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RESUMEN

Un alto porcentaje de personas que habitan, visitany recorren la ciudad de Cuen-
ca hacen uso diario del transporte publico y privado como el tranvia, las bicicletas
publicas o el sistema de buses y taxis; y para cada uno de ellos utiliza un método
de pago propio lo que hace que se vuelva una forma poco practica e incomoda.
Este proyecto busca unificar el pago del transporte publico, utilizando los prin-
cipios del disefio centrado en el usuario y el disefo de interfaz de usuario para
proyectar una aplicacion mévil que facilite el pago y el uso eficiente de la trans-
portacion urbana.

Palabras clave: Diseio centrado al usuario, Usabilidad, Movilidad, Pago electré-
nico, Transporte publico.




ABSTRACT

A high percentage of people who inhabit, visit and travel the city of Cuenca make
daily use of public and private transport such as tram, public bicycles or the bus
and taxis system; for each of them use a method of own payment which makes it
a little practical and uncomfortable. This project seeks to unify the payment of
public transport, using the principles of user-centered design and user interface
design to project a mobile application that facilitates the payment and efficient
use of urban transportation.

Keywords: User -centered design, usability, mobility, electronic payment, public
transport.




Objetivo general:

Aportar al uso eficiente del transporte publico en cuenca, mediante el disefio
de una aplicacién movil, que permita a los ciudadanos el uso de todos los trans-
portes publicos de manera facil, rapida y global

Objetivo especifico:

e Definir los elementos y condicionantes centrales con las que el proyecto
trabajara

e Analizar la problematicay los posibles abordajes teéricos del proyecto

e Disefnar una aplicacién mévil para el sistema de transporte publico de
Cuenca




El sistema de transporte publico en Cuenca presenta diversos desafios en tér-
minos de métodos de pago, adquisicion de tarjetas y falta de informacién para
los usuarios. En la actualidad, existen diferentes tipos de transporte publico,
como el tranvia, el bus, el taxi y la bicicleta publica, cada uno con su propio mé-
todo de pago, ya sean tarjetas, efectivo o tickets, y con diferentes formas de
obtenerlos. Esto ha generado dificultades para los usuarios recurrentes, quie-
nes se ven obligados a adquirir y manejar multiples métodos de pago, ademas
de enfrentar la falta de informacion sobre los mismos y la poca eficacia al re-
cargar las tarjetas.

Ante esta problematica, la presente investigacién se enfoca en desarrollar una
solucién adecuada y eficaz a través del disefio de una aplicacion mévil. El ob-
jetivo principal es facilitar el uso del transporte publico en Cuenca, brindando
a los usuarios una herramienta integral que resuelva los problemas menciona-
dos. Para lograrlo, se plantea definir los elementos y condicionantes centrales
con los que el proyecto trabajara, analizar la problematica y los posibles en-
foques tedricos, y finalmente, disenar una aplicacion movil especifica para el
sistema de transporte publico de la ciudad.

El resultado esperado de esta investigacion es aportar al uso eficiente del
transporte publico en Cuenca mediante una aplicacion mévil que permita a
los ciudadanos acceder vy utilizar todos los transportes publicos de manera
facil, rapida y global. La aplicacion integrara los diferentes métodos de pago,
obtendra informacion detallada sobre los servicios disponibles y mejorara la
eficacia en la recarga de tarjetas. Con ello, se busca fomentar la utilizacién del
transporte publico y contribuir a una movilidad mas sostenible y accesible en
la ciudad de Cuenca.
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Investigacion

1.1.1.- Transporte publico en Cuenca

Es considerado como el conjunto de vehiculos que prestan sus servicios para que las personas puedan
trasladarse de un lugar a otro obteniendo como beneficio un valor monetario (Ley Orgéanica de Trans-
porte Terrestre Transito y Seguridad Vial, 2014, pg. 2). Los transportes publicos considerados en la
ciudad de Cuenca son los siguientes: buses, taxis, tranvia y hoy en dia la bicicleta publica que a pesar
de ser un transporte de una empresa privada es utilizado como un medio de transporte publico (Mu-
nicipalidad de Cuenca,2019). Es muy importante para la economia del pais ya que mediante estos. Las
personas ademas de trasladarse pueden movilizar sus productos y generar ingresos que favorezcan
alaciudadania.

Imagen 1. Tranvia de Cuenca, Mobilistas.

17

s Contextualizacion




sCMUGICE

M e

o=y

$ IR LA

Vo

El marco tedrico de este proyecto de grado se basa en la investigacion de
teorias relacionadas con la movilidad urbana, el disefo centrado en el usua-
rio, la arquitectura de informacién y los wireframes. Se examinaran enfo-
ques y conceptos clave de cada uno de estos temas, lo que permitira com-
prender y aplicar los fundamentos tedricos necesarios para el desarrollo
exitoso de la aplicacién moévil propuesta.
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Imagen 2. Movilidad Urbana, TYS Maganize

La movilidad urbana da una concepcion mas amplia del hombre en su en-
torno social y econdmico (edad, sexo, proporcion de la poblacién activa en
la sociedad) que la palabra “transporte”. Por otra parte, esta limitada por la
sistematica y la métrica de la demanda, por el nimero de edificios y vehi-
culos, en cambio, por el nimero de viajes por personay por dia, por motivo,
modo de transporte, ruta, tiempo. (Balbo,Jordan,Simioni et al., 2003). El
transporte publico ayuda en la movilidad de las personas permitiéndoles
ofrecer sus servicios, movilizdndose para poder acceder a una educaciény
otras oportunidades.

e
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1.2.2-- Dlseno centl'ado en foque pone al usuario en el centro del proceso de diseio, permitiéndo-

l ° nos comprender sus comportamientos, preferencias y necesidades. Me-
etL usuario diante la investigacién y comprensién profunda del usuario, el DCU nos
permite disefar de forma eficiente y efectiva, creando soluciones que se
El Disefio Centrado en el Usuario (DCU) es un enfoque ajusten a sus requisitos y proporcionen una experiencia satisfactoria. Al
que busca crear productos y soluciones que satisfagan adoptar este enfoque, se logra mejorar la usabilidad, la experiencia del
de manera éptima las necesidades del usuario. Este en- usuarioy la eficacia de los productos desarrollados (Trujillo,2016).

s Contextualizacion

Imagen 3. Diserio centrado en el usuario, UTEC.
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s Capitulo 1

1.2.3.- Aplicacion mévil

Las aplicaciones moviles son creadas para que la vida del usuario sea mas
eficiente y rapida ya que pueden tener todo en una sola aplicacién y se pue-
de abrir en cualquier parte del mundo ademas de que se pueden realizar
muchas actividades y ofrece muchas herramientas. (Alvarez et al., 2020).
Las aplicaciones moviles han revolucionado la forma en que las personas
se conectan y relacionan entre si en cualquier lugar y en cualquier momen-
to. No sélo brindaran una variedad de beneficios, como la comunicacion y
el entretenimiento, sino que también pueden ayudar con una variedad de
tareas cotidianas(Palma et al, 2020). Hoy en dia, las aplicaciones méviles
se han convertido en herramientas indispensables para la vida cotidiana,
gracias a su capacidad parafacilitar la vida de las personas y mejorar su pro-
ductividad con el avance de la tecnologia.

Imagen 4. Aplicacion moavil, Juan Ranchal.

1.2.3.1.- Tipos de aplicaciones méviles

Existen tres tipos de aplicaciones moviles y para Lopez (2015) se
refiera que son las siguientes:

1.App nativas : Una aplicacion nativa es la que se desa-
rrolla de forma especifica para un determinado sistema
operativo.

2Web app : Una aplicacién web o webapp es la desarro-
Ilada con lenguajes muy conocidos por los programado-
res, como es el HTML, Javascript y CSS.

3Web app nativa: es una combinacion de las dos anterio-
res, recoge lo mejor de cada una de ellas.



https://www.muyseguridad.net/author/juanranchal/

1.2.4.- Arquitectura de la informacion

La arquitectura de informacion es un proceso de disefio de contenidos, estructura y funcionamien-
tos de la aplicacién para que el usuario pueda acceder de forma facil y eficaz dando como resultado
que la aplicacion sea funcional (Cuello & Vittone, 2013). La utilizacién de una metodologia de disefio
0 programacién proporciona una guia clara de los pasos a seguir, lo que facilita el proceso de crea-
cion. Esto se traduce en disenos mas funcionales y eficientes, lo que a su vez ahorra tiempo y recur-
sos en el desarrollo del proyecto. Esto permite un proceso estructurado y bien definido que facilita
la escritura de forma limpiay legible.

Imagen 5. Arquitectura de informacion, Albert Pui
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1.2.5.- Wireframes

Es una representacion grafica de cada pantalla que va a tener la aplicacion, permitiendo la visualizacion de la organizacién de
cada elemento, grafico e informacién de cada una de ellas (Cuello & Vittone, 2013). Los wireframes son una herramienta esen-
cial en el proceso de diseno de aplicaciones méviles, ya que garantizan una representacion visual del disefio y la estructura de la
aplicacion. Para el disefiador, los wireframes son una herramienta valiosa, ya que es suficiente una base clara de los contenidos

que se desean ofrecer en la aplicacion y permiten minimizar el tiempo de trabajo necesario para concretar el disefio y realizar
los cambios necesarios para producir un resultado efectivo.

Imagen 6. Wireframes, James Arquero.




Investigacion de campo

Se realizaron cuatro entrevistas a diferentes personas, representante de la cooperativa de Radio Taxi Amigos, representante de la
Compaiia Cuencanade Transporte Urbano, representante de BiciCuencay por tltimo a dos usuarios recurrentes del transporte pu-
blico de Cuenca con el objetivo de recopilar informacién acerca de la opinion de los usuarios sobre la unificacién de los métodos de
pago en el transporte publico y los posibles beneficios que esto les podria ofrecer. Se busca conocer el punto de vista de los usuarios
sobre esta propuesta y como creen que podria impactar en su experiencia como consumidores.

Jhonny Molina

BiciCuenca es una empresa que presta sus bicicletas publicas por medio de
una membresia o pago Unico, tienen 20 estaciones en todo Cuencay por lo
general sumayor acogida ha sido por los turistas y gracias a ello los Cuenca-
nos se estan animando a utilizar este transporte. Para Jhonny considera que
laideade unificar los métodos de pago es unideaideal a pesar de que ellos a
tienen un método de pago electrénico ya que él como personay trabajador
hace uso de la bicicleta diario, Jhonny considera que al momento de unifi-
carlo sise vaadarunaumento del uso de este transporte yaquesinollegaa
tiempo el transporte que él espera puede ir directamente a una estacién de
BiciCuenca ya que piensa que es mas eficiente hasta para la empresa, para
Jhonny las personas si tienen suficiente informacion sobre este servicio ya
que hacen varias campanas en distintos lugares. Para este transporte es
muy facil obtener su método de pago ya que tienen una aplicacién y pagina
web donde puede obtener sus beneficios por medio de pago electrénicoy
efectivo al momento de ir a la oficina, ademas de ello tienen la opcidén de la
tarjetarecargable y ademas en cada estacion tiene una pantalla para poder
obtener una bicicleta, no le teme al pago electrénico o aplicaciones en linea
ya que BiciCuenca utiliza mucho este método de pago. Su aplicaciéon es muy
eficiente ya que ayuda con las rutas, las estaciones, informaciéon mecanica
de la bicicleta, servicio al cliente, pago en linea mediante tarjeta de débito o
crédito y ademas las personas encargadas pueden ver sus viajes en tiempo
real por alglin inconveniente.

s Contextualizacion
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Byron Rivera

Para Byron cree que los buses estan bien asi, con su método de pago, piensa que
nunca llegaron a unificar por intereses politicos de cada lado. Si considera que al
momento de implementar un método de pago electrénico aumentaria el uso del
transporte pero piensa que para las personas adultas no seria lo mismo, para él el
método de pago mas eficiente es la tarjeta actualmente utilizada, considera que de-
berian haber mas lugares de recarga y ademas que hay muy poca informacion de
cada transporte.

René Miller

Para René cree es buena idea un pago electrénico pero no siempre se usa, los taxis
tienen diferente método de pago que los demas transportes porque ellos no tienen
caja comun, cada taxista gana por cuantas carreras realiza al mes, considera que al
implementar un método de pago electrénico aumenta el uso de este transporte,
para él el método de pago mas eficiente seria el efectivo ya que como son cantida-
des pequeias es mejor para ellos manejar el efectivo que una transferencia ya que
para varios taxistas se les hace dificil por su edad y ademas no siempre se le paga a
tiempo, ademas las aplicaciones de pago les cobra comisién a los taxistas lo que se
les hace muy injusto.

Mateo Cando

Mateo es estudiante por lo que utiliza diario el bus, raramente hace uso de taxis,
del tranvia ha hecho uso una sola ocasién y nunca ha hecho uso de la bicicleta pu-
blica. Tiene y hace uso diariamente de un smartphoney si ha hecho uso del internet
publico de etapa y considera que es muy malo, para él si se le hace un poco dificil
encontrar lugares donde recargar su tarjeta del bus porque no siempre encuentra o
no sabe donde hay puntos mas cercanos ademas de que nunca sabe cuanto de saldo
tiene ensutarjetaentonces llega por lo general a crédito para poder recargar o pide
en el bus alguien que le preste. El no ha hecho uso o no usa con mucha frecuencia
los otros transportes por el tiempo y ademas por la falta de informacién de cada
uno. Considera que es buenaidea implementar un método de pago unificado ya que
muchas ocasiones se le pierde o se olvida la tarjeta y ademas también no hace uso
de estos transportes por la misma razén de no tener o no saber cémo pagar para
hacer uso de ellos.

Jhonny Molina

Jhonny utiliza unas 4 veces a la semana el bus y la bicicleta diariamente por su tra-
bajo, el tranviay el taxi los usa muy pocas veces, él es una persona que tiene y utiliza
diariamente un celular smartphone y ha hecho uso del internet publico de etapa,
pero considera que es muy lento y deficiente, si conoce otras aplicaciones de mé-
todos de pago como Azu taxi, pero no ha llegado a pagar con tarjetay indrive, pero
utiliza muy pocas veces. Para él no se le hace dificil encontrar un lugar donde recar-
gar su tarjeta de bus porque tiene un lugar cercano a su lugar de trabajo y de su casa
pero por lo general no sabe cuanto tiene de saldo en su tarjeta solo calcula poco a
poco cuanto le queda. Si tiene informacién necesaria de cada uno de los transpor-
tes, pero lo que piensa es que del tranvia falta puntos de venta.




Analisis de Homologos

Se han realizado varios analisis de homaologos con el fin de identificar productos y aplicaciones relacionados con el transporte

publico y métodos de pago. Al utilizar este andlisis, se pueden identificar patrones de disefio y su funcionalidad. Estos ejemplos
pueden ayudar a encontrar soluciones o inspiracién para poder realizar el proyecto final.

transit’

Pay your fare
with Transit app

Imagen 7. Transit, York Region Transit

e Transit

Descripcion: Transit es una aplicacion que muestra las llegadas de los
autobuses, trenes, ademas que puedes encontrar las rutas y paradas de
cada uno de ellos incluyendo también la de las bicicletas publicas, también
cuenta con el transporte compartido y su método de pago es muy eficiente
ya que con un solo pago en la aplicacién uno puede elegir qué membresia
tomar. (Transit, Inc, 2012)

Forma: Su tipografia y colores tienen contrastes adecuados para que el
usuario pueda hacer uso de la aplicacién sin ningiin problema ademas los

tamanos son proporcionales a la jerarquia que la aplicacién quiere mostrar.

Funcién: Tiene un funcionamiento adecuado ya que facilita las rutas al
usuario, tiene una interfaz facil de usar y eficiente

Tecnologia: Es una aplicacién disefiada para dispositivos 10S y Android

s Contextualizacion
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« SUBE

Descripcion: Es una aplicacion de transporte que facilita el uso de la tarje-
ta para el transporte publico ya que por medio de la aplicacion uno puede
recargar su tarjeta virtualmente o también obtener los puntos de venta o
recarga de la tarjeta ademas de que hay como visualizar su saldo. Esta red
también facilita descuentos cada vez que usted hace uso de la tarjetaunien-
do todos los transportes publicos de la ciudad de Argentina(SUBE, 2009).

Forma: La cromatica y las imagenes es adecuada y se utiliza un contraste
adecuado vy la tipografia tiene el tamafio adecuado para que sea legible en
algunas secciones de la aplicacién pero en otras es muy pequeia para vi-
sualizarla facilmente y también visualizar la jerarquia

Funcidn: Es una aplicacién que es mas facil de usar ya que ofrece todos sus
servicios en primera plana haciendo que el usuario ingrese directamente a

lo que desea hacer sin tener que perder tiempo

Tecnologia: Para pantalla IOS y Android

arga
T

tu tarjeta SUBE

desde el celular |

con la app Carga SUBE

SLE EN
P® Google Play

Imagen 8. Sube, Tarjeta Sube.

e PagaBus

Descripcion: Es una aplicacién de transporte de Perd que permite pagar tu
pasaje por medio de un cdodigo QR que al momento de acercar su teléfo-
no usted escoge la tarifa y el lector lo reconoce inmediatamente, permite
recargar con cualquier tipo de tarjeta, permite recargar fisicamente y ade-
mas la aplicacion le permite pasar saldo a sus familiares o amigos(PagaBus,
2020).

Forma: La cromatica escogida no es la mas adecuada ya que el contraste no
ayuda para que la visualizaciéon de la aplicacién sea facil para el usuario y su

tipografia es muy pequena.

Funcion: Facilita al usuario al momento de pagar ya que genera un codigo
QR después de escoger el monto a pagar

Tecnologia: Para pantalla IOS y Android

Codigo QR Recarga con Tarjeta
Busca ef cédige QR dentro del Recarga tusalda con
bus. Escanea y obtén tu boleto cualguier tarjeta de crédito
electronico. odébito.
Mo mas Sencillo Recarga con Efectivo
Olvidate de las manedas, Retarga con PagaEfectivo
Bllletes y el vuelte. e mas de 73,000 puntos.
Sin Contagio Transfiere Salde

A evitar ¢l contacto fisico con
el cobrador y con el dinero
evitas el contagle.

Imagen 9. PagaBus, AppAdvice

Puedes trarsferlr saldoa tus
amigas y familiarcs de un
celular a otra,



Conclusiones del Capitulo

La investigacion revela que las aplicaciones moéviles centradas en el usuario
son una estrategia efectiva para impulsar la movilidad y satisfacer las nece-
sidades de los usuarios. El diseno centrado en el usuario, que se enfoca en
comprender las necesidades y comportamientos de los usuarios, permite
la creaciéon de aplicaciones intuitivas y de facil uso, adaptadas a las nece-

sidades Unicas de cada usuario. En una sociedad en la que la movilidad es
cada vez mas relevante, los dispositivos méviles pueden mejorar significa-
tivamente la eficiencia y disponibilidad del transporte, lo que hace que el
desarrollo de aplicaciones centradas en el usuario sea ain mas relevante.

s Contextualizacion






PROGRAMACION

En este capitulo se definen algunos aspectos sobre el proyecto como por
ejemplo el publico objetivo, el brief del producto y de la marca lo que nos
permite tener una base para realizar nuestro proyecto.






Analisis / Definicion de Usuario

Este proceso se enfoca en comprender quiénes son los usuarios, qué buscan, como interacttian con el producto o servicio,
y como se sienten al usarlo. A través de encuestas, entrevistas, pruebas de usabilidad y otros métodos de investigacién, los
disenadores pueden recopilar datos relevantes para entender mejor a los usuarios y, de esta manera, crear soluciones de
diseno visual que se ajusten a sus necesidades y expectativas.

2.1.1.- Variables

Aqui se reduce nuestro publico objetivo mediante las variables demograficas, de conducta, psicograficas y geogréficas, esto
nos permite que tengamos una idea mas clara a quien nos dirigimos y para quien realizamos el producto.

Grafico 1. Variables del usuario, Paula Samaniego.

Edad: 22 afios
Sexo: Mujer

Nivel social: Medio Son personas que les gusta caminar y

Religién Catélica utilizan a diario por lo menos un transporte
publico, les gusta pasar con sus amigos,
Variables socio-demograficas salir y preocuparse de sus estudios pero

también divertirse. Son personas que
saben utilizar muy bien un celular inteli-
gente y movilizarse en la ciudad

** Variables de conducta

Personalidad extrovertida, curiosa, le gusta
intentar cosas nuevas, inteligente.

Ubicacién: Cuenca, Ecuador Estilo de vida: Estudia y trabaja, se moviliza
Zona: Urbana por medio de transporte ptiblico.
Variables geograficas Variables psicograficas

s Planificacion
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2.1.2.- Mapa de empatia

El mapa de empatia es una herramienta utilizada en el disefio centrado en el usuario para comprender
mejor a los usuarios y sus necesidades. Consiste en un grafico visual que ayuda a explorar y com-
prender las emociones, pensamientos, experiencias, motivaciones y expectativas de los usuarios en
relacién con un producto o servicio. El mapa de empatia proporciona una vision holistica y profunda
de los usuarios, permitiendo a los disefiadores y equipos de desarrollo identificar oportunidades de
mejora, crear soluciones mas relevantes y tomar decisiones informadas durante el proceso de disefio.

Ve su entorno familiar, sus amigos, su entorno de la universidad
Ve que no hay muchos lugares para recargar su tarjeta

Ve que no siempre puede tomar el mismo transporte

Ve sus redes sociales

Ve series en netflix

Dice que no le gusta perder el bus

Dice que le da pereza caminar tanto para recargar su tarjeta
Dice que no tiene tiempo

Piensa que se necesitan mas informacion de
Estudiar, levantarse mas pronto,

cada transporte
caminar para la paraday ser Piensa que deben darle mas importancia a los
responsable transportes

Escucha a amigos que no saben como usar un

Ser responsable, inteligente, transporte
atletica, puntual Escucha que no tienen saldo en sus tarjetas
[ 2 SCLU |
Estudia, trabaja, camina mucho, sale con S_e siente cansagla de madrugar, siente fatiga por el estudio,
sus amigos y es responsable siente pereza, siente que te toca esforzarse mas

Grafico 2. Mapa de Empatia, Paula Samaniego.



2.1.3.- Persona Design

La persona design nos permite saber cémo es un perfil detallado de nuestro
posible usuario conociendo sus habitos, hobbies, su rutina, sus frustracio-
nes, lo que hace, lo que le gusta asi permitiéndonos ofrecer un producto que
se adapte a nuestro usuario.

Nombre: Martina Garcia

Edad: 22 afios

Profesion: Estudiante de veterinaria
Ingresos: 200 délares

Género: Femenino

Biografia: Martina es una chica de 22 afos, es estudiante de veterinaria,
ama los animales, actualmente trabaja en una veterinaria ayudando en lo
mas pequefio mientras aprende, le encanta su trabajo, sus estudios son muy
duros, siempre se moviliza por transporte publico y le gusta salir con sus
amigos.

Habitos e intereses:

Generalmente tiene clases de mafiana

Se moviliza en transporte publico al trabajo y a la universidad
Regresa a su casa a hacer deberes y arreglar sus cosas
Quisiera rescatar a los animalitos

Metas y frustraciones:

Su principal meta es graduarse, trabajar, ganar mucho dinero
y poder adoptar a todos los perritos de la calle. Sus frustracio-
nes son que las personas son malas con los animales, que no
tiene dinero para cuidar a todos, que no sabe dénde recargar
su tarjeta cuando lo necesita.

Actividades diarias:

Ir aclases y estudiar

Ir al trabajo

Tomar el transporte publico como el bus y a veces el tranvia
Hacer deberes e ir de compras para su comida.

Planificacién
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Brief de producto

El brief de producto es un documento que resume de manera concisay cla-

ra los objetivos, caracteristicas y requisitos clave de un producto. Es utili-
zado como una herramienta de comunicacién entre los diferentes equipos
y partes interesadas involucradas en el desarrollo del producto. El brief de
producto proporciona una visién general del proyecto, incluyendo su pro-
poésito, objetivo publico, funcionalidades principales, restricciones y plazos.
Ademads, también puede contener informacién sobre la estrategia de mar-
keting, presupuesto y aspectos legales.

Descripcion del producto:
Creacién de una aplicacion donde
abarca todos los transportes pu-
blicos, sus rutas de viajes, paradas
de cada uno dé ellos, el método de
pago sea por medio de una tarjeta
de débito o crédito, también ofrecer
la funcion de recargar su tarjeta de
transporte y ademas se pueda gene-
rar un cédigo QR para poder pagar si
uno se olvida la tarjeta.

Particularidades del sector:

Ventajas competitivas:

La unificacién de los métodos de
pagos, laintroduccién de tarjetade
débito, el pago mediante la aplica-
ciony larecargade la tarjeta.

Cerca de universidades y de unidades educativas

Competencia:

Ciclo de vida:

e Etapa de introduccién: al mo-
mento en que el usuario ne-
cesite conocer mas sobre los
transportes o poder pagar de
diferente manera un transporte
publico

Etapa de crecimiento: Mediante
el uso de una personay la reco-
mendacion de la misma ademas
del uso de redes sociales

Etapa de declive: Al momento

de las actualizaciones de la apli-
cacién o del teléfono

Aplicaciones del municipio como la de bici cuenca y de taxi cuenca, aplicaciones
como Azutaxi, aplicaciones que ya permiten y ofrecen informacién de cada uno por
separado Analisis del proceso de uso:

El usuario necesita crear un perfil, in-
troducir el saldo que desea obtener
para ser uso del mismo en cualquier

medio de transporte

Analisis del consumidor:

Segln el andlisis del consumidor se obtuvo como resultado que nuestro publico ob-

jetivo necesitas un sistema donde pueda pagar su transporte publico mediante un
método facil, rapido y sencillo.




Brief de Marca

El brief de marca es un documento que estratégicamente retine informacion fun-
damental sobre una marca y su identidad. Su objetivo principal es establecer las
pautas y los lineamientos para el desarrollo, gestién y comunicacién de la marca.
En el brief de marca se incluyen aspectos clave como la misién, visién y valores de
la marca, su objetivo publico, la personalidad de la marca, sus atributos distintivos y
su posicionamiento en el mercado. Ademas, también se detallan elementos visuales
como el logotipo, colores, tipografias y otros elementos graficos que representan la
identidad visual de la marca. Este documento sirve como una referencia centraliza-
day coherente para todas las actividades relacionadas con la marca, tanto internas
como externas, asegurando que se transmita de manera consistente y efectivaalo
largo del tiempo.

¢ Antecedentes:
En Cuenca cada medio de transporte tiene su medio de pago diferente como
eltranvia consutarjetay ticket, el bus con la tarjeta, la bicicuenca con aplica-
cion, tarjeta y efectivo, y el taxi efectivo.
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Partidos de
diseno

El uso de partidos de disefio nos brinda una base sélida para la creacién de
nuestro producto, ya que incluye elementos como la cromatica, el formato
y el sistema grafico, entre otras pautas. Al contar con esta informacioén, po-
demos tener una mejor idea de cémo serd el disefio de nuestra aplicaciéon y
trabajar en funcién de esas directrices para lograr un producto final cohe-
rentey atractivo.

2.4.1.- Formal

e Formato:
Se utilizara formato de iOS tamaino 375 x 667.

Cromatica:

En la parte cromatica se utiliza el color azul, naranja y varia-
ciones del color gris ya que lo que se busca es diferenciarse de

la competencia que existe en el medio ademas de que son co-
lores que representan lo que se quiere ofrecer en el producto
como la seguridad y la confianza.

Estilo y/o tendencia:

Estilo minimalista, formas geométricas e ilustracion minima-
lista porque se quiere ofrecer que la aplicacién sea facil de
usar y lo mas sencilla posible para el usuario.

Jerarquia de informacion:
Titulos con diferente tipografia y con diferente tamano, ima-
genes pequenas y minimalistas.

Sistema grafico:
Variables: tamanos de textos, tipografia y jerarquizacion de
lainformacion.

Constantes: Cromatica, formas geométricas y tipografias.

Tipografia:
Tipografia San Serif para que sea legible y facil de leer como la
Montserrat, Open Sans o Roboto
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2.4.2.- Funcional 2.4.3.- Tecnolégico

e Funcion general: o Tecnologia
La aplicacién busca simplificar el pago de todos los servicios de Pantallas: Sistema IOS
transporte publico en Cuenca, permitiendo a los usuarios reali-
zar transacciones de manera conveniente y segura. e Software/apps
Figma, llustrador, Photoshop, Mockup ( programa para bocetar)
Funcién especifica:
Elegir el medio de transporte que uno desee y poder pagar me- ¢ Nuevas tecnologias
diante la aplicacion el transporte escogido. Lector de codigo QR

Ergonomia visual:

La tipografia debe ser legible y que se pueda visualizar.

La Cromatica debe de tener un contraste para que visualmente
no sea incobmodo para el usuario al momento de usar la aplica-
cion.

El tamario de la tipografia, elementos graficos e ilustraciones
o imagenes sea de acuerdo a la informacidn o lo que se espera
mostrar.

¢ Interactividad:
Botones, GPS, rutas
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2.4.4.- Conceptual

El proceso conceptual es como una pequefia redaccién de cémo
seria el uso del producto comenzando con la necesidad para que el

usuario haga uso de este mismo y que es lo que faltaria para conse-
guir el objetivo propuesto.

¢ Narrativa/ Storytelling
El usuario necesita tomar un bus y/o otro tipo de transporte
entonces hace uso de la aplicacion que le brinda informacién
de cada transporte publico, puede pagar mediante la app, re-
carga su tarjeta y también observa cuanto saldo tiene.




Definicion de contenidos

En la definicidn de contenidos lo que se busca es detallar lo que se incluirad en el producto
propuesto para tener una guia para realizar el proyecto.

Inicio

Tipo de contenido: Diferentes transportes pulblicos

Formato: Texto

Objetivo: Presentar los servicios de transporte que se ofrece o que puede utilizar
Audiencia: Clientes potenciales y/o clientes en prueba

Barra de Menu

Tipo de contenido: Pagos, tarjeta, viajes, servicios, paradas y rutas.
Formato: Texto

Objetivo: Presentar los servicios que ofrece

Audiencia: Usuarios que utilizan app y clientes potenciales

Servicios

Tipo de contenido: Detalles de servicios

Formato: Texto e imagenes

Objetivo: Mostrar los beneficios de la app

Audiencia: Usuarios que usan la app y clientes potenciales

Contacto

Tipo de contenido: Informacion de contacto

Formato: Texto e ilustracion

Objetivo: Presentar informacién para que la persona pueda comunicarse o comunicar algun tipo de pro-
blema

Audiencia: Usuarios que utilizan la app y clientes potenciales

s Planificacion
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Proceso de diseno u
hoja de ruta

El proceso de disefio u hoja de ruta nos permite estructurar
pasos a seguir para poder crear el producto.

1. Creacion de la marca (boceto)
2. Estructurade la app

2.1. Tarifa de pago

2.2.Rutas y paradas

2.3. Transporte publico

2.4. Informacion del usuario
3. Creacién de la app modo boceto

4. Determinacion de software a utilizar para disefiar la app
5. Testeo

6. Cambios sugeridos
7.Plan de marketing
8. Lanzamiento




Conclusiones del Capitulo

Durante este capitulo, se presentaron diversas herramientas que resultaron
de gran utilidad en la creacion de la aplicacion mévil, como el brief y el disefio
de la persona. Estas herramientas sustentan una guia clara acerca del obje-
tivo al que se dirige la aplicacién, lo cual es fundamental para su éxito. Ade-
mas, los partidos de diseno permiten definir aspectos clave como la paleta de

colores, el formato y el sistema grafico, brindando una idea clara acerca de
lo que se desea ofrecer en la aplicacion y como se puede lograr una interfaz
atractivay facil de usar para el usuario.

s Planificacién






Capitulo 3
IDEACION






Generacion de ideas

La generacion de ideas es fundamental tanto en proyectos académicos como empresariales exitosos.
Se trata de un proceso creativo que ayuda a descubrir oportunidades y encontrar soluciones innova-
doras para problemas complejos. En el ambito de una tesis, generar ideas es esencial para definir el
tema de investigacion, establecer objetivos, plantear preguntas de investigacion y disefiar la metodo-
logia. Por lo tanto, es importante contar con una metodologia clara y efectiva que facilite la explora-
cion, el andlisis critico y la seleccidn de las ideas mas viables. En esta tesis se investigara el proceso de
generacion de ideas y su impacto en la calidad del trabajo de investigacion, asi como las herramientas
y técnicas mas adecuadas para llevarlo a cabo.

] Disefio
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Pecicuen

Bl ranvia

Imagen 10. Pantalla de unificacion de pago, Paula Samaniego. Imagen 1. Lugares de interes, Paula Samaniego.

1. Aplicacion que permite unificar el sistema de pago de todos los 2. Aplicacion movil innovadora que utilizara la tecnologia de geo-
transporte publicos de Cuenca (tranvia, el bus, el taxi y la bici- localizacién para permitir a los usuarios guardar y compartir
cleta) asi como el servicio de recarga de saldo para los usuarios lugares de interés, como restaurantes, servicios y tiendas, jun-
y puntos de recargas en la ciudad to con recomendaciones y comentarios. Esta aplicacion creara

una comunidad en la que los usuarios podran descubrir nuevas
opciones, leer experiencias de otros y planificar futuras visitas

basadas en las listas compartidas, facilitando asi la exploracién
de lugares interesantes.




Imagen 12. Playlist de musica, Paula Samaniego.

3. La aplicacién revoluciona la forma en que los usuarios disfrutan
de sumusicadurante los trayectos en transporte publico. Con la
posibilidad de escanear un cédigo QR ubicado en el transporte,
los usuarios pueden acceder a una lista de reproduccion per-
sonalizada en Spotify que se ajusta perfectamente a sus prefe-
rencias musicales. Ya sea que prefieran ritmos animados para

empezar el dia con energia o melodias relajantes para un viaje
tranquilo, la aplicacién garantiza una experiencia auditiva Gnica
y envolvente.

Imagen 13. Reporte, Paula Samaniego.

4. Aplicacion movil con sistema de pago que permita al usuario

comunicar cualquier accidente, desvio o cierre de via que en-
cuentre durante su viaje. Valorando la seguridad y la comodidad
de los usuarios, desarrollando un mecanismo sencillo y eficien-
te para que puedan informarnos sobre cualquier incidencia en
tiempo real. Al utilizar el servicio de pago, los usuarios tienen
la posibilidad de notificar rapidamente a nuestro equipo de so-
porte si encuentran alguna situacién que pueda afectar su ruta.

] Disefio
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Imagen 14. Compartir Ubicacion, Paula Samaniego. Imagen 15. Mapa Transfer, Paula Samaniego.

5. Aplicacion mavil con sistema de pago que ofrece comodidad y 6. Aplicacion moévil de pago que te ofrece un mapa de transfer para faci-
seguridad, permitiendo a los usuarios compartir ubicacion en litar tus desplazamientos. Con esta herramienta, se puede visualizar y
tiempo real y registrar los transportes utilizados durante su planificar tus traslados entre distintos medios de transporte de manera
viaje. Ademads, pueden compartir esta informacién con otras eficiente.Al utilizar el sistema de pago, tienes acceso a un mapa interac-
personas de confianza, brindando tranquilidad y manteniendo tivo que muestra las rutas y conexiones de transporte disponibles en
aotros informados sobre su progreso. tu drea. Este mapa ayudara a identificar las opciones de transferencia

mas convenientes y proporcionara informacion detallada sobre las li-
neas, horarios y paradas de cada medio de transporte.Ademas, el mapa
de transfer permitira obtener indicaciones precisas para moverse de
un punto a otro, mostrando la ruta éptima y estimaciones de tiempo de
viaje. Asi, planificar los desplazamientos de manera eficiente y apro-
vechar al maximo los servicios de transporte disponibles en tu ciudad.




Imagen 16. Calificacion conductores, Paula Samaniego.

7. Aplicacion moévil que permite calificar al conductor y dejar un
comentario detallado sobre tu experiencia en cada transpor-
te que se use. Ademas, las calificaciones y comentarios que se
comparten contribuyen a crear una comunidad de confianza
entre los usuarios. Al proporcionar informacién honesta vy Util,
se ayudaria a otros a tomar decisiones informadas al elegir un

conductor o un servicio de transporte.

Imagen 17. Lista personalizada, Paula Samaniego.

8. Aplicacién movil de pago que también permite crear una lista
personalizada de actividades que planea realizar a lo largo del
dia. Para cada actividad, puede agregar recordatorios y especifi-
car la ubicacion exacta donde se llevara a cabo. Esta informacion
permitird tener una vision completa del itinerario. Basandose
en las preferencias establecidas, |la aplicacion utiliza algoritmos
avanzados para calcular y recomendar la mejor ruta posible que
te permita visitar todos los destinos de manera eficiente

] Disefio
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Imagen 18. Cuponera, Paula Samaniego.

9. Aplicacién movil de pago con una funcién adicional que te per-

mite descubrir y acceder a los descuentos que diferentes lu-
gares tienen para ofrecer. Ademas de mostrar los descuentos
disponibles, también brindar informacién detallada sobre cada
oferta, incluyendo las condiciones de uso y la fecha de venci-
miento.

Imagen 19. Pasos registrados, Paula Samaniego.

10. Aplicacién de pago, que puede registrar los pasos y visuali-

zar la actividad fisica, lo que permite mantener un control del
bienestar del usuario mientras se desplaza. Ademas, registrar
los medios de transporte que utiliza durante los viajes, lo que
permite proporcionar un registro completo de los desplaza-
mientos.Ademas, la plataforma ofrece la posibilidad de crear

una lista personalizada con los medios de transporte mas utili-
zados. Esta lista te permite acceder rapidamente a las opciones
de transporte habituales, lo que ahorra tiempo al seleccionar
los medios de viaje preferidos.




Evaluacion de ideas

La evaluaciény seleccion de las ideas mas innovadoras es esencial para el desarrollo del proyecto. Se busca
identificar propuestas con potencial de impacto significativo y soluciones novedosas a los desafios plantea-
dos. Esto permite concentrar recursos y esfuerzos en ideas prometedoras, aumentando las posibilidades
de éxito y logrando avances significativos. Al considerar parametros como objetivos, innovacién, tiempo,
factibilidad, afinidad y trascendencia, se asegura de seleccionar ideas alineadas con los objetivos del pro-

yecto y viables en términos de recursos y tiempo. Tras generar y evaluar diez ideas, se selecciond las tres
mas innovadoras.

] Disefio
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Imagen 20. Notificaciones, Paula Samaniego.

3.2.1.- Primera idea
seleccionada

Aplicacién mévil con sistema de pago que prioriza la segu-
ridad y comodidad de los usuarios al permitirles informar
sobre cualquier accidente, desvio o cierre de via que en-
cuentren durante su viaje. Creando un mecanismo sencillo
y eficiente para que puedan notificar estas incidencias en
tiempo real. Los usuarios tienen la opcién de notificar de
manera rapida si se encuentran con alguna situacion que
pueda afectar su ruta. Esto incluye reportar accidentes en
la carretera, desvios inesperados o cierres de vias.



3.2.2.- Segunda idea
seleccionada

Aplicacion movil con sistema de pago que no solo ofrece
comodidad y seguridad, sino también la posibilidad de
compartir informaciéon importante con otras personas.
Ademas de realizar pagos de forma sencilla, los usuarios
tienen la opcién de compartir su ubicacion en tiempo real
con alguien de confianza durante su viaje. Al utilizar la pla-
taforma de pago, los usuarios pueden activar la funcién de
compartir ubicacién, lo que les permite elegir a quién de-
sean enviar esa informacién. Esto resulta especialmente
util cuando se viaja en grupo o cuando se quiere mantener
aun ser querido informado sobre el progreso del viaje.
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Imagen 21. Compartir Ubicacion, Paula Samaniego.
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Imagen 22. Intereses, Paula Samaniego.
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3.2.3.- Tercera idea
seleccionada

Aplicacion mavil con tecnologia de geolocalizacion para
brindar a los usuarios la capacidad de guardar y compar-
tir lugares de interés en una amplia gama de categorias,
que van desde restaurantes y servicios hasta tiendas
especializadas. La aplicacién va mas alla al permitir a los
usuarios agregar recomendaciones y comentarios perso-
nales sobre cada lugar. Construyendo una comunidad en
linea dinamica, fomentando la colaboracién y la interac-
cié. Podran descubrir nuevas opciones, leer experiencias
de otros y planificar futuras visitas basadas en las listas
compartidas.



Idea final

Conestaidea final se establece unadireccién claray se define un enfoque estratégico para el proyecto. Nos
ayuda a evaluar su viabilidad y factibilidad en términos de recursos, tiempo y capacidad de implementa-
cién. Permite analizar aspectos como la innovacién, el potencial impacto, la rentabilidad y la trascendencia
a largo plazo. Esto garantiza que la idea seleccionada sea sélida y esté alineada con los objetivos y metas
del proyecto. Basandonos en las ideas propuestas se dio como resultado incluir como idea final la idea de

compartir la ubicacion y los trayectos realizados y ademas la idea de un mapa de transbordo incluyendo
que sea una aplicacién de pago.
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Conclusiones del capitulo

En conclusion, el capitulo de ideacidon ha sido un componente fundamental en el proceso de desarrollo de
nuestro proyecto. Durante esta etapa, hemos generado y explorado una amplia gama de ideas innovado-
ras, fomentando la creatividad y la colaboracién entre los miembros del equipo.

A través de sesiones de lluvia de ideas, andlisis de tendencias y estudios de mercado, hemos identificado
oportunidades valiosas y desafios a los que nos enfrentamos. Este proceso nos ha permitido ampliar nues-
tra perspectiva y considerar diferentes enfoques para abordar los problemas planteados.

La diversidad de ideas generadas nos ha brindado una amplia variedad de opciones para considerar. Sin
embargo, después de un riguroso proceso de evaluaciény seleccién, hemos identificado las ideas mas pro-

metedoras y alineadas con los objetivos del proyecto. Estas ideas destacan por su potencial para generar
un impacto significativo y ofrecer soluciones novedosas









DISENO






Marca

Para este proyecto se que la marca sea distintiva lo cual ayuda a destacar en un mercado competitivo,
captando la atencion de los usuarios y diferencidndote de la competencia para que los usuarios pue-
dan hacer uso de la misma con confianza y seguridad.

4.1.1.- Ideas/Bocetacion

Serealiza bocetos de ideacidn para la creacion de la marca para definir cual es propuesta que abarque
lo que se quiere trasmitir en el proyecto.

CHULI
APP ||

Grafico 3. Bocetaje de la marca, Paula Samaniego.
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4.1.2.- Cromatica

Para la marca de mi aplicacién de sistema de pago para el transporte pu-
blico, he elegido utilizar el azul y el naranja como la cromatica principal. El
color azul se ha seleccionado para transmitir confianza, seguridad y estabi-
lidad, caracteristicas esenciales para un sistema de pago confiable. El color
naranja, por otro lado, se utiliza para infundir energia, entusiasmo y una
sensacion de movimiento

AZUL

#003F8F
C:95%
M:61%
Y:7%
K:1%

R:25
G:64
B:143

—

NARANJA

#FO8FO07
C:6%
M:42%
Y:92%
K:1%

R:240
G:143
B:7



4.1.3.- Tipografia

Para la tipografia de mi marca en la aplicacién de sistema de pago para el
transporte publico, he elegido utilizar Fredoka One. Esta fuente presenta
una personalidad amigable y lidica, lo cual es perfecto para transmitir una
sensacion de cercaniay comodidad a los usuarios. Ademas, su legibilidad en
diferentes tamanfos y dispositivos asegura que los usuarios puedan interac-
tuar de manera claray efectiva con la aplicacién.

Fredoka One
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Imagen 24. Tipografia de la marca, 1001 Free Fonts.
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4.1.4.- Reticula

La reticula es una herramienta de disefio que consiste en una estructura de
lineas y columnas que ayudan a organizar los elementos de un disefio de ma-
nera equilibrada y armoniosa. Al utilizar una reticula en el disefio de mi logo,
obtener beneficios como alinear y distribuir los elementos del logo de manera
precisa. Esto garantiza que el disefo sea simétrico y estéticamente equilibra-
do, lo que a su vez transmite una sensacién de orden y profesionalismo.

||

Grafico 4. Reticula de la marca, Paula Samaniego.

||




4.1.5.- Propuesta Final

Grafico 5. Marca, Paula Samaniego.

| Disefio



esssmm——— Capitulo 4
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Grafico 6. Arquitectura de la informacion, Paula Samaniego.
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4.2.1.- Arquitectura de la informacion

La arquitectura de informacion es esencial para el disefio de sistemas. Al establecer una estructura légica y coherente, organizar
la informacion de maneraintuitiva y facilitar la navegacion, la utilizarlo me ayudé a mejorar la experiencia del usuario al permitir-
les encontrar y comprender la informacién de manera eficiente. Ademas, al definir la forma en que se realiza la busqueday recu-
peracién de informacion, agrega valor al sistema al brindar a los usuarios herramientas efectivas para encontrar lo que necesitan.
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4.2.2.- Bocetacion
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Grafico 7. Bocetaje, Paula Samaniego.




4.2.3.- lconografia

Se ha optado por utilizar una iconografia basica y universal. Esta eleccién tiene como objetivo principal permitir que las personas se familiaricen rapida-
mente con cada uno de los iconos utilizados. Al utilizar simbolos reconocibles y comprensibles de manera intuitiva, se reduce la curva de aprendizaje y se

mejora la eficiencia de la aplicacién. informacion de manera visual, los iconos contribuyen a una navegacion mas rapida y fluida, mejorando asi la eficiencia
general de la aplicacion.
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Grafico 8. Iconografia, Flaticon
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4.2.4.- Wireframes

Los wireframes son una guia que se usa antes de realizar la propuesta final

evitando perdida de tiempo ya que se puede observar como queda ya el
disefio y despues plasmarlo con los elementos adecuados.
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4.2.5.- Cromatica

En el diseifo cromatico de la aplicacion mavil, se utiliza el color azul y na-
ranja como colores principales, mientras que el color naranja y diferentes
tonalidades de gris desempeian un papel secundario importante. El azul se
utiliza para los pagos y/o diferenciar valores, el color naranja para los boto-
nesy el color gris para elementos secundarios.
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4.2.6.- Tipografia

En mi aplicacién movil, se utiliza Open Sans como la fuente principal debido a sus cualidades y beneficios. Open Sans ofrece
una apariencia limpia y moderna.Su legibilidad en diferentes tamanos de texto y dispositivos garantiza que la informacion
presentada sea clara y facil de leer. Ademas he optado por utilizar Roboto Bold como la fuente para los titulos debido a sus
caracteristicas sobresalientes. Roboto Bold proporciona una apariencia audaz y distintiva

Open Sans y su familia

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890

l@#S$UNA*()_+-=[1{};:" "\|/.,

Imagen 25. Open Sans, AllFont.net

Roboto Bold
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Imagen 26. Roboto, AllFont.net
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4.2.7.- Reticula

Reticula modular

Reticula cuadriculada



4.2.8.- Propuesta Final

Crear cuenta
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Validacion del producto

Para obtener recomendaciones y opiniones sobre la interfaz y disefio de la aplicacion, asi como evaluar si el proyecto se percibe
como una idea innovadora con impacto en el futuro y la economia de la ciudad, se llevé a cabo validaciones de producto con estu-
diantes de la Universidad del Azuay. Estas sesiones permitieron recopilar informacién valiosa directamente de los usuarios poten-
ciales,quienes brindaron su perspectivay retroalimentacién sobre la aplicacién. Ademas de evaluar aspectos visuales y funcionales




oussIq e




s Capitulo 4




OouUdsI

1

._. ._._. - . : v s
) ’w..#d i
” - i ._Wo ...,. l’ - ... : . e L.
o, e S Vg TN
y B - M.

-




T
L
5
&

o
o
O




Imagen 27. alidacion Paula Samaniego
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Conclusiones de capitulo

Los aspectos de marcay del disefio de la aplicacién como la tipografia, la cromaticay los elemen-
tos de disefo seleccionados para la aplicacién juegan un papel esencial en la creacién de una
identidad Unica y coherente. Estos elementos se combinan para transmitir los valores, la perso-
nalidad y la funcionalidad de nuestra aplicacién, brindando una experiencia de usuario atractiva
y memorable. La tipografia Fredoka One que aporta originalidad y modernidad, y la cromatica
azul y naranja que transmite confianza y energia, hemos utilizado otros elementos de disefio

para fortalecer la identidad de nuestra aplicacién, también se ha utilizado tonalidades de gris
para aportar elegancia y equilibrio visual.



CONCLUSIONES FINALES

En conclusién, como resultado del proyecto de graduacion y basdndome en una investigacién exhaus-
tiva y revision de teorias, he logrado desarrollar una idea innovadora que busca mejorar la movilidad
en la ciudad. La propuesta consiste en una aplicacion que ofrece un método eficiente, facil, seguro y
rapido para que los usuarios puedan movilizarse, realizar pagos y obtener informacion detallada so-
bre el transporte publico.Esta aplicacién no solo brinda comodidad y facilidad a los ciudadanos, sino
gue también contribuye al crecimiento econémico de la ciudad al aumentar el acceso a los servicios de
transporte publico tanto para residentes como para turistas. La colaboracién y el apoyo de los usua-
rios han sido fundamentales para el éxito de la aplicacion y los resultados positivos que he logrado.Al
proporcionar una solucién integral y efectiva, la iniciativa tiene como objetivo transformar la forma
en que las personas se desplazan en la ciudad. Al optimizar la eficiencia y la seguridad del transporte
publico, estamos mejorando la calidad de vida de los ciudadanos los sostenibles y fomentando un en-
torno mas sostenible.Este proyecto de graduacién ha permitido desarrollar una aplicacion que ofrece
beneficios significativos para la ciudad. Mediante un método mas eficiente y seguro, facilitamos la
movilidad, los pagos y el acceso a informacion detallada sobre el transporte publico. La colaboracién
de los usuarios ha sido esencial para garantizar el éxito de la aplicacion y su impacto positivo en la
economiay la experiencia de movilidad en la ciudad.

RECOMENDACIONES

Principalmente, como recomendaciones para este proyecto, es importante seguir adelante con la
idea, con el objetivo de permitir que las personas puedan hacer uso de la aplicacién en el futuro. Es
fundamental tener en cuenta el funcionamiento 6ptimo y la facilidad de uso de la aplicacién, ya que
se dirige a un publico amplio. En cuanto al disefio, es esencial asegurarse de que la aplicacién gene-
re confianza y seguridad en los usuarios, especialmente en lo que respecta a los pagos. Esto implica
implementar medidas de seguridad robustas y transmitir transparencia en el manejo de la informa-
cion personal y financiera de los usuarios.Ademas, se recomienda continuar buscando mejoras y ac-
tualizaciones constantes para adaptarse a las necesidades cambiantes de los usuarios y garantizar la
competitividad en el mercado. La retroalimentacion de los usuarios sera invaluable para identificar
areas de mejoray optimizar la experiencia del usuario.Para que el proyecto sea exitoso, es importante
mantener la idea, garantizar un funcionamiento éptimo y facil de la aplicacién, generar confianza en
los usuarios en relacién a los pagos y seguir evolucionando con base en la retroalimentacion de los
usuarios. De esta manera, se podra brindar un servicio eficiente y confiable a un publico amplio.
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Abstract of the project

Title of the project Design of a mobile application to unify the public transport payment system of Cuenca

Project subtitle #VALUE!

A high percentage of people who inhabit, visit and travel the city of Cuenca make daily use
of public and private transport such as tfram, public bicycles or the bus and taxis system:; for
each of them use a method of own payment which makes it a little practical and
uncomfortable. This project seeks to unify the payment of public transport, using the
principles of user-centered design and user interface design to project a mobile application
that facilitates the payment and efficient use of urban transportation.
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