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I. RESUMEN

Este trabajo se centra en el desarrollo de una aplicacion mavil para la gestion de tareas
utilizando el framework Flutter. Flutter, un kit de herramientas de desarrollo de cddigo
abierto creado por Google, permite la creacion de aplicaciones nativas tanto para iOS como
para Android a partir de una Unica base de cddigo. El propdsito de este proyecto es
proporcionar una herramienta practica y funcional que ayude a los usuarios a organizar sus
tareas diarias de manera eficiente y mejorar su productividad personal. La aplicacion
incluira funcionalidades como la creacion, modificacion, categorizacion y recordatorios de
tareas, con una interfaz de usuario intuitiva y accesible. Este proyecto no solo busca ofrecer
una solucidn tecnoldgica innovadora, sino también proporcionar una experiencia de usuario
fluida y amigable. En el desarrollo de esta aplicacion, se exploraron las ventajas de Flutter
como una plataforma que optimiza el proceso de creacion de aplicaciones multiplataforma,

asegurando un alto rendimiento y facilidad de mantenimiento.

El objetivo principal de este proyecto es desarrollar una aplicaciéon mavil de gestion de
tareas utilizando Flutter, con el fin de ayudar a los usuarios a gestionar y organizar sus
actividades de manera mas eficiente. Esta herramienta debe ser facil de usar, intuitiva y
suficientemente robusta para manejar maltiples tareas a la vez, mejorando la productividad
personal. Para alcanzar este objetivo general, se plantean los siguientes objetivos
especificos: Primero, se investigaran los requisitos funcionales y no funcionales de la
aplicacion, tomando en cuenta las necesidades de los usuarios y las mejores practicas de
disefio de aplicaciones moviles. Segundo, se disefiara y desarrollara una interfaz de usuario
que sea accesible, atractiva y facil de navegar. Tercero, se implementaran funcionalidades
clave como la creacion, edicion, eliminacién, categorizacion y recordatorios de tareas,
garantizando la flexibilidad de la aplicacion para adaptarse a diferentes tipos de usuarios.
Cuarto, se evaluara el rendimiento de la aplicacion en cuanto a su capacidad para manejar
cargas altas de tareas y usuarios simultaneamente. Finalmente, se llevaran a cabo pruebas
de usabilidad para recopilar retroalimentacion de los usuarios y mejorar la interfaz y

funcionalidades de la aplicacion.



El enfoque metodoldgico utilizado para este proyecto sera de tipo aplicada, orientada a la
creacion de una solucion préctica para la gestion de tareas, con un enfoque de investigacion
cuantitativa. Se utilizara el marco de desarrollo agil Scrum, que permitira gestionar de
manera eficiente las tareas y entregas del proyecto, adaptdndose a los cambios y
necesidades emergentes durante el proceso de desarrollo. A través de iteraciones cortas, se
alcanzardn objetivos especificos, con entregas continuas y revisiones frecuentes para
asegurar la calidad del producto final. Las fuentes de datos para evaluar la eficacia de la
aplicacion provendran principalmente de encuestas y pruebas de usabilidad realizadas a los
usuarios finales. Estas encuestas permitiran medir la satisfaccion de los usuarios, mientras
que las pruebas de usabilidad se enfocaran en la interfaz y la experiencia de navegacion.
Ademas, se utilizardn métricas de rendimiento para evaluar el tiempo de respuesta de la
aplicacion y su capacidad para manejar multiples tareas sin comprometer su
funcionamiento. Para el andlisis de estos datos, se utilizaran métodos tanto cualitativos, a
través de entrevistas y observacion directa de usuarios, como cuantitativos, mediante la

recopilacion de métricas de rendimiento y resultados numéricos de las pruebas realizadas.

El desarrollo de la aplicacion movil para la gestion de tareas utilizando Flutter ha sido un
proceso exitoso, alcanzando los objetivos planteados al inicio del proyecto. Flutter, como
herramienta de desarrollo multiplataforma, ha demostrado ser una solucién eficiente,
permitiendo la creacién de una Unica base de codigo que funciona tanto en dispositivos
Android como iOS. La aplicacion desarrollada es funcional, permitiendo a los usuarios
gestionar sus tareas de manera eficiente y con una interfaz que facilita la navegacion y la
interaccidn con las diferentes funcionalidades. Las pruebas de usabilidad confirmaron que
la experiencia del usuario es positiva, destacandose la accesibilidad y la simplicidad de uso.
Ademas, el rendimiento de la aplicacién ha sido satisfactorio, sin presentar problemas de

estabilidad o tiempo de respuesta, incluso al manejar un nimero considerable de tareas.

El proyecto ha alcanzado sus objetivos generales y especificos, desarrollando una
herramienta eficaz para la organizacion personal mediante una aplicacion mdvil. No
obstante, se recomienda que futuras versiones de la aplicacion incluyan caracteristicas

adicionales, como la integracion con servicios en la nube para sincronizar tareas entre



dispositivos o la opcion de compartir listas de tareas con otros usuarios. También seria
beneficioso explorar la implementacion de notificaciones inteligentes basadas en la
geolocalizacion o el tiempo para mejorar aun mas la productividad de los usuarios. Esto
podria abrir nuevas posibilidades para la personalizacion de la experiencia y ampliar la

funcionalidad de la aplicacion, proporcionando un valor afiadido a los usuarios.

I1. INTRODUCCION

El tema de estudio de este trabajo de investigacion es el desarrollo de una aplicacion movil
para la gestion de tareas utilizando el framework Flutter. En la era digital actual, el manejo
eficiente del tiempo y las tareas cotidianas es crucial tanto en el &mbito personal como
profesional. Las personas necesitan herramientas que les permitan organizar y priorizar sus
actividades diarias de manera efectiva para poder maximizar su productividad y eficiencia.
En este sentido, las aplicaciones mdviles para la gestién de tareas se han convertido en
herramientas indispensables. EI marco de desarrollo Flutter, creado por Google, es una
tecnologia emergente que permite la creacion de aplicaciones moviles nativas para iOS y
Android a partir de una Unica base de cddigo, lo que facilita el proceso de desarrollo y
mantenimiento de aplicaciones. Este estudio busca explorar cémo Flutter puede ser
utilizado para desarrollar una aplicacion de gestion de tareas eficiente y funcional, adaptada
a las necesidades de los usuarios y optimizada para una experiencia de usuario fluida.
Ademas, se analizara el impacto de esta herramienta en la productividad de los usuarios, su
facilidad de uso y el rendimiento en dispositivos mdviles.

El objetivo principal de este estudio es desarrollar una aplicacion movil utilizando Flutter
gue permita a los usuarios gestionar sus tareas diarias de manera sencilla, rapida y eficiente.
Al centrarse en la simplicidad y la personalizacion, la aplicacion buscard satisfacer las
necesidades tanto de usuarios individuales como de aquellos que manejan multiples tareas y
proyectos, al permitirles establecer recordatorios, establecer fechas de vencimiento y
clasificar las actividades por prioridad. La eleccion de Flutter como framework de
desarrollo no solo responde a la necesidad de una solucion multiplataforma, sino también a
su capacidad para ofrecer un alto rendimiento, una interfaz de usuario atractiva y la

capacidad de adaptar la aplicacién a diferentes tamafios y resoluciones de pantalla.



El estudio también tiene como propdsito analizar la efectividad del uso de Flutter en el
desarrollo de aplicaciones moviles. A través de pruebas y evaluaciones realizadas en
diversas plataformas (iOS y Android), se pretende determinar como las caracteristicas del
framework, como su arquitectura basada en widgets, la capacidad de acceso a componentes
nativos y su facilidad de integracion con bases de datos locales, contribuyen a la creacion
de una aplicacion optimizada. Al mismo tiempo, se investigardn las ventajas de la
eficiencia en el desarrollo al utilizar una Unica base de cddigo para ambas plataformas, lo
que no solo reduce costos y tiempo de desarrollo, sino que también facilita las

actualizaciones y mantenimiento de la aplicacion a largo plazo.

I11. JUSTIFICACION

El desarrollo de aplicaciones mdviles ha tomado un papel central en la vida cotidiana de las
personas, Yy las aplicaciones para la gestidn de tareas no son la excepcion. La organizacion y
la gestidn del tiempo son habilidades esenciales para cualquier persona que desee mantener
un ritmo de trabajo constante y equilibrado. Sin embargo, muchas personas aun enfrentan
dificultades para organizar sus tareas de manera eficiente, lo que puede llevar a la
procrastinacion, el estrés y la disminucion de la productividad. Las aplicaciones moviles
ofrecen una solucion practica y accesible para enfrentar este desafio, permitiendo a los
usuarios crear, editar y organizar sus tareas de forma rapida y sencilla desde cualquier
lugar. Sin embargo, muchas de las aplicaciones existentes carecen de una interfaz intuitiva,
funciones personalizables o una sincronizacion eficiente entre dispositivos, lo que limita su
efectividad. Ademas, el uso de Flutter como framework de desarrollo se justifica por sus
ventajas, como la posibilidad de crear aplicaciones nativas de alto rendimiento para ambas
plataformas, iOS y Android, con una sola base de cédigo, lo que optimiza recursos y reduce
tiempos de desarrollo. Este trabajo es relevante porque busca crear una herramienta
innovadora que combine funcionalidad, usabilidad y rendimiento, lo que puede mejorar la

gestion de tareas y, por ende, la productividad personal de los usuarios.



IV. OBJETIVOS

e Objetivo general

— EI objetivo general de este estudio es desarrollar una aplicacion mavil de gestion de
tareas utilizando Flutter, que ofrezca a los usuarios una herramienta eficiente, facil de
usar y accesible para organizar y gestionar sus tareas diarias, mejorando su
productividad personal. Esta aplicacion se debe centrar en ofrecer una experiencia de
usuario intuitiva y debe ser capaz de manejar un gran nimero de tareas de manera
eficaz, permitiendo que los usuarios puedan gestionar sus actividades de forma sencilla
y clara.

e Objetivos especificos

— Investigar los requisitos funcionales y no funcionales que debe cumplir una aplicacion
movil de gestion de tareas, basandose en las necesidades de los usuarios y en las
mejores practicas de disefio y usabilidad.

— Disefiar una interfaz de usuario moderna y atractiva que permita a los usuarios
interactuar con la aplicacion de manera fluida y sencilla, asegurando una navegacion
intuitiva.

— Desarrollar las funcionalidades principales de la aplicacién, como la creacion, edicion,
eliminacion y categorizacion de tareas, asi como la implementacion de recordatorios y

notificaciones.

V. MARCO TEORICO

El desarrollo de aplicaciones moviles ha experimentado una rapida evolucion en las Gltimas
décadas, impulsado por el avance en tecnologias de dispositivos moviles, como
smartphones y tabletas. Estas aplicaciones, que ofrecen soluciones a necesidades
cotidianas, se han convertido en herramientas clave para mejorar la productividad,
especialmente en la gestion de tareas. Las aplicaciones de gestion de tareas permiten a los
usuarios organizar sus actividades diarias, establecer prioridades, realizar seguimientos y
recibir recordatorios, lo que resulta fundamental para optimizar el tiempo y evitar la
procrastinacion. Diversos estudios han mostrado que el uso de estas aplicaciones puede
mejorar la eficiencia personal, ayudando a las personas a mantenerse organizadas y

enfocadas en sus objetivos. Ademas, se ha observado que una interfaz facil de usar, la
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personalizacion y la sincronizacion entre dispositivos son factores cruciales para el éxito de

este tipo de aplicaciones.

En cuanto a las tecnologias utilizadas en el desarrollo de aplicaciones mdviles, Flutter ha
emergido como un framework destacado debido a su capacidad para crear aplicaciones
nativas para iOS y Android a partir de un solo cddigo base. Flutter es un SDK (Software
Development Kit) desarrollado por Google que utiliza el lenguaje de programacion Dart y
proporciona una amplia gama de herramientas para crear interfaces atractivas y de alto
rendimiento. A diferencia de otros frameworks, como React Native, que también permiten
la creacion de aplicaciones multiplataforma, Flutter se distingue por su enfoque en el disefio
de interfaces personalizables y altamente optimizadas, lo que lo convierte en una opcién
ideal para aplicaciones mdviles que requieren una experiencia de usuario fluida y de alta
calidad. Diversos estudios sobre Flutter han destacado su capacidad para reducir el tiempo
de desarrollo, facilitar la implementacion de interfaces complejas y mejorar el rendimiento

en comparacion con otras alternativas.

En el &mbito de la gestion de tareas, existen numerosas aplicaciones que han establecido
modelos funcionales ampliamente aceptados. Ejemplos como Todoist, Trello y Microsoft
To-Do han logrado conquistar a millones de usuarios gracias a su simplicidad,
personalizacion y capacidad de integracion con otras plataformas. Sin embargo, un aspecto
que sigue siendo relevante en la investigacion es como las aplicaciones pueden mejorar la
experiencia del usuario al incorporar técnicas avanzadas, como la inteligencia artificial,
para la optimizacién de tareas y la recomendacion automatica de actividades en funcién de
los habitos y preferencias del usuario. Investigaciones recientes sugieren que la
incorporacion de algoritmos inteligentes puede ayudar a organizar las tareas de manera mas
eficiente y a establecer prioridades de forma autdonoma, algo que aun se encuentra en

desarrollo en muchas aplicaciones populares.

Las teorias de disefio de interfaces de usuario (Ul) y experiencia de usuario (UX) también
son fundamentales para el desarrollo de aplicaciones de gestion de tareas. El disefio

centrado en el usuario es una metodologia ampliamente utilizada en el desarrollo de



aplicaciones moviles que se enfoca en crear interfaces intuitivas y accesibles, priorizando
las necesidades y comportamientos del usuario. Segun Nielsen y Norman (2000), los
principios de usabilidad, como la consistencia, la retroalimentacion clara y el control del
usuario, son esenciales para lograr una experiencia satisfactoria. Ademas, las aplicaciones
deben ser eficientes en el uso de recursos del dispositivo, como la memoria y el tiempo de
procesamiento, para garantizar que los usuarios no experimenten retrasos ni problemas
técnicos. Estas teorias proporcionan la base para el disefio de aplicaciones moviles
efectivas, como la que se propone en este estudio, y son cruciales para lograr el éxito en el

mercado de aplicaciones maviles.

VI. METODOLOGIA

La investigacion realizada para el desarrollo de la aplicacion mavil para la gestion de tareas
utilizando Flutter se enmarca dentro de una metodologia de investigacion mixta. Este
enfoque combina elementos de investigacion cualitativa y cuantitativa para obtener una
comprension mas completa y detallada del problema. La investigacion cualitativa se centra
en la exploracion de las experiencias de los usuarios con aplicaciones maéviles de gestion de
tareas, lo que permite obtener informacién rica y profunda sobre sus necesidades,
expectativas y puntos de dolor. Por otro lado, la investigacidn cuantitativa se enfoca en la
recopilacién de datos numéricos que permitan medir la efectividad, eficiencia y
rendimiento de la aplicacion en comparacion con otras soluciones disponibles en el
mercado. De esta manera, la investigacion mixta ofrece una vision equilibrada entre el
andlisis de los aspectos subjetivos de la experiencia del usuario y la evaluacion objetiva de

las funcionalidades de la aplicacion.

Para llevar a cabo la investigacion, se utilizaron diversas fuentes de datos primarios y
secundarios. Las fuentes primarias incluyeron entrevistas semiestructuradas con usuarios
potenciales de la aplicacion y encuestas en linea para obtener opiniones directas sobre las
funcionalidades y las caracteristicas deseadas en una aplicacién de gestion de tareas. Estas
entrevistas permitieron comprender en profundidad las preferencias y los problemas que los
usuarios enfrentan al utilizar aplicaciones existentes. Las encuestas, por su parte,

proporcionaron datos cuantificables que permitieron identificar patrones comunes en las
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respuestas y evaluar la viabilidad de las ideas y funcionalidades propuestas. Ademas, se
realiz6 un andlisis documental para revisar estudios previos sobre aplicaciones de gestion
de tareas, frameworks de desarrollo movil como Flutter, y teorias relacionadas con la

experiencia del usuario y el disefio de interfaces moviles.

El anélisis de los datos obtenidos de las entrevistas y las encuestas se realizd mediante
técnicas de andlisis cualitativo y cuantitativo. En el caso de los datos cualitativos, se utilizo
el analisis de contenido para identificar temas recurrentes, patrones y tendencias en las
respuestas de los participantes. Esto permitio clasificar y entender las necesidades méas
comunes y las expectativas de los usuarios en cuanto a la funcionalidad y el disefio de la
aplicacion movil. Para los datos cuantitativos obtenidos a través de las encuestas, se
aplicaron técnicas estadisticas descriptivas, como la media, la desviacién estandar y las
frecuencias, con el objetivo de analizar las respuestas y determinar las caracteristicas mas
valoradas por los usuarios. También se emple6d un andlisis comparativo para evaluar las
diferencias entre las preferencias de los usuarios en relacion con las aplicaciones existentes
y las caracteristicas propuestas para la nueva aplicacion. Finalmente, se utilizé una técnica
de evaluacion de desempefio para medir el tiempo de respuesta, la eficiencia y la facilidad
de uso de la aplicacion desarrollada, lo que permitié validar la efectividad del disefio y las

tecnologias empleadas.

VIl. DESARROLLO O CUERPO DEL TRABAJO

En el desarrollo de este proyecto, el objetivo principal fue crear una aplicacion movil para
la gestién de tareas utilizando Flutter, una de las tecnologias méas populares para el
desarrollo de aplicaciones moviles multiplataforma. Para ello, se llevé a cabo una
investigacion exhaustiva sobre las necesidades de los usuarios en cuanto a la gestion de
tareas, asi como un analisis de las aplicaciones existentes en el mercado. En los primeros
capitulos, se abordaron los aspectos fundamentales relacionados con la conceptualizacion y
disefio de la aplicacion. Se exploraron los principios basicos de la gestion de tareas, las
funcionalidades esenciales que deben estar presentes en cualquier aplicacion de este tipo, y

las tendencias actuales en el disefio de interfaces moviles.
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Durante el proceso de desarrollo, se prestd especial atencion a la arquitectura de la
aplicacion, considerando las mejores practicas para garantizar un rendimiento 6ptimo y una
experiencia de usuario fluida. Flutter, con su capacidad para crear interfaces de usuario
nativas de alta calidad, se eligi6 como el marco de desarrollo debido a su flexibilidad y la
facilidad con la que permite construir aplicaciones multiplataforma. Uno de los principales
desafios fue disefiar una interfaz intuitiva que facilitara la creacion, visualizacion, edicion y
eliminacidn de tareas, asegurando que los usuarios pudieran interactuar con la aplicacién de
manera eficiente sin sentirse abrumados por demasiadas opciones. A lo largo de este
capitulo, se expusieron los pasos seguidos para construir la interfaz utilizando componentes
como listas, formularios y botones, los cuales fueron disefiados para ser visualmente

atractivos y faciles de usar.

El segundo capitulo se dedic6 al desarrollo de la funcionalidad principal de la aplicacion: la
gestion de tareas. Se explicd el proceso de implementacion de las funcionalidades de
agregar, editar y eliminar tareas, asi como la opcién de organizarlas en categorias o
etiquetas para facilitar su clasificacion. Ademas, se incorporaron caracteristicas adicionales
como la posibilidad de asignar fechas de vencimiento, establecer recordatorios y configurar
la prioridad de las tareas. Cada una de estas funcionalidades fue desarrollada mediante el
uso de widgets de Flutter y optimizada para garantizar un rendimiento rapido, incluso en
dispositivos con recursos limitados. Durante este proceso, se discutio la integracion de
bases de datos locales, utilizando SQL.ite para almacenar las tareas de los usuarios de forma

eficiente y sin comprometer la velocidad de la aplicacion.

En los capitulos posteriores, se abord6 la implementacion de aspectos relacionados con la
usabilidad y accesibilidad. La retroalimentacién obtenida de los usuarios durante las
pruebas iniciales permitio hacer ajustes importantes en el disefio de la interfaz. Por ejemplo,
se mejoro la disposicion de los botones y se optimizo el flujo de navegacion para reducir la
cantidad de pasos necesarios para realizar una tarea. Se incorporaron también opciones de
personalizacion, como el tema oscuro, para mejorar la accesibilidad. Ademas, se discutio el

uso de técnicas como la validacion de entradas y la retroalimentacion visual para garantizar
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qgue los usuarios pudieran interactuar con la aplicacion de manera correcta y sin

frustraciones.

Finalmente, se analizaron los resultados de las pruebas de rendimiento y usabilidad
realizadas al final del desarrollo. Los usuarios pudieron navegar por la aplicacién de
manera eficiente, sin experimentar tiempos de carga prolongados ni problemas al realizar
las tareas. Las meétricas de rendimiento, como la velocidad de respuesta y el uso de
memoria, mostraron que la aplicacién funcionaba correctamente, incluso en dispositivos
con especificaciones mas bajas. También se observaron altos niveles de satisfaccion de los
usuarios con respecto a la interfaz y las funcionalidades de la aplicacion. Estos resultados
fueron comparados con las aplicaciones existentes en el mercado, y se concluyé que la
aplicacion desarrollada proporcionaba una solucién robusta y facil de usar para la gestion

de tareas, con caracteristicas innovadoras que la diferenciaban de la competencia.

El desarrollo de esta aplicacion movil para la gestion de tareas utilizando Flutter ha sido un
proceso que ha requerido la integracion de diversas técnicas y herramientas, siempre con el
objetivo de ofrecer una solucion eficaz y accesible para los usuarios. La aplicacion no solo
cumple con los requisitos funcionales basicos, sino que también ofrece una experiencia de
usuario intuitiva y atractiva, lo que la convierte en una opcion viable para quienes buscan

una herramienta eficiente para organizar sus tareas diarias.

VIII. CONCLUSION

En conclusion, el desarrollo de la aplicaciéon movil para la gestién de tareas utilizando
Flutter ha demostrado ser una solucion eficiente y efectiva para ayudar a los usuarios a
organizar y gestionar sus tareas de manera sencilla y accesible. A lo largo del proceso, se
identificaron los aspectos clave que definen una aplicacion exitosa para la gestion de tareas:
una interfaz intuitiva, funcionalidades relevantes, rendimiento éptimo y una experiencia de
usuario fluida. Flutter, como marco de desarrollo, demostrd ser una excelente opcion, ya
que permitié crear una aplicacion multiplataforma con una interfaz de usuario altamente

interactiva y nativa. Ademas, la integracion de SQLite como base de datos local permitié
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almacenar las tareas de los usuarios de forma eficiente, garantizando rapidez en el acceso y

manipulacion de la informacion.

El desarrollo de la aplicacion abordd de manera efectiva las necesidades identificadas
durante la investigacion inicial, incluyendo la capacidad de agregar, editar, eliminar y
organizar tareas, asi como la implementacién de recordatorios y fechas de vencimiento.
También se integraron caracteristicas adicionales como la personalizacion del tema y la
validacion de entradas, que mejoraron la experiencia general del usuario. Las pruebas
realizadas, tanto de usabilidad como de rendimiento, mostraron que la aplicacion es
eficiente en términos de tiempo de respuesta y uso de recursos, lo que la convierte en una
opcion viable para ser utilizada en dispositivos de distintas gamas. Los resultados
obtenidos, junto con las valoraciones positivas de los usuarios en las pruebas de usabilidad,
respaldan la idea de que la aplicacion tiene el potencial de ser util en la vida diaria de los

usuarios, ayudandoles a gestionar sus tareas y compromisos de manera mas organizada.

IX. RECOMENDACIONES

Aunque el proyecto alcanzd los objetivos establecidos, siempre existe la posibilidad de
realizar mejoras y ampliar las funcionalidades de la aplicaciébn. Una de las
recomendaciones principales seria agregar la posibilidad de sincronizar las tareas entre
diferentes dispositivos mediante una plataforma en la nube, lo que permitiria a los usuarios
acceder a sus listas de tareas desde cualquier lugar y en cualquier momento, sin depender
de un solo dispositivo. Esta funcionalidad puede aumentar la accesibilidad y utilidad de la
aplicacion, especialmente para usuarios que utilizan maultiples dispositivos a lo largo del

dia, como smartphones, tabletas o0 computadoras.

Otra recomendacion importante es la integracion de herramientas de colaboracion en
equipo, permitiendo a los usuarios compartir listas de tareas o asignar tareas a otros
miembros de su equipo. Esta caracteristica seria especialmente Util en entornos de trabajo
colaborativos o para aquellos que gestionan proyectos en equipo. La posibilidad de agregar
comentarios, adjuntar archivos o establecer niveles de prioridad y plazos para cada tarea

también puede mejorar la eficiencia en la gestion de proyectos colaborativos.
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Para futuras investigaciones, seria valioso explorar el uso de tecnologias adicionales, como
la inteligencia artificial, para mejorar la personalizacion de la experiencia del usuario. Por
ejemplo, se podria incorporar un sistema de recomendaciones basado en el comportamiento
del usuario, sugiriendo tareas pendientes o estableciendo prioridades de forma automaética
segun los habitos del usuario. Ademas, investigar el impacto de la integracion de técnicas
de gamificacion podria aumentar la motivacion de los usuarios al proporcionar
recompensas, logros y retos relacionados con la gestion de tareas, lo que podria promover

el uso constante de la aplicacion.

En términos de aplicaciones practicas, se recomienda continuar realizando pruebas de
usabilidad periddicas, ya que la retroalimentacion de los usuarios es esencial para
identificar &reas de mejora y asegurar que la aplicacion se mantenga relevante y Gtil para su
publico objetivo. También se sugiere la integracion de opciones de accesibilidad para
usuarios con discapacidades, como la implementacion de lectores de pantalla, control por
voz o0 una interfaz de usuario adaptable, para garantizar que la aplicacion sea inclusiva y

accesible para todos los usuarios.
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