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RESUMEN  
 

    El presente proyecto tiene como objetivo principal el diseño de una aplicación web 
destinada a prevenir y tratar el abuso de sustancias psicoactivas, en apoyo a las 
necesidades de difusión de información de la Fundación Antorcha. La adicción a estas 
sustancias es un problema grave que afecta a un gran número de personas en todo el 
mundo, y la fundación se dedica a proporcionar una atención integral tanto a las personas 
que padecen este problema como a sus familias. 
    En este sentido, con el fin de fortalecer los servicios de prevención del consumo de 
sustancias psicoactivas de la fundación Antorcha, el objetivo principal de este proyecto es 
diseñar una aplicación web informativa. Se busca crear una herramienta informática que 
provea información en línea y esté disponible al público en general, permitiendo que los 
miembros de la fundación puedan dar visibilidad a sus servicios. Esto será de gran apoyo 
para las personas adictas que buscan ayuda y desean conectarse con organizaciones 
como esta, para que de esta manera que su calidad de vida se vea mejorada en gran 
medida y se logre una reintegración social adecuada y eficiente.  
    En el proyecto se han desarrollado una amplia variedad de conceptos, como la 
arquitectura de información, la experiencia e interfaz de usuario, aplicaciones 
tecnológicas, páginas y sitios web, así como las fundaciones y los programas de 
prevención. Para llevar a cabo el desarrollo de este proyecto, se emplearon dos 
metodologías de diseño: el Diseño Centrado en el Usuario (UCD) y el Modelo de Diseño 
de Hipermedia Orientado a Objetos (OOHDM). De esta manera, se aseguró que el 
proceso de diseño fuera óptimo y cumpliese con los objetivos del proyecto.     
    En última instancia, en este proyecto se buscó tener un impacto positivo en diversos 
ámbitos, como el político, tecnológico, investigativo, inclusivo y social. Se buscó impulsar 
los esfuerzos realizados por el Estado colombiano para apoyar la meta 3.5 establecida en 
el Objetivo de Desarrollo Sostenible (ODS) número 3, centrado en la salud y el bienestar 
de todos. Además, se espera beneficiar a la comunidad académica, ya que este proyecto 
tiene como objetivo generar nuevo conocimiento en el campo de estudio correspondiente. 
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ABSTRACT 
 

    The main objective of this project is to develop the design of a web application aimed at 
preventing and treating the abuse of psychoactive substances, in collaboration with the 
Antorcha Foundation. Addiction to such substances represents a severe problem that 
affects a large number of people worldwide. For this reason, the foundation provides 
comprehensive care to individuals suffering from this problem and their families. 
    In order to strengthen the substance abuse prevention services of the Antorcha 
Foundation, the main goal of this project is to design an informative web application. The 
aim is to create a computer tool that provides online information and is available to the 
general public, allowing members of the foundation to showcase their services. This will 
greatly support individuals addicted to substances who are seeking help and wish to 
connect with organizations like the Antorcha Foundation, so that their quality of life is 
significantly improved, and they can achieve proper social reintegration. 
    Within the theoretical and conceptual framework of the project, a variety of concepts are 
covered, such as information architecture, user experience and interface design, 
technological applications, web pages and sites, as well as foundations and prevention 
programs. To carry out the development of this project, two design methodologies will be 
employed, namely User-Centered Design (UCD) and the Object-Oriented Hypermedia 
Design Model (OOHDM). This will ensure that the design process is optimal and meets the 
objectives outlined earlier in the project. 
    Ultimately, this project aimed to have a positive impact across various domains, 
including political, technological, investigative, inclusive, and social aspects. The goal was 
to bolster the efforts undertaken by the Colombian government in support of Target 3.5 
outlined in Sustainable Development Goal (SDG) number 3, which focuses on the health 
and well-being of all. Furthermore, the intention is to benefit the academic community, as 
this project aims to generate new knowledge in the relevant field of study. 
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