para observar la respuesta de la aplicación en escenarios
auténticos y adaptar los flujos de emergencia según la realidad local.
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6. Exploración de nuevas líneas de desarrollo. Futuras versiones podrían integrar
tecnologías emergentes como inteligencia artificial o análisis predictivo, para detectar
patrones de riesgo y generar alertas tempranas. Además, se recomienda explorar la
posibilidad de incorporar módulos educativos sobre derechos y recursos de apoyo.

7. Profundización académica. Desde una perspectiva investigativa, se sugiere conti-
nuar el estudio de la relación entre diseño centrado en el usuario, accesibilidad digital
y empoderamiento femenino, contribuyendo así al desarrollo de soluciones tecnológicas
con impacto social sostenible.
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CAPÍTULO XI

Anexos

A. Entrevistas realizadas

1. Entrevista con Julio Sazo
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🧠 1. Para los Mapas de Empatía 

El objetivo es conocer cómo piensan, sienten, ven y actúan las mujeres usuarias del proyecto según la 

experiencia de las organizaciones. 

🔹 Sección: “¿Qué piensa y siente?” 

●​ ¿Cuáles son las principales preocupaciones o miedos que las mujeres expresan sobre su 

seguridad diaria? 

○​ violencia doméstica 

○​ privación de libertad por parte de la pareja 

○​ abusos sexuales/acoso en el transporte público​
 

●​ ¿Qué cosas valoran más cuando buscan sentirse seguras? 

○​ comprensión 

○​ tener alguna autoridad donde poner una denuncia 

○​ alguna persona que le de seguimiento a su proceso de denuncia 

○​ tener a alguien que les crea sobre el acto que paso​
 

🔹 Sección: “¿Qué ve?” 

●​ ¿Qué tipo de situaciones de riesgo observan que enfrentan con mayor frecuencia? 

○​ acoso/abuso en el transporte público 

○​ privación de la libertad por parte de la pareja 

○​ violencia física por parte de la pareja​
 

●​ ¿Qué tipo de apoyo o recursos suelen tener disponibles en su entorno (familia, amigos, 

comunidad, tecnología)? 

○​ algunas tienen áreas de psicologías por parte de la municipalidad 

○​ comunidad en algunas municipalidades y programas​
 

●​ ¿Qué ejemplos de herramientas digitales conocen o utilizan para temas de seguridad? 

○​ no conocen ninguna herramienta digital 

 

🔹 Sección: “¿Qué dice y hace?” 

●​ ¿Cómo suelen reaccionar ante una situación de acoso o inseguridad? 

○​ la mayoría de mujeres no dicen o actúan ante el acto de violencia​
​
 



●​ ¿Han notado si hablan abiertamente sobre estos temas o lo evitan? 

○​ hablan más sobre su forma de moverse por el transporte público y la poca seguridad que 

hay 

○​ después los temas de violencia contra la mujer prefieren evitar el tema 

🔹 Sección: “¿Qué escucha?” 

●​ ¿Qué mensajes reciben de su entorno (familia, medios, comunidad) sobre la seguridad 

femenina? 

○​ Un mensaje de la comunidad de mujeres que escuchan seguido es que si ella intenta 

poner una denuncia, cambiar algo o salir de ahí solo empeorara las cosas. 

●​ ¿Qué tipo de consejos o advertencias suelen escuchar? 

○​ NA 

●​ ¿De qué fuentes se informan o buscan ayuda? 

○​ Se enteraron por actividades de la municipalidad​
 

🔹 Sección: “Dolores” 

●​ ¿Qué obstáculos enfrentan al intentar protegerse o denunciar situaciones de violencia? 

○​ irse de la casa  

○​ amenazas contra su persona 

●​ ¿Qué barreras encuentran al usar herramientas tecnológicas o aplicaciones? 

○​ no tienen un buen celular 

○​ no tienen un buen internet 

○​ no saber utilizar las herramientas tecnológicas 

●​ ¿Qué situaciones les generan más frustración o impotencia? 

○​ que no pudieron terminan sus estudios debido a que la pareja no le gusta que ellas 

salgan de la casa 

🔹 Sección: “Ganancias” 

●​ ¿Qué logros o resultados esperan obtener al usar una aplicación de seguridad? 

○​ que se pueda denunciar 

○​ una aplicación intuitiva 

●​ ¿Qué beneficios esperan que una app de seguridad les proporcione? 

○​ que la aplicación tenga sus contactos de emergencia que les mande ubicación e 

información en tiempo real​
 

 

🚶‍♀️ 2. Para el User Journey 



Aquí se busca entender los pasos que sigue una mujer (según las organizaciones) en situaciones 

relacionadas con su seguridad — por ejemplo, cuando se siente en peligro o busca ayuda. 

🔹 Fase 1: Antes del incidente 

●​ ¿Qué señales o situaciones suelen generar preocupación antes de sentirse en peligro? 

○​ cuando el marido se droga 

●​ ¿Qué medidas preventivas suelen tomar? 

○​ encerrarse en otro cuarto 

○​ salir de la casa 

●​ ¿Qué herramientas usan actualmente para prevenir riesgos (apps, grupos de chat, llamadas, 

etc.)? 

○​ escribirle a amistades​
 

🔹 Fase 2: Durante el incidente 

●​ ¿Qué suelen hacer cuando se sienten amenazadas o en peligro? 

○​  

●​ ¿A quién recurren primero (amigos, familiares, autoridades, organizaciones)? 

○​ Amistades 

●​ ¿Qué limitaciones enfrentan en ese momento (falta de señal, miedo, desconocimiento, etc.)? 

○​ falta de señal 

🔹 Fase 3: Después del incidente 

●​ ¿Cómo buscan apoyo o contención luego de una situación de riesgo? 

○​ No buscan apoyo inmediato  

●​ ¿Denuncian o prefieren no hacerlo? ¿Por qué? 

○​ Prefieren no hacer, debido al mal sistema y las consecuencias con la pareja donde 

pueden perder un ingreso que ellas no tienen y/o a sus hijos 

●​ ¿Qué tipo de acompañamiento o seguimiento necesitan después? 

○​ psicológico 

○​ educación 

○​ evaluaciones médicas 

○​ una institución que estén seguras que les den seguimiento​
 

🔹 Fase 4: Expectativas hacia la tecnología 

●​ ¿Qué funciones o características creen que serían más útiles en una aplicación de seguridad? 

○​ poder hacer denuncias rápidas 

○​ boletines de información sobre que hacer en situaciones de violencia 

○​ poder guardar pruebas del caso 



○​ vinculación con autoridades o instituciones 

●​ ¿Qué barreras podrían impedirles usarla (tecnológicas, emocionales, culturales)? 

○​ el internet 

○​ el tipo de teléfono 

●​ ¿Cómo se imaginan una herramienta ideal que realmente les ayude en esos momentos? 

○​ una aplicación que no sea muy pesada 

○​ amigable al usuaria 

○​ lenguaje cercano que sea comprensible 

○​ que sea intuitiva 

○​ diseño amigable para la mujer 

 



2. Entrevista con Maria Zaghi
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🧠 1. Para los Mapas de Empatía 

El objetivo es conocer cómo piensan, sienten, ven y actúan las mujeres usuarias del proyecto según la 

experiencia de las organizaciones. 

🔹 Sección: “¿Qué piensa y siente?” 

●​ ¿Cuáles son las principales preocupaciones o miedos que las mujeres expresan sobre su 

seguridad diaria? 

○​ Parte del problema es que las mujeres no saben que están en situaciones de riesgo. 

○​ Admitir que están en situaciones de violencia 

○​ Falta de capacitación sobre su realidad y situaciones​
 

●​ ¿Qué las motiva o les da confianza al moverse solas por la ciudad? 

○​ Al tener un poco de tecnología les da un poco más de sentido de confianza.  

○​ Ganarse el pan de cada dia 

○​ Saber que realizar el momentos criticos​
 

●​ ¿Qué cosas valoran más cuando buscan sentirse seguras? 

○​ Vivir su vida para sentirse seguras 

○​ seguridad 

○​ saber que tienen opciones  

○​ saber que hay apoyo externo​
 

🔹 Sección: “¿Qué ve?” 

●​ ¿Qué tipo de situaciones de riesgo observan que enfrentan con mayor frecuencia? 

○​ Asaltos a mujeres 

○​ Violencia doméstica es la más común 

○​ Violencia en el trabajo, por parte de compañeros o jefes abusivos 

○​ Tráfico de blancas​
 

●​ ¿Qué tipo de apoyo o recursos suelen tener disponibles en su entorno (familia, amigos, 

comunidad, tecnología)? 

○​ Amigos 

○​ Gente de confianza  

○​ La búsqueda de organizaciones de apoyo a las mujeres​
 

●​ ¿Qué ejemplos de herramientas digitales conocen o utilizan para temas de seguridad? 

○​ No conocen ninguna herramienta digital de apoyo a la mujer por el momento​
 



🔹 Sección: “¿Qué dice y hace?” 

●​ ¿Cómo suelen reaccionar ante una situación de acoso o inseguridad? 

○​ La mayoría se quedan paralizadas sin poder hacer nada  

○​ después de la situación quedan con trauma y cambian su forma de actuar 

○​ Se cierran ante la pedida de ayuda​
 

●​ ¿Qué comentan o comparten entre ellas sobre sentirse seguras en la calle o en el transporte 

público? 

○​ Nunca se han sentido totalmente seguras en los transportes públicos 

○​ Aun con compañía sienten inseguridad​
 

●​ ¿Han notado si hablan abiertamente sobre estos temas o lo evitan? 

○​ La mayoría evita este tipo de temas 

○​ Cuando lo comentan es porque ya se sienten en un espacio seguro donde serán 

escuchadas sin ser juzgadas​
 

🔹 Sección: “¿Qué escucha?” 

●​ ¿Qué mensajes reciben de su entorno (familia, medios, comunidad) sobre la seguridad 

femenina? 

○​ No reciben ningún tipo de mensaje en específico 

○​ No hay algún tipo de guía sobre su cuidado o como reaccionar y que hacer​
 

●​ ¿Qué tipo de consejos o advertencias suelen escuchar? 

○​ Su tipo de vestimenta, tiene que tener cuidado ​
 

●​ ¿De qué fuentes se informan o buscan ayuda? 

○​ No todas, saben si hay información 

○​ No saben como poner denuncias 

○​ No saben como buscar ayuda​
 

🔹 Sección: “Dolores” 

●​ ¿Qué obstáculos enfrentan al intentar protegerse o denunciar situaciones de violencia? 

○​ Los hijos y la familia son a veces un obstáculo, ya que no los quieren perder 

○​ Tienen temor de hacerles daño a la gente 

○​ Amenazas de regreso sobre su integridad 

○​ Miedo a denunciar por situaciones económicas y miedo a perder el trabajo, si es en 

entorno laboral​
 

●​ ¿Qué barreras encuentran al usar herramientas tecnológicas o aplicaciones? 



○​ La mayoría de mujeres no saben utilizar herramientas tecnológicas 

○​ Si saben, no saben donde buscar ayuda o les da miedo meter sus datos​
 

●​ ¿Qué situaciones les generan más frustración o impotencia? 

○​ El sentimiento de no haber justicia 

○​ La poca eficiencia del sistema 

○​ No saber a donde recurrir​
 

🔹 Sección: “Ganancias” 

●​ ¿Qué logros o resultados esperan obtener al usar una aplicación de seguridad? 

○​ Dar opciones, seguridad y tranquilidad 

○​ Información de utilidad para un cambio​
 

●​ ¿Qué les haría sentirse realmente seguras o empoderadas? 

○​ Llegar con opciones y mensajes 

○​ Permitir tomar decisiones​
 

●​ ¿Qué beneficios esperan que una app de seguridad les proporcione? 

○​ Seguridad de su data 

○​ Si hay un botón de emergencia, que se deje constancia de la situación y a quienes fueron 

contactados​
 

 



3. Entrevista con Pamela Ovalle
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🧠 1. Para los Mapas de Empatía 

El objetivo es conocer cómo piensan, sienten, ven y actúan las mujeres usuarias del proyecto según la 

experiencia de las organizaciones. 

🔹 Sección: “¿Qué piensa y siente?” 

●​ ¿Cuáles son las principales preocupaciones o miedos que las mujeres expresan sobre su 

seguridad diaria? 

○​ El acoso callejero 

○​ El acoso laboral 

●​ ¿Qué cosas valoran más cuando buscan sentirse seguras? 

○​ Ser escuchadas 

○​ Que se haga algo al respecto o que se busquen soluciones sobre lo sucedido​
 

🔹 Sección: “¿Qué ve?” 

●​ ¿Qué tipo de situaciones de riesgo observan que enfrentan con mayor frecuencia? 

○​ Cuando hay una figura masculina con mayor poder, entonces la mujer queda en posición 

de inferioridad 

○​ En los espacios públicos cuando los hombres detectan a una mujer, son más obscenos e 

irrespetuosos 

●​ ¿Qué tipo de apoyo o recursos suelen tener disponibles en su entorno (familia, amigos, 

comunidad, tecnología)? 

○​ No hay 

●​ ¿Qué ejemplos de herramientas digitales conocen o utilizan para temas de seguridad? 

○​ No conocen 

 

🔹 Sección: “¿Qué dice y hace?” 

●​ ¿Cómo suelen reaccionar ante una situación de acoso o inseguridad? 

○​ Enojo/Vionecia 

○​ Miedo/Precaución 

●​ ¿Han notado si hablan abiertamente sobre estos temas o lo evitan? 

○​ La mayoría lo hablan abiertamente después de un tiempo 

 

 



🔹 Sección: “¿Qué escucha?” 

●​ ¿Qué mensajes reciben de su entorno (familia, medios, comunidad) sobre la seguridad 

femenina? 

○​ Los medios le echan la culpa a la mujer 

○​ En el entorno es que como ocurrió lo sucedido 

●​ ¿Qué tipo de consejos o advertencias suelen escuchar? 

○​ No salir tarde 

○​ No salir con ropa corta 

○​ Tener cuidado como se comportan y hablan 

●​ ¿De qué fuentes se informan o buscan ayuda? 

○​ No se conocen fuentes de ayuda 

○​ ayuda psicológica​
 

🔹 Sección: “Dolores” 

●​ ¿Qué obstáculos enfrentan al intentar protegerse o denunciar situaciones de violencia? 

○​ amenazas de muerte 

○​ desprecio a su persona 

○​ el no tiene que probar que es inocente, ellas tienen que probar su culpabilidad 

●​ ¿Qué barreras encuentran al usar herramientas tecnológicas o aplicaciones? 

○​ La complejidad de las aplicaciones, que no son intuitivas 

●​ ¿Qué situaciones les generan más frustración o impotencia? 

○​ las injusticias 

○​ que el perpetrador salga impune​
 

🔹 Sección: “Ganancias” 

●​ ¿Qué logros o resultados esperan obtener al usar una aplicación de seguridad? 

○​ Que sea intuitiva y accesible 

●​ ¿Qué beneficios esperan que una app de seguridad les proporcione? 

○​ que sea una aplicación gratuita 

○​ que no sea requerido el internet​
 

 

🚶‍♀️ 2. Para el User Journey 

Aquí se busca entender los pasos que sigue una mujer (según las organizaciones) en situaciones 

relacionadas con su seguridad — por ejemplo, cuando se siente en peligro o busca ayuda. 



🔹 Fase 1: Antes del incidente 

●​ ¿Qué señales o situaciones suelen generarles preocupación antes de sentirse en peligro? 

○​ cuando hay un hombre caminando atrás de ellas muy cerca y con aspecto sospechoso 

○​ cuando están en una situación de desventaja de poder 

●​ ¿Qué medidas preventivas suelen tomar? 

○​ en la calle llevan una sombrilla en la mano, para poderse defender 

○​ estar alerta todo el tiempo 

●​ ¿Qué herramientas usan actualmente para prevenir riesgos (apps, grupos de chat, llamadas, 

etc.)? 

○​ Estar en llamada con otra persona​
 

🔹 Fase 2: Durante el incidente 

●​ ¿Qué suelen hacer cuando se sienten amenazadas o en peligro? 

○​ caminar más rápido 

○​ gritar 

○​ amenazar 

●​ ¿A quién recurren primero (amigos, familiares, autoridades, organizaciones)? 

○​ a familiar más cercano 

●​ ¿Qué limitaciones enfrentan en ese momento (falta de señal, miedo, desconocimiento, etc.)? 

○​ miedo 

🔹 Fase 3: Después del incidente 

●​ ¿Cómo buscan apoyo o contención luego de una situación de riesgo? 

○​ hablar con el familiar más cercano y ver como se puede hacer para que no se repita la 

situación 

○​ hablar con la persona más cercana que tienen en ese momento 

●​ ¿Denuncian o prefieren no hacerlo? ¿Por qué? 

○​ prefieren no hacerlo, por las consecuencias del agresor al enterarse de la denuncia 

●​ ¿Qué tipo de acompañamiento o seguimiento necesitan después? 

○​ apoyo familiar y emocional 

○​ psicológico 

🔹 Fase 4: Expectativas hacia la tecnología 

●​ ¿Qué funciones o características creen que serían más útiles en una aplicación de seguridad? 

○​ que se envíe la ubicación inmediata de la persona y no se deje de compartir 

○​ al momento de la alerta se inicie una grabación de voz 

●​ ¿Qué barreras podrían impedirles usarla (tecnológicas, emocionales, culturales)? 

○​ wifi 

○​ señal 



○​ no tener un plan educacional, para no saber el funcionamiento 

●​ ¿Cómo se imaginan una herramienta ideal que realmente les ayude en esos momentos? 

○​ tener acceso completo de la ubicación en todo momento 

○​ tener sus contactos de emergencia que les notifique en el momento 

○​ que no sea necesario el internet 

 



4. Entrevista con Thelma Peláez
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🧠 1. Para los Mapas de Empatía 

El objetivo es conocer cómo piensan, sienten, ven y actúan las mujeres usuarias del proyecto según la 

experiencia de las organizaciones. 

🔹 Sección: “¿Qué piensa y siente?” 

●​ ¿Cuáles son las principales preocupaciones o miedos que las mujeres expresan sobre su 

seguridad diaria? 

○​ el mayor miedo es que no pase nada despues de agarrar valor para decir lo que les 

estaba pasando 

○​ Sacar valor para contar lo que les está pasando​
 

●​ ¿Qué cosas valoran más cuando buscan sentirse seguras? 

○​ ser escuchadas 

○​ saber que hay más mujeres en la misma situación, que no son las únicas 

○​ que la policía les de medidas de seguridad contra los agresores​
 

🔹 Sección: “¿Qué ve?” 

●​ ¿Qué tipo de situaciones de riesgo observan que enfrentan con mayor frecuencia? 

○​ Abuso sexual 

○​ Acoso laboral​
 

●​ ¿Qué tipo de apoyo o recursos suelen tener disponibles en su entorno (familia, amigos, 

comunidad, tecnología)? 

○​ El ministerio público implementó un botón de pánico que es la llamada a la policía, pero 

en la mayoría de casos no llegan y si llegan al lugar la policía no realiza ninguna acción 

contra el agresor​
 

●​ ¿Qué ejemplos de herramientas digitales conocen o utilizan para temas de seguridad? 

○​ Por le momento no hay ninguna otra herramienta digital aparte del botón de pánico 

 

🔹 Sección: “¿Qué dice y hace?” 

●​ ¿Cómo suelen reaccionar ante una situación de acoso o inseguridad? 

○​ El sistema trata tan mal a las mujeres afectadas por lo tanto ya no quieren llegar, por lo 

tanto no quieren seguir buscando ayuda. 

○​ Sienten desesperación 

○​ no saben cómo reaccionar 



●​ ¿Qué comentan o comparten entre ellas sobre sentirse seguras en la calle o en el transporte 

público? 

○​ Para entrar a poner una denuncia se tiene 

○​ Todas las mujeres que usan el transporte público saben que van a abusar sexualmente 

de ellas. 

○​ Las que caminan en la calle saben que en algún momento alguien va a intentar tocarlas o 

decirles vulgaridades en la calle. 

●​ ¿Han notado si hablan abiertamente sobre estos temas o lo evitan? 

○​ La mayoría ha buscado ayuda pero no les creen. 

🔹 Sección: “¿Qué escucha?” 

●​ ¿Qué mensajes reciben de su entorno (familia, medios, comunidad) sobre la seguridad 

femenina? 

○​ Cuando pasan estos casos de violencia contra la mujer, nadie se mete. 

○​ “Algo hiciste tu que provocó que el hiciera eso” 

●​ ¿Qué tipo de consejos o advertencias suelen escuchar? 

○​ Amenazas de muerte 

○​ Socialmente el mensaje es “quedarse sola” ya que quedándose sola no genera ningún 

problema 

○​ El MP lo que normalmente dice es que si les vuelve a pasar algo que vayan a poner su 

denuncia nuevamente, pero normalmente el MP siempre vuelve a archivar el caso o las 

denuncias. 

●​ ¿De qué fuentes se informan o buscan ayuda? 

○​ La mayoría de mujeres encuentra su ayuda saliendo del país 

○​ La mayoría solamente sabe que tienen que ir con un abogado​
 

🔹 Sección: “Dolores” 

●​ ¿Qué obstáculos enfrentan al intentar protegerse o denunciar situaciones de violencia? 

○​ El sistema de justicia, normalmente no hace nada y archivan sus casos seguidamente 

○​ No poseen apoyo de familia ya que deciden no involucrarse 

●​ ¿Qué barreras encuentran al usar herramientas tecnológicas o aplicaciones? 

○​ No saben como poner la denuncia en línea 

○​ No saben que tanto se están comprometiendo al entrar a la aplicación 

●​ ¿Qué situaciones les generan más frustración o impotencia? 

○​ El sistema de justicia 

○​ No tener el dinero para poder pagar el abogado 

○​ La posición desigual 

○​ Que piden muchas evidencias al momento de denunciar, pero no es como que alguien 

pueda grabar en el acto de violencia​
 



🔹 Sección: “Ganancias” 

●​ ¿Qué logros o resultados esperan obtener al usar una aplicación de seguridad? 

○​ La denuncia sea recibida en la PGN, PDH, PNC y MP; para que las grandes asociaciones 

que velan por los derechos, sin ver nombres se pueda ver la queja y que resolvieron en 

cada caso, seguidamente  que se obtengan estadísticas de las quejas para que 

públicamente se vean los casos no resueltos. 

●​ ¿Qué les haría sentirse realmente seguras o empoderadas? 

○​ Que las fiscalías actúen rápidamente. 

●​ ¿Qué beneficios esperan que una app de seguridad les proporcione? 

○​ La visibilización de los problemas que hay en Guatemala.​
 

 

🚶‍♀️ 2. Para el User Journey 

Aquí se busca entender los pasos que sigue una mujer (según las organizaciones) en situaciones 

relacionadas con su seguridad — por ejemplo, cuando se siente en peligro o busca ayuda. 

🔹 Fase 1: Antes del incidente 

●​ ¿Qué señales o situaciones suelen generar preocupación antes de sentirse en peligro? 

○​ La forma de pensar que suele confundir lo que verdaderamente son actos de cariño, en 

casos de violencia doméstica 

○​ Infidelidad en pareja, en caso de violencia doméstica 

○​ La apariencia de la persona que tiene enfrente, en caso de violencia contra la mujer en la 

calle 

○​ Que se siente seguida en la calle, en caso de violencia contra la mujer en la calle​
 

●​ ¿Qué medidas preventivas suelen tomar? 

○​ si es en la calle, no pueden realizar mayor acción más que estar atentas. 

○​ En los casos de violencia doméstica, lo que hacen es separarse de la pareja​
 

●​ ¿Qué herramientas usan actualmente para prevenir riesgos (apps, grupos de chat, llamadas, 

etc.)? 

○​ Por lo regular en casos de violencia solamente lo cuentan las que tienen acceso a 

psicólogo/a y este/a los refiere con algún abogado 

 

🔹 Fase 2: Durante el incidente 

●​ ¿Qué suelen hacer cuando se sienten amenazadas o en peligro? 



○​ Las que tienen psicólogo se lo cuentan a él, las mujeres con dinero se lo cuentan a sus 

padres y las mujeres de bajos recursos normalmente se lo cuentan a una amiga. 

○​ Las mujeres en la mayoría de casos cuando se lo cuentan a los papás ellos no saben qué 

hacer, entonces tienden a poner excusas para la pareja y reducen el problema, haciendo 

sentir a la víctima de menos y que su problema no es de mayor grado. 

●​ ¿A quién recurren primero (amigos, familiares, autoridades, organizaciones)? 

○​ Amigos 

○​ Psicólogos 

○​ Como último punto a los familiares 

●​ ¿Qué limitaciones enfrentan en ese momento (falta de señal, miedo, desconocimiento, etc.)? 

○​ Tener miedo 

🔹 Fase 3: Después del incidente 

●​ ¿Cómo buscan apoyo o contención luego de una situación de riesgo? 

○​ Psicólogos y abogados 

●​ ¿Denuncian o prefieren no hacerlo? ¿Por qué? 

○​ No denuncian, ya que el sistema de justicia es muy malo y normalmente o le echan la 

culpa a la víctima, solamente descartan o archivan el caso o ambas cosas 

●​ ¿Qué tipo de acompañamiento o seguimiento necesitan después? 

○​ Necesitan un acompañamiento psicológico y con un abogado para llevar el caso 

🔹 Fase 4: Expectativas hacia la tecnología 

●​ ¿Qué funciones o características creen que serían más útiles en una aplicación de seguridad? 

○​ Que las entidades previamente mencionadas reciban la denuncia 

○​ Que se realicen visibles los resultados de las investigaciones, siendo anónimo quien la 

ingresó 

●​ ¿Qué barreras podrían impedirles usarla (tecnológicas, emocionales, culturales)? 

○​ Que no tengan internet en el celular 

●​ ¿Cómo se imaginan una herramienta ideal que realmente les ayude en esos momentos? 

○​ La formación consciente a la policía y las organizaciones sobre las denuncias que son 

archivadas y/o no trabajadas, para que miren reflejado los pocos resultados que realizan. 

○​ Que la aplicación pueda recopilar el caso, con fotos, grabaciones, y testimonios de 

personas que estuvieron presentes en el proceso del acto de violencia contra la mujer. 

 



B. Prototipo

1. Prototipo de baja fidelidad
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2. Primer prototipo de la aplicación
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3. Segundo prototipo de la aplicación
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C. Entrevistas de retroalimentación sobre la aplicación

1. Plantilla de preguntas primera iteración

118



Usabilidad y Navegación

1.

2.

3.

4.

Retroalimentación V1
Después de er el prototipo de diseño de la aplicación responda las siguientes preguntas

* Indica que la pregunta es obligatoria

Nombre y Apellido *

¿Qué fue lo primero que pensaste al ver la pantalla inicial? *

¿Fue fácil entender qué hacer en cada paso? *

¿Te resultó clara la función de los botones o iconos?
*

10/27/25, 6:13 PM Retroalimentación V1

https://docs.google.com/forms/d/1cuZy1xk41zODVIuvUhECckc7zVoUGF5p5F2I-4q6Egg/edit 1/4



5.

6.

1 2 3 4 5

Aspecto visual y diseño

7.

8.

9.

¿En algún momento no supiste qué hacer o a dónde ir?
*

¿Cómo calificarías la facilidad de uso (del 1 al 5)?
*

  ¿Qué opinas del diseño general (colores, tipografía, iconos)?   *

¿Te transmite confianza o seguridad? *

¿Qué partes te parecieron más atractivas o menos agradables visualmente? *

10/27/25, 6:13 PM Retroalimentación V1

https://docs.google.com/forms/d/1cuZy1xk41zODVIuvUhECckc7zVoUGF5p5F2I-4q6Egg/edit 2/4



10.

Emociones y percepción general

11.

12.

13.

14.

Retroalimentacion

¿El diseño te pareció coherente con el propósito de la app? *

  ¿Cómo te sentiste usando la aplicación?   *

¿En algún momento te sentiste confundidx o frustradx? *

¿Qué fue lo que más te gustó y lo que menos te gustó? *

¿Recomendarías esta app a alguien más? ¿Por qué sí o por qué no? *

10/27/25, 6:13 PM Retroalimentación V1

https://docs.google.com/forms/d/1cuZy1xk41zODVIuvUhECckc7zVoUGF5p5F2I-4q6Egg/edit 3/4



15.

16.

17.

18.

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

¿Qué funciones crees que faltan o te gustaría que tuviera? *

¿Qué cambiarías para que fuera más útil o más fácil de usar?
*

¿Te parece que cumple con el objetivo para el que fue creada?
*

Si pudieras describir la app en una palabra, ¿cuál sería?
*

 Formularios

10/27/25, 6:13 PM Retroalimentación V1

https://docs.google.com/forms/d/1cuZy1xk41zODVIuvUhECckc7zVoUGF5p5F2I-4q6Egg/edit 4/4



2. Respuestas del formulario por usuarios en la primera iteración

123



Usabilidad y Navegación

Thelma Peláez 

Estaba complicada entenderla sin guia 

Si

Los dibujos de los botones para mí no estaban claros

Si. Al momento de subir mis contactos no entendía cómo hacerlo 

Retroalimentación V1
Después de er el prototipo de diseño de la aplicación responda las siguientes preguntas

Nombre y Apellido *

¿Qué fue lo primero que pensaste al ver la pantalla inicial? *

¿Fue fácil entender qué hacer en cada paso? *

¿Te resultó clara la función de los botones o iconos?
*

¿En algún momento no supiste qué hacer o a dónde ir?
*

10/27/25, 6:14 PM Retroalimentación V1

https://docs.google.com/forms/d/1cuZy1xk41zODVIuvUhECckc7zVoUGF5p5F2I-4q6Egg/edit#responses 1/12



1 2 3 4 5

Aspecto visual y diseño

Atractivo visible 

Si

Menos agradables visualmente los dibujos de los botones 

Si

Emociones y percepción general

Cómoda 

Si, al inicio pero al tener la guía ya supe moverme en la app

¿Cómo calificarías la facilidad de uso (del 1 al 5)?
*

  ¿Qué opinas del diseño general (colores, tipografía, iconos)?   *

¿Te transmite confianza o seguridad? *

¿Qué partes te parecieron más atractivas o menos agradables visualmente? *

¿El diseño te pareció coherente con el propósito de la app? *

  ¿Cómo te sentiste usando la aplicación?   *

¿En algún momento te sentiste confundidx o frustradx? *

10/27/25, 6:14 PM Retroalimentación V1

https://docs.google.com/forms/d/1cuZy1xk41zODVIuvUhECckc7zVoUGF5p5F2I-4q6Egg/edit#responses 2/12



facilidad de informar mi situación 

Si porque te salva del Riesgo 

Retroalimentacion

Seguimiento a mi denuncia 

Nada 

Así es 

Amigable 

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

¿Qué fue lo que más te gustó y lo que menos te gustó? *

¿Recomendarías esta app a alguien más? ¿Por qué sí o por qué no? *

¿Qué funciones crees que faltan o te gustaría que tuviera? *

¿Qué cambiarías para que fuera más útil o más fácil de usar?
*

¿Te parece que cumple con el objetivo para el que fue creada?
*

Si pudieras describir la app en una palabra, ¿cuál sería?
*

 Formularios

10/27/25, 6:14 PM Retroalimentación V1

https://docs.google.com/forms/d/1cuZy1xk41zODVIuvUhECckc7zVoUGF5p5F2I-4q6Egg/edit#responses 3/12



Usabilidad y Navegación

Pamela Ovalle 

Que es clara y precisa 

Sí

Sí

No

Retroalimentación V1
Después de er el prototipo de diseño de la aplicación responda las siguientes preguntas

Nombre y Apellido *

¿Qué fue lo primero que pensaste al ver la pantalla inicial? *

¿Fue fácil entender qué hacer en cada paso? *

¿Te resultó clara la función de los botones o iconos?
*

¿En algún momento no supiste qué hacer o a dónde ir?
*

10/27/25, 6:14 PM Retroalimentación V1

https://docs.google.com/forms/d/1cuZy1xk41zODVIuvUhECckc7zVoUGF5p5F2I-4q6Egg/edit#responses 4/12



1 2 3 4 5

Aspecto visual y diseño

Me parecen colores llamativos, y tipografía e iconos claros y entendibles 

Sí

Ninguno 

Sí

Emociones y percepción general

Cómodo y fácil 

No 

¿Cómo calificarías la facilidad de uso (del 1 al 5)?
*

  ¿Qué opinas del diseño general (colores, tipografía, iconos)?   *

¿Te transmite confianza o seguridad? *

¿Qué partes te parecieron más atractivas o menos agradables visualmente? *

¿El diseño te pareció coherente con el propósito de la app? *

  ¿Cómo te sentiste usando la aplicación?   *

¿En algún momento te sentiste confundidx o frustradx? *

10/27/25, 6:14 PM Retroalimentación V1

https://docs.google.com/forms/d/1cuZy1xk41zODVIuvUhECckc7zVoUGF5p5F2I-4q6Egg/edit#responses 5/12



Me gustó mucho el poder ver a que personas tengo cerca para poderme abocar en caso de ayuda 

Le agregaría quizás teléfonos de emergencia 

Sí, porque es una excelente herramienta de apoyo para poder ayudarse en caso de alguna emergencia 

Retroalimentacion

Teléfonos de emergencia autoridades 

Únicamente el icono de cámara y video 

Sí 

Fácil 

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

¿Qué fue lo que más te gustó y lo que menos te gustó? *

¿Recomendarías esta app a alguien más? ¿Por qué sí o por qué no? *

¿Qué funciones crees que faltan o te gustaría que tuviera? *

¿Qué cambiarías para que fuera más útil o más fácil de usar?
*

¿Te parece que cumple con el objetivo para el que fue creada?
*

Si pudieras describir la app en una palabra, ¿cuál sería?
*

 Formularios

10/27/25, 6:14 PM Retroalimentación V1

https://docs.google.com/forms/d/1cuZy1xk41zODVIuvUhECckc7zVoUGF5p5F2I-4q6Egg/edit#responses 6/12



Usabilidad y Navegación

Julio Sazo

Pensé en algo creado para segmento femenino. 

La mayor parte si. 

Si.

No. 

Retroalimentación V1
Después de er el prototipo de diseño de la aplicación responda las siguientes preguntas

Nombre y Apellido *

¿Qué fue lo primero que pensaste al ver la pantalla inicial? *

¿Fue fácil entender qué hacer en cada paso? *

¿Te resultó clara la función de los botones o iconos?
*

¿En algún momento no supiste qué hacer o a dónde ir?
*

10/27/25, 6:14 PM Retroalimentación V1

https://docs.google.com/forms/d/1cuZy1xk41zODVIuvUhECckc7zVoUGF5p5F2I-4q6Egg/edit#responses 7/12



1 2 3 4 5

Aspecto visual y diseño

Los colores son adecuados. Creo que la tipografía sí debe ser mas grande para mayor legibilidad. 

Si. Se ve ordenado y por ende seguro. 

Lo más atractivo fueron los colores. Lo menos atractivo fue que no había como tal un diseño general al inicio. 

Si

Emociones y percepción general

Escuchado. 

Quizás solo con el botón de cámara. Porque al parecer era un botón para grabar. 

¿Cómo calificarías la facilidad de uso (del 1 al 5)?
*

  ¿Qué opinas del diseño general (colores, tipografía, iconos)?   *

¿Te transmite confianza o seguridad? *

¿Qué partes te parecieron más atractivas o menos agradables visualmente? *

¿El diseño te pareció coherente con el propósito de la app? *

  ¿Cómo te sentiste usando la aplicación?   *

¿En algún momento te sentiste confundidx o frustradx? *

10/27/25, 6:14 PM Retroalimentación V1

https://docs.google.com/forms/d/1cuZy1xk41zODVIuvUhECckc7zVoUGF5p5F2I-4q6Egg/edit#responses 8/12



Lo que más me gustó fue el objetivo de la app. Lo que menos me gustó fue que no tuviera un menú general que fuera amigable. O un 
Dashboard de bienvenida “Hola soy Iris…” 

Si, porque son herramientas que puede ayudar a que alguien tenga apoyo oportuno ante un acoso o alguna situación similar. 

Retroalimentacion

El menú general 

La tipografía. Más grande. 

Si

Ayuda 

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

¿Qué fue lo que más te gustó y lo que menos te gustó? *

¿Recomendarías esta app a alguien más? ¿Por qué sí o por qué no? *

¿Qué funciones crees que faltan o te gustaría que tuviera? *

¿Qué cambiarías para que fuera más útil o más fácil de usar?
*

¿Te parece que cumple con el objetivo para el que fue creada?
*

Si pudieras describir la app en una palabra, ¿cuál sería?
*

 Formularios

10/27/25, 6:14 PM Retroalimentación V1

https://docs.google.com/forms/d/1cuZy1xk41zODVIuvUhECckc7zVoUGF5p5F2I-4q6Egg/edit#responses 9/12



Usabilidad y Navegación

Maria Zaghi

MUy elegante, femenina y facil de usar

si fue facil....solo lo de la red de contactos cercanos que recibe la alerta me tuvieron que explicar

Si

NO 

Retroalimentación V1
Después de er el prototipo de diseño de la aplicación responda las siguientes preguntas

Nombre y Apellido *

¿Qué fue lo primero que pensaste al ver la pantalla inicial? *

¿Fue fácil entender qué hacer en cada paso? *

¿Te resultó clara la función de los botones o iconos?
*

¿En algún momento no supiste qué hacer o a dónde ir?
*

10/27/25, 6:14 PM Retroalimentación V1

https://docs.google.com/forms/d/1cuZy1xk41zODVIuvUhECckc7zVoUGF5p5F2I-4q6Egg/edit#responses 10/12



1 2 3 4 5

Aspecto visual y diseño

muy adecuados al tema y como que ayudan a tranquilizar el usuario en un momento dificil

si me trasmite...pero pondria un botón de Quienes somos 

el diseño y los colores y las listas son faciles de leer. 

efectivamente

Emociones y percepción general

Tranquila 

NO 

¿Cómo calificarías la facilidad de uso (del 1 al 5)?
*

  ¿Qué opinas del diseño general (colores, tipografía, iconos)?   *

¿Te transmite confianza o seguridad? *

¿Qué partes te parecieron más atractivas o menos agradables visualmente? *

¿El diseño te pareció coherente con el propósito de la app? *

  ¿Cómo te sentiste usando la aplicación?   *

¿En algún momento te sentiste confundidx o frustradx? *

10/27/25, 6:14 PM Retroalimentación V1

https://docs.google.com/forms/d/1cuZy1xk41zODVIuvUhECckc7zVoUGF5p5F2I-4q6Egg/edit#responses 11/12



su proposito y diseño 

Si para armar redes de mujeres que nos apoyemos 

Retroalimentacion

que si algun boton especial para el sos o atajo

un botón que explique de quienes somos 

si

Un boton de emergencia para mujeres pero con apoyo de una de red de otras mujeres..

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

¿Qué fue lo que más te gustó y lo que menos te gustó? *

¿Recomendarías esta app a alguien más? ¿Por qué sí o por qué no? *

¿Qué funciones crees que faltan o te gustaría que tuviera? *

¿Qué cambiarías para que fuera más útil o más fácil de usar?
*

¿Te parece que cumple con el objetivo para el que fue creada?
*

Si pudieras describir la app en una palabra, ¿cuál sería?
*

 Formularios

10/27/25, 6:14 PM Retroalimentación V1

https://docs.google.com/forms/d/1cuZy1xk41zODVIuvUhECckc7zVoUGF5p5F2I-4q6Egg/edit#responses 12/12



3. Plantilla de preguntas segunda iteración

136



1.

2.

3.

4.

Usabilidad y Comprensión

5.

Pruebas de usaurio #2

Nombre Completo

  ¿Notas algún cambio desde la versión anterior? ¿Cuál fue lo primero que te llamó la atención?  

¿Qué impresión te da esta nueva versión al verla por primera vez?

¿Crees que se ve más clara o más confusa que antes? ¿Por qué?

  ¿Te resultó más fácil navegar en esta versión que en la anterior?  

10/27/25, 6:37 PM Pruebas de usaurio #2

https://docs.google.com/forms/d/12L1xCq-1UQR3uqubXfnTzpMaArVQUS5ItKw1hm3uQAQ/edit 1/6



6.

7.

8.

9.

1 2 3 4 5

Diseño visual e interfaz

10.

  ¿Hubo tareas que antes te costaban y ahora son más simples?  

¿Encontraste más rápido lo que buscabas esta vez?

¿En algún momento te sentiste perdida/o o confundida/o? Si sí, ¿en qué parte?

Si calificaste la facilidad de uso en la versión anterior, ¿qué calificación le darías ahora?

¿Qué opinas del nuevo diseño (colores, iconos, distribución)?

10/27/25, 6:37 PM Pruebas de usaurio #2

https://docs.google.com/forms/d/12L1xCq-1UQR3uqubXfnTzpMaArVQUS5ItKw1hm3uQAQ/edit 2/6



11.

12.

Flujo y experiencia general

13.

14.

¿Te parece más agradable o más difícil de leer que antes?

¿Te transmite más confianza o seguridad que la versión anterior?

¿Te pareció más claro el flujo para realizar [acción principal de la app, por ejemplo: pedir ayuda, comenzar
la grabacion, etc.]?  

¿Qué parte del proceso sientes que mejoró más?

10/27/25, 6:37 PM Pruebas de usaurio #2

https://docs.google.com/forms/d/12L1xCq-1UQR3uqubXfnTzpMaArVQUS5ItKw1hm3uQAQ/edit 3/6



15.

Emociones y percepción global

16.

17.

Marca solo un óvalo.

Si

No

18.

Preguntas comparativas

19.

1 2 3 4 5

Si tuvieras que describir esta versión en una palabra, ¿cuál sería?

¿Cómo te sentiste comparado con la primera vez que usaste la app?

¿Te parece más útil o efectiva para el objetivo que tiene?

¿Recomendarías esta versión más que la anterior? ¿Por qué?

  Del 1 al 5, ¿qué tan satisfecho/a estás con esta versión?  

10/27/25, 6:37 PM Pruebas de usaurio #2

https://docs.google.com/forms/d/12L1xCq-1UQR3uqubXfnTzpMaArVQUS5ItKw1hm3uQAQ/edit 4/6



20.

1 2 3 4 5

21.

1 2 3 4 5

22.

23.

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

Del 1 al 5, ¿qué tan clara te parece la navegación?

Del 1 al 5, ¿qué tanto sientes que ha mejorado respecto a la versión anterior?

¿Qué cambio específico consideras el más positivo?

¿Qué aún crees que podría mejorarse?

 Formularios

10/27/25, 6:37 PM Pruebas de usaurio #2

https://docs.google.com/forms/d/12L1xCq-1UQR3uqubXfnTzpMaArVQUS5ItKw1hm3uQAQ/edit 5/6



10/27/25, 6:37 PM Pruebas de usaurio #2

https://docs.google.com/forms/d/12L1xCq-1UQR3uqubXfnTzpMaArVQUS5ItKw1hm3uQAQ/edit 6/6



4. Respuestas del formulario por usuarios en la segunda iteración

143



Thelma Pelaez

Uf si, que ya era claro el proceso de denuncia 

Amigable 

Mucho más clara por su facilidad para usarla 

Usabilidad y Comprensión

Si 

Correcto 

Efectivamente 

Pruebas de usaurio #2

Nombre Completo

  ¿Notas algún cambio desde la versión anterior? ¿Cuál fue lo primero que te llamó la atención?  

¿Qué impresión te da esta nueva versión al verla por primera vez?

¿Crees que se ve más clara o más confusa que antes? ¿Por qué?

  ¿Te resultó más fácil navegar en esta versión que en la anterior?  

  ¿Hubo tareas que antes te costaban y ahora son más simples?  

¿Encontraste más rápido lo que buscabas esta vez?

10/27/25, 8:02 PM Pruebas de usaurio #2

https://docs.google.com/forms/d/12L1xCq-1UQR3uqubXfnTzpMaArVQUS5ItKw1hm3uQAQ/edit#responses 1/16



No

1 2 3 4 5

Diseño visual e interfaz

Buena 

Iconos más claros en su función 

Efectivamente 

Flujo y experiencia general

Si 

Entendimiento de funciones 

¿En algún momento te sentiste perdida/o o confundida/o? Si sí, ¿en qué parte?

Si calificaste la facilidad de uso en la versión anterior, ¿qué calificación le darías ahora?

¿Qué opinas del nuevo diseño (colores, iconos, distribución)?

¿Te parece más agradable o más difícil de leer que antes?

¿Te transmite más confianza o seguridad que la versión anterior?

¿Te pareció más claro el flujo para realizar [acción principal de la app, por ejemplo: pedir ayuda, comenzar la grabacion,
etc.]?  

¿Qué parte del proceso sientes que mejoró más?

10/27/25, 8:02 PM Pruebas de usaurio #2

https://docs.google.com/forms/d/12L1xCq-1UQR3uqubXfnTzpMaArVQUS5ItKw1hm3uQAQ/edit#responses 2/16



Amigable 

Emociones y percepción global

Fluyó más el proceso 

Si

No

Es más fácil de usar 

Preguntas comparativas

1 2 3 4 5

1 2 3 4 5

Si tuvieras que describir esta versión en una palabra, ¿cuál sería?

¿Cómo te sentiste comparado con la primera vez que usaste la app?

¿Te parece más útil o efectiva para el objetivo que tiene?

¿Recomendarías esta versión más que la anterior? ¿Por qué?

  Del 1 al 5, ¿qué tan satisfecho/a estás con esta versión?  

Del 1 al 5, ¿qué tan clara te parece la navegación?

10/27/25, 8:02 PM Pruebas de usaurio #2

https://docs.google.com/forms/d/12L1xCq-1UQR3uqubXfnTzpMaArVQUS5ItKw1hm3uQAQ/edit#responses 3/16



1 2 3 4 5

Facilidad de entender el proceso por los iconos 

Creo que así es funcionable

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

Del 1 al 5, ¿qué tanto sientes que ha mejorado respecto a la versión anterior?

¿Qué cambio específico consideras el más positivo?

¿Qué aún crees que podría mejorarse?

 Formularios

10/27/25, 8:02 PM Pruebas de usaurio #2

https://docs.google.com/forms/d/12L1xCq-1UQR3uqubXfnTzpMaArVQUS5ItKw1hm3uQAQ/edit#responses 4/16



Maria Zaghi

el diseño es mas facil de leer

limpio y facil de usar

Mas clara

Usabilidad y Comprensión

si

asi es

si

Pruebas de usaurio #2

Nombre Completo

  ¿Notas algún cambio desde la versión anterior? ¿Cuál fue lo primero que te llamó la atención?  

¿Qué impresión te da esta nueva versión al verla por primera vez?

¿Crees que se ve más clara o más confusa que antes? ¿Por qué?

  ¿Te resultó más fácil navegar en esta versión que en la anterior?  

  ¿Hubo tareas que antes te costaban y ahora son más simples?  

¿Encontraste más rápido lo que buscabas esta vez?

10/27/25, 8:02 PM Pruebas de usaurio #2

https://docs.google.com/forms/d/12L1xCq-1UQR3uqubXfnTzpMaArVQUS5ItKw1hm3uQAQ/edit#responses 5/16



NO

1 2 3 4 5

Diseño visual e interfaz

Me gusta

mas facil de leer

Si

Flujo y experiencia general

si

acceso a cierto temas clave

¿En algún momento te sentiste perdida/o o confundida/o? Si sí, ¿en qué parte?

Si calificaste la facilidad de uso en la versión anterior, ¿qué calificación le darías ahora?

¿Qué opinas del nuevo diseño (colores, iconos, distribución)?

¿Te parece más agradable o más difícil de leer que antes?

¿Te transmite más confianza o seguridad que la versión anterior?

¿Te pareció más claro el flujo para realizar [acción principal de la app, por ejemplo: pedir ayuda, comenzar la grabacion,
etc.]?  

¿Qué parte del proceso sientes que mejoró más?
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amigable 

Emociones y percepción global

mas confiada

Si

No

si por que es mas efectiva y facil de usar

Preguntas comparativas

1 2 3 4 5

1 2 3 4 5

Si tuvieras que describir esta versión en una palabra, ¿cuál sería?

¿Cómo te sentiste comparado con la primera vez que usaste la app?

¿Te parece más útil o efectiva para el objetivo que tiene?

¿Recomendarías esta versión más que la anterior? ¿Por qué?

  Del 1 al 5, ¿qué tan satisfecho/a estás con esta versión?  

Del 1 al 5, ¿qué tan clara te parece la navegación?
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1 2 3 4 5

diseño

mas informacion util

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

Del 1 al 5, ¿qué tanto sientes que ha mejorado respecto a la versión anterior?

¿Qué cambio específico consideras el más positivo?

¿Qué aún crees que podría mejorarse?

 Formularios
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Julio Sazo

Si, está más completa. Tiene más claro los botones del menú, se integró la parte educativa / informativa. 

Que está más completa. 

Clara. Porque brinda más herramientas que la anterior. 

Usabilidad y Comprensión

Si, fue más fácil. 

Ubicar el mapa, identificar si había un menú. 

Si. 

Pruebas de usaurio #2

Nombre Completo

  ¿Notas algún cambio desde la versión anterior? ¿Cuál fue lo primero que te llamó la atención?  

¿Qué impresión te da esta nueva versión al verla por primera vez?

¿Crees que se ve más clara o más confusa que antes? ¿Por qué?

  ¿Te resultó más fácil navegar en esta versión que en la anterior?  

  ¿Hubo tareas que antes te costaban y ahora son más simples?  

¿Encontraste más rápido lo que buscabas esta vez?

10/27/25, 8:02 PM Pruebas de usaurio #2
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Con la opción de cámara. Ya que no había una simulación de que pasaba después. 

1 2 3 4 5

Diseño visual e interfaz

Está ok. 

Ahora es más agradable la lectura. 

Si

Flujo y experiencia general

Si. El botón es grande y vistoso. 

El menú. Y el acceso a información importante como contacto de bomberos y recursos. 

¿En algún momento te sentiste perdida/o o confundida/o? Si sí, ¿en qué parte?

Si calificaste la facilidad de uso en la versión anterior, ¿qué calificación le darías ahora?

¿Qué opinas del nuevo diseño (colores, iconos, distribución)?

¿Te parece más agradable o más difícil de leer que antes?

¿Te transmite más confianza o seguridad que la versión anterior?

¿Te pareció más claro el flujo para realizar [acción principal de la app, por ejemplo: pedir ayuda, comenzar la grabacion,
etc.]?  

¿Qué parte del proceso sientes que mejoró más?
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Ayuda. 

Emociones y percepción global

Mejor. Más amplia y completa la navegación. 

Si

No

Si. Porque está más clara y tiene más opciones. 

Preguntas comparativas

1 2 3 4 5

1 2 3 4 5

Si tuvieras que describir esta versión en una palabra, ¿cuál sería?

¿Cómo te sentiste comparado con la primera vez que usaste la app?

¿Te parece más útil o efectiva para el objetivo que tiene?

¿Recomendarías esta versión más que la anterior? ¿Por qué?

  Del 1 al 5, ¿qué tan satisfecho/a estás con esta versión?  

Del 1 al 5, ¿qué tan clara te parece la navegación?
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1 2 3 4 5

Integrar información de apoyo. A veces no siempre suceden cosas pero tener información de precaución con anticipación puede agilizar 
en las acciones que una persona pueda hacer para ayudar a otro que lo necesita.  

Integrar simulación de lo que pasa al presionar el botón y la simulación de la camara para que el prototipo esté completo. 

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

Del 1 al 5, ¿qué tanto sientes que ha mejorado respecto a la versión anterior?

¿Qué cambio específico consideras el más positivo?

¿Qué aún crees que podría mejorarse?

 Formularios
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Pamela Ovalle

Sí, el cambio de orden de iconos

Me gusta mucho porque es fácil de entender 

Si se ve más clara, se entiende mucho mejor 

Usabilidad y Comprensión

Si

SI

Si

Pruebas de usaurio #2

Nombre Completo

  ¿Notas algún cambio desde la versión anterior? ¿Cuál fue lo primero que te llamó la atención?  

¿Qué impresión te da esta nueva versión al verla por primera vez?

¿Crees que se ve más clara o más confusa que antes? ¿Por qué?

  ¿Te resultó más fácil navegar en esta versión que en la anterior?  

  ¿Hubo tareas que antes te costaban y ahora son más simples?  

¿Encontraste más rápido lo que buscabas esta vez?
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Un poco en la parte del contacto de emergencia 

1 2 3 4 5

Diseño visual e interfaz

Me gusta, solo le haría unos cambios pequeños 

Si

Si

Flujo y experiencia general

Si

La parte del icono de cámara y grabación 

¿En algún momento te sentiste perdida/o o confundida/o? Si sí, ¿en qué parte?

Si calificaste la facilidad de uso en la versión anterior, ¿qué calificación le darías ahora?

¿Qué opinas del nuevo diseño (colores, iconos, distribución)?

¿Te parece más agradable o más difícil de leer que antes?

¿Te transmite más confianza o seguridad que la versión anterior?

¿Te pareció más claro el flujo para realizar [acción principal de la app, por ejemplo: pedir ayuda, comenzar la grabacion,
etc.]?  

¿Qué parte del proceso sientes que mejoró más?
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Accesible

Emociones y percepción global

Bastante bien, mejora a cada paso 

Si

No

Sí ha mejorado en sus iconos haciendo más fácil entenderla 

Preguntas comparativas

1 2 3 4 5

1 2 3 4 5

Si tuvieras que describir esta versión en una palabra, ¿cuál sería?

¿Cómo te sentiste comparado con la primera vez que usaste la app?

¿Te parece más útil o efectiva para el objetivo que tiene?

¿Recomendarías esta versión más que la anterior? ¿Por qué?

  Del 1 al 5, ¿qué tan satisfecho/a estás con esta versión?  

Del 1 al 5, ¿qué tan clara te parece la navegación?
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1 2 3 4 5

El de cámara

Sí aún puede mejorarse

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

Del 1 al 5, ¿qué tanto sientes que ha mejorado respecto a la versión anterior?

¿Qué cambio específico consideras el más positivo?

¿Qué aún crees que podría mejorarse?

 Formularios
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5. Business model canvas

Figura 16: Business model canvas elaborado para el proyecto.
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6. Lean canvas

Figura 17: Lean canvas elaborado para el proyecto.
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