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RESUMEN

La creciente congestiéon vehicular en la Universidad del Azuay y sus alre-
dedores plantea desafios para la movilidad en el campus provocando re-
trasos y desorganizacion en los parqueaderos de sus alrededores. Se im-
plementaron estrategias de investigacion y disefilo centrado en el usuario,
identificando areas clave de intervencion como la experiencia del usu-
ario y la optimizacién de la distribucién de parqueaderos. La solucion de
disefio resultante incluyd una aplicacion maévil intuitiva y gamificada que
ofrece informacion en tiempo real sobre la disponibilidad de espacios de
estacionamiento, facilitando asi la navegacion, disminuyendo el tiempo
de busqueda y reduciendo la frustracion de los estudiantes y visitantes.

ABSTRACT

The increasing vehicular congestion at the University of Azuay and its sur-
roundings poses challenges for campus mobility, causing delays and disor-
ganization in nearby parking areas. To address this issue, a mobile app was
designed to implement, user-centered research and design strategies, iden-
tifying key intervention areas such as consumer experience and optimization
of parking distribution. The resulting design solution included an intuitive and
gamified mobile application that provides real-time information about park-
ing space availability, thereby facilitating navigation, reducing search time,

and alleviating the frustration of students and visitors.
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OBJETIVOS GENERALES

1 Aportar a mejorar la movilidad de la comunidad de la Universidad del Azuay,
mediante el disefo de una App Maovil que organice y distribuya de manera

mas eficiente los parqueaderos de la institucion.

0BJETIVOS ESPECIFICOS

1 Analizar la problematica y los posibles abordajes tedricos del proyecto

2 Definir los elementos y condicionantes centrales con las que el proyecto tra-
bajara

3 Disenar una App movil que organice y distribuya los parqueos de la Universi-
dad del Azuay

IR AL INDICE UDAPARKING ///
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1

-

GION

El acceso a los parqueaderos de los alrededores de la Universidad del Azuay es una necesidad
para profesores, visitantes pero mayormente para estudiantes. En la Universidad del Azuay la mala
organizacion y distribuciéon de estos espacios han generado frustracion y pérdida de tiempo a los
usuarios; es por esto que en esta tesis se propone tratar este problema mediante el disefio de una
interfaz de una aplicacién la cual mejore la movilidad dentro de los parqueaderos de los alrededores

de la Universidad.

La aplicaciéon Uda Parking se disend con el propdsito de ofrecer soluciones que optimicen el uso de
los parqueaderos. En este proceso se trabajé con una metodologia que aborde las necesidades del
usuario, para ello se crearon wireframes y se realizaron pruebas de usabilidad. La investigacion de
campo y el analisis de las tecnologias han sido importantes para establecer las funcionalidades de la

aplicacion.

La metodologia se basa en los principios de disefio de Jesse James Garret, el cual se a centrado en
una estructura de trabajo que asegura la eficiencia y coherencia de la aplicacién, el proceso para
lograrlo fue trabajar en fases que fueron desde el naming de la marca y el desarrollo del logotipo

hasta estructurar de manera correcta la interfaz.

Como resultado del producto final se pretende resolver los distintos problemas que podremos
encontrar en el desarrollo de este proyecto. De esta manera Uda Parking aspira transformar la
experiencia de estacionamiento a los alrededores de la Universidad del Azuay ofreciendo satisfaccion

y eficiencia a todos sus usuarios.
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1.1 CONTEXTUALIZAGION

En este capitulo se aborda la problematica de la gestion de los parqueaderos, haciendo énfasis en el constante y excesivo crecimiento del parque automotor

en la ciudad de Cuenca, ademas también se aborda como la falta de una correcta regulaciéon por parte de las autoridades en las dreas de estacionamiento a

generado desafios significativos para la movilizacién en los alrededores del campus. Mediante el analisis de antecedentes, estados del arte y el marco tedrico

se estudian distintas soluciones que tienen fundamento en las teorias de la problematica y las teorias del disefio que se trataran a continuacioén, toda esta

informacién se complementa mediante una investigacion de campo que tuvo como objetivo el analisis de los horarios de disponibilidad de parqueo y se

obtuvo mediante entrevistas con los encargados de los principales parqueaderos de la Universidad.

1.1.1Problematica

Enelafo 2022, respecto al transporte terrestre, se reportaron 2,88 millones de
vehiculos matriculados (INEC 2022). Debido al crecimiento del parque auto-
motor en la ciudad de Cuenca, se ha visto la necesidad de aumentar el nUme-
ro de plazas de estacionamiento dentro del parqueadero de la Universidad
de Azuay (Andrade, Garcia 2015). Segun Aguilar y Mazo el problema de esta-
cionamiento en la Universidad del Azuay es una cuestiéon que afecta a toda la
comunidad universitaria y a visitantes por igual. A medida que la universidad
acoge a mas estudiantes se vuelve mas concurrida y la disponibilidad de es-
pacios de estacionamiento se ha convertido en un desafio constante. Este
problema se manifiesta de varias maneras y tiene un impacto significativo
en la calidad de vida de la universidad. Uno de los aspectos mas evidentes de
este problema es la escasez de espacios de estacionamiento alrededor de la

comunidad. (Aguilar, Mazo 2017).

A menudo los involucrados deben dar vueltas durante largos periodos de ti-
empo para encontrar un lugar donde dejar su vehiculo, lo que no solo es frus-
trante, sino que también contribuye a la congestién del trafico, al aumento
de la contaminacién del aire y esto impide a la comunidad ser puntual, asi
mismo afecta negativamente la calidad de vida de los residentes alrededor de
la universidad, quienes se ven obligados a lidiar con el ruido y la congestion
generados por los vehiculos que circulan en busca de estacionamiento. Otro
problema relacionado con el estacionamiento en la Universidad del Azuay es
la falta de regulaciéon y control en las zonas donde se permite estacionar en la
via publica (Plan De Movilidad | GAD Municipal De Cuenca, 2023)

1 IR AL INDIGE

Esto también da como resultado multas y sanciones que no siempre se apli-
can de manera consistente, lo que genera una sensacion de impunidad entre
los infractores ademas existen preocupaciones relacionadas con la seguridad
en los estacionamientos en la via publica, los robos y vandalismo en vehiculos
estacionados son una preocupacién constante, lo que hace que algunos con-
ductores eviten estacionar sus autos fuera de parqueaderos lo que a su vez

contribuye a la congestién en esta zona (Pool, 2019).
1.1.2 Antecedentes

El patio vehicular en la ciudad de Cuenca en 2023 esta conformado por
101,000 autos y 15,606 motos, al cierre de 2022, en las calles de Cuenca circu-
laban mas de 145.000 vehiculos. Ademas, Cuenca enfrenta otro dilema: cada
vez es mayor el niUmero de personas que se muda a las parroquias rurales,
donde el suelo y la vivienda son mas econémicos, generando un incremento
de circulaciéon vehicular desde los alrededores hasta el centro y ha causado
molestias en los moradores que habitan estas zonas. Este fendmeno, comun-
mente conocido como la sobrepoblacién de vehiculos, ha generado diversos
desafios para la movilidad urbana y ha afectado la disponibilidad de espacios
de estacionamiento, especialmente en areas de alta densidad como en cam-

pus universitarios (GAD Municipal De Cuenca, 2023).

El crecimiento acelerado de la poblaciény la expansiéon urbana han contribui-
do a un aumento en la propiedad y uso de vehiculos particulares en Cuenca.
Este incremento no solo ha dado lugar a un aumento en la congestién del

trafico, sino que también ha generado dificultades significativas en la gestidn
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eficiente de los parqueaderos. La Universidad del Azuay, ha experimentado
un aumento estudiantil y docente constante, acogiendo anualmente a un
promedio de 6000 alumnos en todas las facultades y a esto se suman 500
docentes y 300 trabajadores (Proyecto CEELA, 2022). lo que ha llevado a un
incremento en la cantidad de vehiculos que buscan estacionamiento en el
campus. La falta de un sistema organizado y eficiente para la gestién de par-
queaderos ha generado frustracidon entre la comunidad universitaria y los
moradores aledafos a la universidad y ha afectado la calidad de la experiencia

universitaria.

En este contexto, se identifica la necesidad de abordar la problematica de
la sobrepoblacién de vehiculos y la gestion ineficiente de parqueaderos. A
partir de ello surge la propuesta de la tesis. Este proyecto pretende mejorar la
experiencia de estacionamiento en el campus, disminuir la congestién gen-
erada por la creciente cantidad de vehiculos y promover una movilidad mas

ordenada en el sector.

AUMENTO DEL PATIO VEHICULAR
EN CUENCA

En los ultimos afos, el parque automo-
tor ha crecido entre un 4y 5%, mas que
el ritmo de crecimiento de la poblacion
que llega al 2% (Beltran, 2022).

[ // vAPARKING
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1.2 EStados del Arte

1.2.1Introduccion

En esta etapa se analizaron varios proyectos y estudios relacionados con la gestién de par-
gueaderos y la movilidad. Uno de los proyectos revisados se centrd en saber cudn viable es
una aplicaciéon para la gestion de los parqueaderos publicos en Medellin, a partir de aspectos
técnicos, administrativos, financieros y legales; también se analizé proyectos como “En bici
a la U" el cual promovié la movilidad sostenible entre la comunidad universitaria, especifica-
mente el uso de la bicicleta; la implementacion de parqueaderos inteligentes en la ciudad de
Quitoy la creacidon de un software que mejore la gestion de los parqueaderos en los municip-
ios de Colombia, como un complemento para todos estos proyectos se explord el disefio de

interfaces graficas de usuario las cuales ayudaran al correcto desarrollo del proyecto.

13 IR AL INDIGE

PROYECTOS

La seleccion de estos proyectos esta
basada en la relevancia para el desarrollo
de una aplicacion para la gestion de
parqueaderos para ello se priorizaron
aquellos trabajos que ofrecian andlisis
detallados, metodologias claras y

resultados.
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Estudio de viabilidad de una aplicacion moévil para parqueaderos

publicos en la ciudad de Medellin

ENFOQUE

Este proyecto se centro en realizar
un andlisis de viabilidad para la
implementacion de una aplicacion
movil destinada a mejorar la
gestion de parqueaderos publicos
en la ciudad de Medellin. Este
andlisis abarco diversas etapas

y metodologias, entre las que

se destacan el estudio tecnico

y de vigilancia tecnoldgica, el
andlisis administrativo, el estudio
de mercados y la realizacion de

encuestas cuantitativas.

Estudio técnico y de vigilancia

Se consulté con empresas del sector de parqueaderos para determinar los requerimientos para implementar el siste-
ma en sus establecimientos, ademas de realizar una investigacion detallada con desarrolladores de aplicaciones
moaviles para comprender el costo, las posibles restricciones, ventajas, desventajas y los insumos necesarios para el

funcionamiento de la aplicacion.

Por otro lado, el analisis administrativo y organizacional se basé en negocios de tamafo similar, determinando los
cargos necesarios en la empresa, mientras que el estudio legal se enfocd en identificar los requisitos necesarios para
constituir una empresa, incluyendo permisos, licencias, requisitos y aspectos tributarios. Asimismo, se llevd a cabo un

estudio de viabilidad financiera para evaluar la viabilidad econdmica del proyecto.

Ademas, se realizd un estudio de mercados para identificar el consumidor y el mercado objetivo, determinando la
posible demanda, estrategias de comercializacién, promocién y canales de distribucion. También se llevaron a cabo
encuestas cuantitativas para determinar las preferencias, posible clientela y disposicién de las personas para pagar por

los servicios ofrecidos por la aplicacién maovil, con un nivel de confianza del 95% y un error del 8,7%.

NIVEL DE CONFIANZA NIVEL DE ERROR

5% ,7%

Objetivo del proyecto

Este proyecto se realizd con el objetivo de determinar la viabilidad de
la implementaciéon de dicha aplicacion. La ciudad de Medellin presenta
grandes problemas en el tema de movilidad, y la implementacion de
una aplicacién movil para ubicar, reservar y pagar parqueaderos publi-
cos podria ayudar a mejorar la gestion de los mismos y, por ende, mejo-

rar la movilidad en la ciudad. Ademas, se buscé identificar el mercado

[ // vAPARKING

objetivo, la posible demanda y la disposicién de las personas para pagar
por los servicios ofrecidos por la aplicaciéon mavil, con el fin de evaluar la
viabilidad econdmica del proyecto. En conclusién, se realizd el estudio de
viabilidad para determinar si la implementacion de la aplicacion moavil
para parqueaderos publicos en la ciudad de Medellin era viable desde un

punto de vista técnico, administrativo, financiero y legal.
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En biciala U

Desarrollo de la campana

ENFOQUE La campafa se desarrollé siguiendo las pautas del marketing alternativo, enfocandose en estrategias creativas y de
La campania se enfocd en utilizar alto impacto para captar la atencién del publico objetivo . Se utilizé una variedad de medios de comunicacion, desde
estrategias creativas y de alto impacto eventos en el campus universitario hasta la difusion en medios tradicionales y plataformas digitales, su propdsito fue
para captar la atencién del publico fomentar el uso de la bicicleta como medio de transporte alternativo entre la comunidad universitaria, promoviendo
objetivo y promover los beneficios sus beneficios y concientizando sobre la importancia de la movilidad sostenible .

del uso de la bicicleta como medio
de transporte alternativo eficiente y All}ance UEI DTOVECIO

sostenible, se llevo a cabo mediante la

implementacion de diversas estrategias El alcance de la campafa incluyd la participacion activa de estudiantes, profesores, personal administrativo y em-

de comunicacién y promocion. pleados de la universidad, asi como la difusién en medios de comunicacidn locales y plataformas digitales. Se buscé

generar un cambio de actitud hacia el uso de la bicicleta como una alternativa de transporte eficiente y sostenible. La

campanfa se destacd por su enfoque creativo, su impacto en la comunidad universitaria y su contribucién a la promo-

cion de la movilidad sostenible.

Estrategias de comunicaciony promocion

Lanzamiento del evento “BIClviliza tu giro inteligente” con un des-
file y expo-instalacién en el Patio de Disefio, que incluyd la present-
acion de embajadores de la campafa y una estructura de rueda de

bicicleta .

Desfile de modas en bicicleta con ropa de moda para andar en bici,

estableciendo convenios con boutiques y almacenes de bicicletas .
Instalacion del stand “EnBIClate” para proporcionar informacion

sobre el uso correcto de la bicicleta, técnicas de manejo urbano,

mecanica, trucos y leyes de transito .

15 IR AL INDIGE

Creacién de un blog y publicaciéon de vid-
eos en YouTube para difundir informacioén

sobre la campanfa y el concurso fotografico

Coordinacion de entrevistas en medios de
comunicacion locales y envio de comunica-
dos de prensa para promover la campanay

la premiacién del concurso fotografico .

UDAPARKING
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Parqueaderos inteligentes en zona azul para la ciudad de quito

Metodologia de investigacion

La metodologia de investigacion utilizada fue inductiva y de campo, basada en la recoleccién y analisis de datos
respaldados por encuestas. Se tomaron como referencia datos de informacidén de personas que utilizan distin-
tos tipos de parqueaderos, tanto privados como publicos, y se observé que muchos usuarios optan por servicios

privados debido a la insatisfaccién con el servicio publico.

La implementaciéon del sistema de parqueaderos inteligentes se planted con el fin de mejorar el servicio de par-
gueo publico en la ciudad de Quito, beneficiando a los ciudadanos que utilizan este servicio. Se buscaba resolver
las deficiencias del sistema de parqueo actual y obtener un incremento en el uso de la zona azul, reflejando resul-

tados favorables en la economia de la ciudad.

Objetivo del proyecto

ENFOQUE

En este proyecto se planteé una mejora
en el servicio de parqueaderos publicos
conocido como Zona Azul en la ciudad
de Quito, con el objetivo de beneficiar

a los ciudadanos que cuentan con
vehiculos. Se propuso la implementacion
de un sistema inteligente basado en
tecnologia loT (Internet de las cosas) que
permita un mejor control y gestion de

los parqueaderos publicos .

El proyecto presentado por el alcalde de Quito y el Secretario de Movilidad tenia como objetivo resolver la mayoria de deficiencias que se presentan con el

sistema de parqueo actual, asi como liderar el ranking mundial en las ciudades inteligentes. Se esperaba un notable crecimiento en el desarrollo de proyectos

tecnoldgicos de vanguardia con grandes posibilidades de liderazgo a nivel mundial.

Disefo de interfaz grafica de usuario

ENFOQUE Desarrollo del proyecto

El proyecto se enfoca en el disefio y construccion de

interfaces grdficas de usuario (GUI), y se centra en la El proyecto en cuestiéon se titula “Ingenieria de Software: Aspectos de alta
identificacion y explicacion de principios bdsicos de sensibilidad en el ejercicio de la profesién de Ingeniero de Software” y fue
disefio para lograr un buen disefio de GUI. El alcance del desarrollado en la Facultad de Ciencias Fisico, Matematicas y Naturales de la
proyecto es proporcionar informacion Gtil y prdctica para Universidad Nacional de San Luis.

mejorar las habilidades de disefio de interfaces graficas

de usuario de los ingenieros de software y, en dltima El objetivo principal del proyecto es investigar y analizar los aspectos de alta

instancia, mejorar la calidad de los productos de software. sensibilidad en el gjercicio de la profesién de Ingeniero de Software, con el

fin de mejorar la calidad de los productos de software y la formacién de los

ingenieros de software.

[ // vAPARKING
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Software de facturacion, registro y control de entrada y salida de
vehiculos para el parqueadero “parking motor’s” de el municipio
espinal, tolima

ENFOQUE

Este proyecto se centra en el desarrollo documentos de andlisis para el

de una aplicacion web llamada “Uta levantamiento de requerimientos,

Park” para gestionar la distribucion el disefio de la aplicacion incluye

de espacios de estacionamiento en indicadores electrénicos y sefalizaciones
la Universidad Técnica de Ambato, para mostrar la disponibilidad de
campus Huachi Chico. Se realizaron espacios.

observaciones directas y se utilizaron

Alcance del proyecto

El alcance del proyecto fue gestionar la distribucién de espacios de estacionamiento en dicha Universidad. La aplicacién se dirigié a usuarios como personal

administrativo, docentes, estudiantes y visitantes. Permitioé la visualizacién de espacios disponibles, la administracién de usuarios, la configuraciéon de precios,

y la generacién de cddigos de barras y tickets. Se establecieron roles de usuario, como administradores, usuarios regulares y observadores andnimos.

iy




1.3 Marco teorico

DESARROLLO

En el desarrollo de cualquier proyecto,
especialmente en el ambito del

diserio multimedia, es fundamental
comprender las bases tedricas y los
principios que guian la creacion de una

experiencia efectiva para el usuario.

[ // vAPARKING

1.3.1Introduccion

El Marco tedrico nos concede un fundamento el cual nos ayuda a entender
cdmo incorporar de manera estratégica distintos medios de expresiéon con la
finalidad de informar a nuestro usuario de una manera clara. Todos los aspec-
tos que se van a analizar nos ayudan a generar un producto final de calidad
tanto en lo estético como en lo funcional y orientado 100% a las necesidades

del usuario.

En este capitulo analizaremos dos secciones las cuales se dividen de la sigui-
ente manera: Teorias de la problematica abordando temas como la congestién
vehicular y la movilidad urbana y Teorias de disefio en el cual se tratara el
disefio multimedia, disefio de experiencia, disefio de interfaz, disefio centrado
en el usuario, la iconografia, tipografia en el disefio digital y la cromatica, con
la intencion de dar a comprender desde las necesidades del usuario hasta la

creacion de una interfaz intuitiva y accesible.

IR AL INDIGE 18
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13.2
Congestion vehicular

lan Thomson y Alberto Bull destacan que la congestiéon vehicular es un
problema creciente en las areas urbanas, afectando de manera negativa
a la movilidad y a la calidad de vida de las personas. Este fendmeno se
debe a factores como el aumento de vehiculos, la infraestructura vial
insuficiente y la falta de planificacion de una manera adecuada. Tambien
mencionan que la congestidn provoca retrasos, aumenta el tiempo de
movilizacion de un lugar a otro y contribuye a la contaminacién ambiental

y al desgaste de las infraestructuras existentes (Thomson & Bull, 2001).

Los autores tratan a cerca dev la necesidad de abordar la congestién vehicular
mediante soluciones que sean innovadorasy eficaces. La congestion vehicular,
al ser un desafio muy grande en el ambito urbano, nos permite y exige la
aplicaciénde principiosdedisefoquefaciliten laresoluciéndeestosproblemas
comosonlanavegacionylacomunicacionvisual.Laincorporaciéndeinterfaces

intuitivasy graficos que sean eficientes puede mejorar de manera significativa

13.3
Movilidad Urbana

Veldasquez M., C. V. (2014) aborda el tema de la movilidad urbana y la impor-
tancia de priorizar los subsistemas de transporte mas sostenibles, como el
transporte publico o el uso de la bicicleta, sin renunciar a la complementarie-
dad del transporte privado . Ademas, se discute la necesidad de garantizar un
sistema viario accesible para todos los ciudadanos y contar con un sistema
de transporte publico integrado y flexible . También se hace referencia a la
importancia de reducir el uso del automavil para mejorar la movilidad urbana,
lo que esta concatenado con la tesis debido a que se propone incentivar al

usuario a que opte por transporte alternativoy dar mas prioridad al mismo, de
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la experiencia de los usuarios, optimizando el flujo de vehiculosy disminuyendo

los efectos negativos que estan relacionados con la congestion vehicular.

En el desarrollo del proyecto de tesis, comprender esta teoria de la congestion
vehicular es importante ya que mediante esta informacién se puede aplicar
en la creacién de interfaces multimedia que optimicen la fluidez de los
vehiculos dentro de los parqueaderos. Por ejemplo, la implementacion de
mapas interactivos y sistemas de navegacion visual basados en datos en
tiempo real nos ayudara a que los conductores identifiquen rapidamente los
espacios disponibles reduciendo asi el tiempo de busqueda y minimizando
la congestion. El disefio de la interfaz debe tener como prioridad la claridad
y la usabilidad, utilizando colores y contrastes adecuados para asegurar una
rapida comprension y accién por parte de los usuarios, mejorando asi la

eficiencia y la satisfaccion general.

esta manera lograr un uso menos concurrido de las plazas de parqueo.

En este contexto, las aplicaciones de la informacién del texto son diversas. Se
destaca la posibilidad de utilizar los datos sobre movilidad para desarrollar
visualizaciones que revelan patrones de trafico alrededor del campus, horari-
os de mayor afluencia en esta zona y la ocupacién de los estacionamientos,
los horarios en los que es conveniente ir ademas de los lugares por donde se
puede ingresar. Ademas, se sugiere la inclusion de elementos visuales y de

comunicacion que fomenten la movilidad sostenible.
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1.3.4
Diseio Multimedia

Grisel Behocaray (2015) define el diseflo multimedia como la combinaciéon
estratégica de diversos medios de expresion, ya sean fisicos o digitales,
con el objetivo de presentar o comunicar informacién. Este disefio integra
elementos como texto, sonido, imagen, fotografia, animacién grafica y video
de manera interactiva, creando asi un vinculo participativo con el usuario. En
otras palabras, busca aprovechar la diversidad de medios disponibles para

ofrecer una experiencia visual y participativa en la presentacién de contenidos.

135
Diseo de Experiencia (UX Design)

Mélanie Coltel (2023) destaca la importancia del disefio de experiencia (UX
Design). Coltel subraya que la UX va mas alla de la creacién visual de una inter-
faz digital. Se enfoca en comprender las necesidades, expectativas y motiva-
ciones del usuario a través de un proceso que abarca desde la investigacion y
andlisis hasta la implementaciéon y seguimiento. La autora resalta la relevancia
de crear una experiencia de usuario agradable y positiva, reconociendo que

una mala UX puede llevar a los usuarios a abandonar una aplicacién.
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La creaciéon de una aplicacion interactiva implica aprovechar diversos
medios de interaccién, como texto, imagenes y animaciones, para informar
a los usuarios sobre la ubicacidn, disponibilidad y reglas de estacionamiento
en tiempo real. Ademas, sera adaptable a I0s y Android, priorizando la
usabilidad y ofreciendo una experiencia intuitiva. Se utilizara la herramienta
multimedia FIGMA para presentar informacion de manera clara y atractiva.
Ademas, el disefio grafico se centra en una estética visual agradable y en la
facil comprension de la informacion, mejorando asi la experiencia global del

usuario en la gestién de parqueaderos en el campus universitario.

El proyecto se enfocard en comprender las necesidades y expectativas de los
usuarios, en este caso, los estudiantes y personal de la universidad que utili-
zan los parqueaderos. El disefio del producto multimedia incluiria la creacion
de una interfaz visualmente clara y funcional, junto con caracteristicas origi-
nales que faciliten la reserva y distribucién eficiente de espacios de estaciona-
miento. Ademas, se implementarian pruebas de usuario para garantizar una

experiencia UX 6ptima.
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1.3.6

Diseno de Interfaz
______________________________________________________________________________________________________________|
Leopoldo Gomez (2014) destaca la importancia de la usabilidad y la
experiencia del usuario en el desarrollo de interfaces digitales y hace énfasis
en la necesidad de crear disefios intuitivos y accesibles, considerando la
interaccion del usuario con la interfaz. Segun el autor, el disefio de interfaz
no solo se trata de aspectos visuales, sino también de la disposicion de los

elementos y la navegabilidad.

El disefio de interfaz no solo implica la creatividad visual, sino también

la capacidad de anticipar y satisfacer las necesidades del usuario. Se

puede considerar la relevancia de realizar pruebas de usabilidad y obtener

retroalimentacién para mejorar constantemente en los disefios y proyectos.

Para aplicar estos conceptos, se propone integrar los principios de disefio
de interfaz para garantizar una experiencia fluida al usuario, con una interfaz
clara que facilita la identificacion de espacios disponibles, proporcionando
informacién en tiempo real sobre la disponibilidad de parqueaderos ademas

de considerar aspectos de accesibilidad para garantizar que la interfaz sea

inclusiva y facil de usar para todos los usuarios.




1.3.8
La Iconografia

Brendon V. Ridge resalta la importancia de la iconografia en el disefio grafico,
subrayando su capacidad para transmitir informacién de manera instantanea,
transcender las barreras del lenguaje y mejorar la usabilidad en interfaces
digitales. Ridge destaca que los iconos, al ser representaciones visuales
simplificadas, permiten unacomunicacién claray concisa, siendoreconocibles
y memorables en distintos contextos. Ademas, su versatilidad permite que
sean utilizados tanto en disefios impresos como digitales, adaptandose a
diferentes tamanos y plataformas sin perder su impacto visual (Ridge, 2024).
Esta informacién se interpreta como un reconocimiento del papel
fundamental que juegan los iconos en la comunicacién visual moderna.
Entiendose que el disefio de iconos no solo se trata de crear graficos
atractivos, sino de diseflar herramientas que faciliten la interaccién y

mejoren la experiencia del usuario. La claridad y simplicidad de los iconos

1.3.9
Tipografia en el disefio digital

Luciano Moreno explora la importancia de la tipografia tanto en el disefo
general como en el disefio digital. Moreno enfatiza que la tipografia actua
como un intermediario entre el receptor y la informacién, afectando
significativamente la comunicacion dependiendo de la eleccidn de las
formas de las letras. La correcta seleccién tipografica es crucial para
reforzar el sentido de las palabras y evitar interferencias negativas en la
comunicacion. En el disefio digital, se destaca la necesidad de considerar
fuentes especificamente disefiadas para su visualizacién en pantalla, dado

gue estas optimizan la legibilidad en diferentes dispositivos (Moreno, 2024).

Esta informacion se interpreta como un recordatorio fundamental sobre
el impacto de las decisiones tipograficas en la efectividad de un disefio. La
eleccion de la tipografia no es solo una cuestién estética, tambien es una
decision estratégica que puede influir en como se percibe y comprende

un mensaje. En el contexto de lo estudiado esto significa que se debe
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son esenciales para que los usuarios puedan comprender rapidamente
la informacioén, independientemente de su cultura o idioma. Es por ello
que se debe prestar mucha atencién a la funcionalidad y usabilidad de los

iconos en los proyectos, asegurando que estos sean intuitivos y eficaces.

En el contexto del proyecto implicaria crear una serie de iconos claros y
reconocibles que guien a los usuarios a través del sistema. Estos iconos
podrian representar diferentes dareas de estacionamiento, niveles de
ocupacion, pantalla en la que me encuentro etc. Al integrar estos iconos en
una interfaz intuitiva y facil de usar, se podria mejorar significativamente la
experiencia de los usuarios, facilitando el uso de la aplicacién, haciendo de
esta misma una herramienta mas eficiente y reduciendo la confusion y el

tiempo de busqueda.

seleccionar y combinar tipografias que no sean solo visualmente atractivas,
sino que también faciliten la comunicacidn clara y efectiva del contenido,
especialmente en entornos digitales donde la legibilidad y la adaptabilidad

son cruciales.

Aplicar esta informacién implica seleccionar tipografias que aseguren claridad
y accesibilidad en diferentes dispositivos celulares. Es por esto que se podria
optar por una combinacién de fuentes sans-serif como Roboto para interfaces
digitales, debido a su legibilidad en pantallas, y serif para materiales impresos
qgue requieran instrucciones detalladas. Ademdas considerar variaciones
tipograficas para destacar diferentes tipos de informacién (por ejemplo,
negritas para encabezados e italicas para notas importantes) ayudara a
mejorar la experiencia del usuario y garantizar que la informacion critica se

comunique de manera efectiva (Moreno, 2024).
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CONCLUSION DEL MARCO TEORICO

El marco tedrico nos proporciond la informacién necesaria para interpretar
todas las teorias abordadas, logrando que las decisiones tomadas en el
desarrollo del disefio se respalden por estos principios, permitiendonos en
los proximos capitulos desarrollar una aplicacion que resuelva de manera
efectiva el problema propuesto con anterioridad, ademas esto nos ayudara
a ofrecer una experiencia de usuario satisfactoria y asegurando el éxito de la

aplicacion.

25 IR AL INDIGE

UDAPARKING

/11



1.4 Investigacion de campo

Horarios de disponibilidad de los parqueos

Se realizd una investigaciéon de campo para recopilar informaciéon sobre
los horarios de disponibilidad de los parqueaderos ubicados en los
alrededores de la Universidad del Azuay. La informacién fue obtenida
mediante entrevistas las cuales se realizaron a las personas encargadas
del control

de estos espacios y especificamente a los guardias de

seguridad en el parqueadero de la EMOV y de la Universidad del Azuay.
llevar a cabo esta se utilizé como herramienta

Para investigacion,

principal la entrevista estructurada, diseflada para captar datos

precisos y coherentes sobre los horarios de disponibilidad de los
parqueaderos. Este método de recolecciéon de informacidon nos permitioé

obtener una visidén clara de la situacién actual de los establecimientos.

Los resultados de las entrevistas revelaron que los horarios de disponibilidad
de los parqueaderos de la EMOV y de la Universidad del Azuay coinciden
notablemente en ciertos periodos del dia, presentando patrones similares
de ocupacién y disponibilidad. A continuacién, se detalla el horario de

disponibilidad observado:
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6:30 - 7:00 AM Disponibilidad absoluta
7:00 - 8:00 AM Pocos espacios disponibles
8:00 - 9:00 AM Disponibilidad nula

9:00 - 12:00 AM Pocos espacios disponibles
12:00 - 3:00 PM Disponibilidad absoluta
3:00 - 4:00 PM Disponibilidad nula

4:00 - 6:00 PM Pocos espacios disponibles
6:00 - 9:00 PM Disponibilidad absoluta

Mientras dos de los cinco parqueaderos investigados mostraron estos
patrones especificos de disponibilidad, los otros tres parqueaderos no
presentan la misma regularidad. En la mayoria de los casos, estos ultimos
cuentan con una disponibilidad considerable o en el peor de los casos con

poca disponibilidad, pero rara vez se encuentran completamente llenos.

La recopilacion de estos datos se realizdé directamente en el lugar con esto
se logré obtener precisidon y veracidad de la informacién. Las entrevistas
fueron fundamentales para identificar los patrones de uso y disponibilidad
de los parqueaderos, informacién esencial para poder realizar el disefio de la
aplicaciéon que se propone.

Entrevista: Anexos 1
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1.5 Analisis de homologos

AUTOR
ParkMobile, LLC.

ParkMobile

©) ParkMobile’

Descripcion

ParkMobile es una aplicacidon maévil y plataforma web que permite a los usuarios encontrar, reservar y pagar el estacionamiento de manera conveniente. La

aplicacion ofrece caracteristicas como la visualizacion de la disponibilidad de espacios de estacionamiento, la gestidon del tiempo de estacionamiento, y la op-

cién de pago a través de la aplicacion.

CONTEXTO

La compania ParkMobile surgio en Estados Unidos en el afio 2008 bajo la direccion
de Albert Bogaard, después de haber tenido sus inicios en los Paises Bajos, y se
introdujo como una solucion para simplificar el estacionamiento en entornos
urbanos. En sus inicios, su producto original estaba dirigido exclusivamente a

los aparcadores de zona bajo demanda, y el proceso de pago por el espacio de
estacionamiento se realizaba mediante una llamada teleféonica a través de un

sistema de respuesta de voz interactiva o IVR.

Posteriormente, en el arno 2009, se lanzo la aplicacion maovil ParkMobile,
estrendndose en su primera ciudad, Grand Rapids, Michigan. Desde entonces, los
usuarios han podido efectuar los pagos de estacionamiento mediante la conexion
de una tarjeta de crédito a su cuenta. La expansion de ParkMobile continué con su
implementacion en Washington, DC en 2011, y para el ano 2023, la aplicacion ya

contaba con una base de usuarios que superaba los 50 millones.

ANALISIS FORMAL

INTERFAZ DE USUARIO:

ANALISIS CONCEPTUAL

El concepto central de ParkMobile es
simplificar 'y mejorar la experiencia
de estacionamiento para los usuarios
urbanos. Afecta el partido funcional al
proporcionar funciones como reservas,
pagos moviles y recordatorios. En cuanto
al partido formal, la interfaz de usuario
se disefia para ser intuitiva, con énfasis
en la facilidad de uso y la eficiencia en la

gestion del estacionamiento.

La interfaz de usuario de ParkMobile se caracteriza por su enfoque intuitivo y centrado en funciones clave. En la pdgina de inicio, los

usuarios encuentran opciones para buscar estacionamiento, realizar pagos, gestionar cuentas y revisar historiales de transacciones.

La barra de navegacion facilita la transicion entre secciones, mientras que la busqueda de estacionamiento utiliza mapas

interactivos y filtros para mejorar la experiencia. El proceso de pago es simplificado, mostrando claramente costos y permitiendo la

seleccion de la duracion del estacionamiento. La gestidon de cuentas, notificaciones visuales y un disefio responsivo contribuyen a

una experiencia coherente y eficiente para los usuarios de la aplicacion, enfocada en la facilidad de uso y la claridad de las acciones

realizadas, ademds de esto ParkMobile cuenta con una tipografia y cromdtica que hacen que su interfaz se vea limpia y ordenada:
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FIGURA 1: MAPA PARKMOBILE
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TIPOGRAFIA CROMATICA INTERACTIVIDAD

ParkMobile ha optado por una La paleta de colores de ParkMobile es consciente y La navegacion e interaccion de ParkMobile se da mediante
tipografia Sans-Serif para un aspecto atractiva, sus colores evocan confianza y seguridad ademds pestanas, esta permite al usuario encontrar la informacion
moderno y limpio, ademads estas estos colores estdn relacionados con la movilidad y el de una manera mds rdpida e intuitiva sin tener que recorrer
aplicaciones estdn disenadas para tener estacionamiento, azules para representar la confianza por toda la interfaz para encontrar lo que se estd buscando,
una buena lectura en cualquier tipo de y el profesionalismo, y verdes o grises para indicar dreas estas pestanas se encuentran colocadas en la parte inferior
pantalla. de estacionamiento, los colores de esta aplicacion son los de la pantalla en donde podemos observar mapas, horarios
siguientes: disponibles de reserva, la informacion del parqueo que

estamos ocupando, y una pestafna de more la cual nos da mds

informacion acerca de estos temas.

ParkMobile

PART OF EASYPARK GROUP

FIGURA 2: TIPOGRAFIA PARKMOBILE FIGURA 3: CROMATICA PARKMOBILE

ICONOGRAFIA DIAGRAMACION DE LA APP

La iconografia es muy sencilla para ParkMobile estd diagramada en una sola columna en su mayoria de pantallas pero existen

que el usuario pueda lograr ubicarse pequerfos apartados en los que se usan dos columnas para aprovechar el espacio y ademds dar

o saber de qué se trata el apartado una facil lectura y comprension de los textos que se estdn presentando, ademds se contrasta

inmediatamente con tan solo verlo, los elementos mds importantes mediante el tamano de la tipografia y con la cromdtica que se

cabe recalcar que ParkMobile utiliza encuentra como fondo de esta misma también es importante recalcar que estos elementos

muy pocos iconos ya que la mayoria de mayor jerarquia de importancia estdn ubicados en la parte superior de la pantalla. En la FIGURA 4: INTERACT.
de informacion estad explicita mediante pestafia de Mapa podemos observar que este mapa interactivo ocupa la mayor parte de la PARKMOBILE
textos. pantalla y los botones estan ubicados encima de este pero sin quitar visibilidad al usuario.

ANALISIS FUNCIONAL:

ParkMobile esta diagramada en una sola columna en su mayoria de pantallas pero existen pequerios apartados en los que se usan dos columnas para aprovechar el espacio y
ademds dar una fdcil lectura y comprension de los textos que se estdn presentando, ademds se contrasta los elementos mads importantes mediante el tamano de la tipografia
y con la cromdtica que se encuentra como fondo de esta misma también es importante recalcar que estos elementos de mayor jerarquia de importancia estan ubicados en la
parte superior de la pantalla. En la pestafia de Mapa podemos observar que este mapa interactivo ocupa la mayor parte de la pantalla y los botones estan ubicados encima

de este pero sin quitar visibilidad al usuario.

ANALISIS FUNCIONAL:

La app cuenta con sefalética para dar a conocer al usuario datos importantes y relevantes como es el numero de estacionamiento asignado, ademds mediante este mismo
incentiva a los usuarios que no conocen de la aplicacion a que la descarguen. Estos artes estdn realizados con herramientas como Adobe lllustrator, Adobe Photoshop,
CorelDRAW y Sketch ya que estos softwares permiten crear grdficos vectoriales, editar imdagenes y disefar disefios complejos.

La tecnologia que se usa para su produccion es la impresion digital de gran formato, esta tecnologia permite imprimir estas sefales, carteles y otros elementos de serfializacion
con los que ParkMobile cuenta, ademds este tipo de impresion permite una amplia variedad de materiales para dar el acabado que se desea.

ParkMobile utiliza tecnologias moaviles y web para ofrecer sus servicios. Integraciones con sistemas de pago, mapas y bases de datos de estacionamientos son parte integral

de su funcionamiento. La aplicacion utiliza tecnologias de seguridad para proteger la informacion financiera y personal de los usuarios.
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FUNDADORES

SpotHero

Jeremy Smith (SpotHero, Inc.)

Descripcion

Mark Lawrence, Larry Kiss, y

Sp%tHero

SpotHero es una plataforma innovadora que aborda el desafio comun de encontrar estacionamiento en entornos urbanos congestionados. La aplicacion per-

mite a los usuarios buscary reservar espacios de estacionamiento con antelacién, ofreciendo una solucién conveniente y eficiente para un problema cotidiano.

ANALISIS CONCEPTUAL

Desde un punto de vista conceptual, SpotHero se concibe
como un mercado virtual de estacionamiento, conectando
a propietarios de espacios con conductores que buscan
estacionar. Este enfoque funcional se traduce en una interfaz
de usuario que facilita la busqueda y reserva, con elementos

visuales que refuerzan la idea de accesibilidad y conveniencia.

CONTEXTO

SpotHero fue fundada en Chicago,
lllinois, en 2011. La aplicacion se ha
expandido a lo largo del tiempo y esta
disponible en varias ciudades de todo el

mundo.

En términos formales, la aplicacion adopta un disefio

& 4 W Madison St
minimalista, con coloresy tipografias que mejoran la legibilidad ™ o Ir/; ;\\l
=, a \ s
la usabilidad. 8 X
’ ( $14 918 /

it
1S ulo

ANALISIS FORMAL

La estética de SpotHero se caracteriza por un disefio limpio y moderno. La interfaz de usuario presenta una $
/-' "\.

$2O ;\

. L L. . . . . . 1 AVal
disposicion Iogica de elementos, utilizando iconos y colores para guiar la atencion del usuario de manera SS

efectiva. La consistencia en la presentacion de informacion contribuye a una experiencia visualmente coherente.

1ISHe[D S
15 uIoqIeag s =

INTERFAZ DE USUARIO: —
ag’ ._ vd of £

La interfaz de SpotHero se ha disefiado para ser intuitiva y facil de usar. La disposicion de la aplicacion se centra en facilitar ra

. . . . . . " " 123 Main St.
la busqueda y reserva de espacios de estacionamiento. Un mapa interactivo es el elemento central, permitiendo a los usuarios

visualizar opciones de estacionamiento cercanas y sus tarifas. La navegacion se simplifica mediante iconos representativos . . . o
A 0.1 mi (5 min walk) 4.7 (6,8¢
y mends que proporcionan acceso rdpido a funciones esenciales como buscar, reservar y revisar reservas anteriores.
Garage- Covered | | Valet +3

TIPOGRAFIA : :
Bring your children

to work day at..
SPOT

HERO N\

FIGURA 6: TIPOGRAFIA SPOTHERO

SpotHero muestra una tipografia clara y legible en su interfaz.
Utiliza una fuente sans-serif para proporcionar un aspecto moderno
y limpio como en muchas de las aplicaciones de este estilo. La

eleccion de esta tipografia también se alinea con la necesidad de

comunicar informacion de manera eficiente, especialmente en

entornos moviles donde la legibilidad es crucial.

FIGURA 6: MAPA SPOTHERO
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CROMATICA

La paleta de colores de SpotHero se centra en tonos que
evocan confianza y facilidad de uso es decir las tonalidades
azules y verdes aunque la segunda casi no estd presente se la
puede observar en algunas pantallas, estos colores se usan
ya que transmiten una sensacion de profesionalismo y estan

asociados con la confiabilidad.

FIGURA 7: CROMATICA SPOTHERO
ICONOGRAFIA

Aligual que otras aplicaciones de parqueo SpotHero cuenta con
poca iconografia debido a que la mayoria de su informacion
se encuentra representada mediante texto, a pesar de esto los
pocos iconos con los que la aplicacion cuenta estdn realizados
de tal manera que ayudan al usuario a entender de manera
rapida y precisa de que trata algun apartado sin necesidad de

leerlo, es decir son simples pero expresan exactamente lo que

A

desean.

United Center

==

SPOT

HERO

INTERACTIVIDAD

e SEARCH
1) Head to the Apple Maps app

to search for your desired location

<38 mi 2} Select “more” on the location page,

La navegacion e interaccion en SpotHero se da mediante una mezcla entre pestanas y listas de manera
horizontal, en donde las listas toman mayor protagonismo ya que son aquellas que podremos desplegar en
la pagina principal de la aplicacion y estas son las que nos llevaran a los distintos apartados en los cuales en
cambio encontraremos pestanas que estardn presentes manera secundaria para poder escoger distintos

apartados de informacion.

La navegacion por listas permiten al usuario tocar los datos para obtener informacion complementaria,
ademads de poder colocar los datos de manera ordenada y jerarquizarlos desde aquellos que tienen mayor

importancia hasta el que tiene menor importancia.

° BOOK

3) Adjust your search date and times on the
location's spot detail page and finalize your

reservation using our secure payment options

Book Parking at United Cénter

Teday

Mo0AM 0

™

Goang b an event at United Center?

SELECT

and visit the Parking tab to find the nearest
SpotHera parking availability

FIGURA 8: PANTALLAS SPOTHERO

ANALISIS FUNCIONAL:
SpotHero se comunica de manera clara y efectiva con los usuarios al proporcionar

informacion detallada sobre ubicaciones de estacionamiento, tarifas y disponibilidad.

ANALISIS TECNOLOGICO:

Esta aplicacion puede realizarse mediante tecnologias de software como Adobe
lllustrator, Adobe Photoshop, CorelDRAW o Sketch,cada uno de estos softwares es
muy importante en la construccion de la interfaz de la aplicacion ya sea al momento
de edicion de imagenes, generacion de vectores, generar disefios complejos que

posteriormente pueden también ser usados para impresion.

UDAPARKING

/17

La aplicacion utiliza iconos intuitivos y descripciones concisas para transmitir la
informacion esencial, mejorando asi la comprension del usuario y facilitando el

proceso de toma de decisiones.

Fuera del disefio grdfico SpotHero aprovecha la tecnologia de geolocalizacion para
mostrar ubicaciones de estacionamiento cercanas al usuario. La plataforma utiliza
métodos de pago electronicos seguros para procesar transacciones, brindando una
experiencia eficiente y sin complicaciones. La aplicacion también puede implementar
notificaciones push, lo que permite a los usuarios recibir actualizaciones en tiempo

real sobre la disponibilidad de estacionamiento y detalles de reserva.

IR AL INDIGE 30



AUTOR

°
TOd O I St Todoist fue fundada por Amir Salihefendic y es desarrollada y
mantenida por el equipo de la empresa Doist.

Jeremy Smith (SpotHero, Inc.)

Descripcion

A todoist

Todoist es una aplicacidén que aborda la gestidén de tareas y la productividad personal. Permite a los usuarios crear listas de tareas, proyectos y asignar priori-

dades, fechas de vencimiento y etiquetas a cada tarea. La aplicacion estd diseflada para ser intuitiva y adaptable, ofreciendo una forma flexible de organizar y

completar tareas tanto a nivel individual como colaborativo.

ANALISIS CONCEPTUAL

El concepto fundamental de Todoist es proporcionar una
herramienta de gestion de tareas simple pero poderosa. La
simplicidad conceptual se traduce en un partido funcional
fuerte, ya que la aplicacion se adapta a una amplia gama
de necesidades de organizacion sin abrumar a los usuarios
con funciones innecesarias. Formalmente, esta simplicidad
se refleja en una interfaz de usuario pulcra y accesible, lo que

facilita la comprension y la interaccion.

ANALISIS FORMAL

CONTEXTO

Doist es una empresa que opera a nivel
internacional, con equipos distribuidos en
diferentes partes del mundo. La aplicacion
Todoist fue lanzada por primera vez en 2007,
lo que la convierte en una de las aplicaciones
de gestion de tareas mds establecidas y

reconocidas en el mercado.

La estética de SpotHero se caracteriza por un disefio limpio y moderno. La interfaz de usuario presenta una disposicion I6gica de

elementos, utilizando iconos y colores para guiar la atencion del usuario de manera efectiva. La consistencia en la presentacion de

informacioén contribuye a una experiencia visualmente coherente.

INTERFAZ DE USUARIO:

La aplicacion Todoist estd disefiada para ser responsiva, adaptdandose a diferentes tamanos de pantalla y dispositivos. Esto

implica una disposicion que prioriza la funcionalidad y legibilidad, independientemente de si se estd utilizando en un teléfono

inteligente, tableta o computadora de escritorio para ello se usa una tipografia, cromdtica e iconografias adecuadas para su

correcto funcionamiento.

TIPOGRAFIA

Todoist generalmente ha optado por tipografias limpias y
legibles para asegurar una facil lectura en diversas pantallas
y tamanos de texto. Fuentes como “Roboto” o “Helvetica Neue”

son ejemplos de tipografias que estas aplicaciones usan

3 IR AL INDIGE
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FIGURA 9: PANTALLA TODOIST
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CROMATICA

La paleta de colores en Todoist es tipicamente minimalista,
con tonos rojos. Se utilizan colores distintivos para resaltar
elementos clave, como diferentes colores para prioridades de

tareas o para diferenciar proyectos, sus colores principales son

los siguientes:

FIGURA 11: CROMATICA TODOIST

ICONOGRAFIA

Todoist usa iconos realizados uUnicamente a base de lineas
sin un relleno, es decir dnicamente la silueta de lo que se
quiere representar sin nada por dentro lo que genera un gran
resultado y transmitiendo de manera precisa a lo que se refiere
cada icono, ademds hace que la aplicacion tenga un aspecto

mucho mas limpio y atractivo a la mirada.
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FIGURA 12: ICONOGRAFIA TODOIST
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ANALISIS FUNCIONAL:

INTERACTIVIDAD

Todoist utiliza formas de navegacion e interaccion mezcladas las cuales generan una experiencia diferente,
fluida, y sencilla al usuario, en sus pantallas podemos ver presentes listas horizontales, pestanias y tambien
navegacion de panorama, cabe recalcar que cada una estd presente con mds o menos peso que las otras

independientemente de la pantalla que estemos observando.

Mezclar los tipos de navegacion generan una experiencia de uso mucho mds atractiva ya que la informacion
se puede organizar de mejor manera y se puede aprovechar de manera mads efectiva el espacio en
pantalla, ademds esto ayuda a jerarquizar la informacién de tal manera que sea completamente facil y sin

complicaciones el uso de la aplicacion por parte del usuario.

DIAGRAMACION DE LA APP

Todoist sigue un disefno centrado en la eficiencia y la simplicidad, su informacion estd diagramada en una
o dos columnas, la jerarquia de la informacion se mantiene a través de la estructura de proyectos y tareas,
Todoist logra una correcta jerarquia de la informacion mediante el uso de contrastes mayormente de
tipografia y en algunas situaciones también de cromdtica. La pdgina principal presenta una lista clara de
tareas pendientes que se encuentra colocada en una columna de textos vertical, esta pantalla cuenta con

herramientas de filtrado y organizacion fdacilmente accesibles.

ANALISIS TECNOLOGICO:

Todoist ofrece funcionalidades que fomentan la comunicacion efectiva entre usuarios
y equipos. La capacidad de asignar tareas, comentar en las tareas y compartir listas
permite una colaboracion mads fluida en proyectos compartidos. Esto no solo mejora
la comunicacion sino que también aumenta la eficiencia en la ejecucion de tareas,
ademds ofrece integraciones con varias herramientas populares, como Google
Calendar, Slack y Dropbox. Esto permite a los usuarios conectar su flujo de trabajo
de gestion de tareas con otras herramientas esenciales, mejorando la eficiencia y la

conectividad.

UDAPARKING

/17

Todoist utiliza tecnologias de software como Adobe illustrator y Sketch las cuales
permiten trabajar con grdficos vectoriales y elementos de disefio complejos para
lograr su interfaz moderna ademds fuera de las tecnologias de disefio ofrece
una conexion con aplicaciones nativas para dispositivos moviles (iOS y Android),
extensiones de navegador y una interfaz web robusta. Esta aplicacion se integra
con otras herramientas populares como Google Calendar y Slack, demostrando su

capacidad para adaptarse y complementar un entorno tecnolégico mds amplio.

IR AL INDIGE 3?2



1.7 Conclusiones de capitulo

En el primer capitulo de esta tesis se abordd la problematica
gue se quiere atacar, en este caso es el crecimiento
exponencial del parque automotor en la ciudad de Cuenca,
y el aumento del personal docente y estudiantil dentro del
campusuniversitario,mediante losantecedentesexploramos
de manera mas profunda a cerca de esta problematica. El
marco tedrico tanto de la problematica como las teorias
del disefio nos ayudan a sentar las bases para resolver de
manera correcta la propuesta de tesis, y poder generar ideas
innovadoras que no solamente optimicen la organizacion
de los pargueaderos sino que tambien mejoren la calidad
de vida en el campus y promuevan practicas de movilidad
sostenibles, los homodlogos ayudaron a proporcionar una
idea solida de como aplicar todos estos conceptos a la
practica y de esta manera tener claro como se procedera en

las siguientes fases.
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PROGRAMAGION
2.1 Analisis v definic

jon del usuario

Introduccion

En esta etapa se realizard un analisis el cual nos ayudard a

comprender los actores que estan involucrados y en qué MAPA DE ACTORES Y
contexto interactlan dentro del proyecto. Todo esto nos ESCENARIOS
brinda una perspectiva de los actores, sus roles y sus rela-

ciones, asi como también los escenarios en los que tiene lu-

gar la problematica.
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AGTORES PRINCIPALES

Estudiantes: Son los usuarios finales de la aplicacién y
son aquellos a quienes afecta directamente el problema

con anterioridad.

Personal Administrativo y Docente: Tienen necesi-
dades especificas de estacionamiento y pueden influir en
las politicas y decisiones relacionadas con la gestion de

parqueaderos especialmente en el de la institucion.

Autoridades: Son aquellos que toman las decisiones so-
bre la infraestructura y las politicas del estacionamiento,
en el caso de los otros parqueaderos serian las autori-

dades encargadas de la gestion de los mismos.

Personal de Seguridad: Serian los responsables de
monitorear la aplicaciéon y de que las normas de estacio-

namiento se cumplan.

Disefador: Es el encargado de disefar, desarrollar e im-
plementar la solucién mediante este producto multime-
dia.

CONCLUSIONES PRELIMINAREES

ESCENARIOS

Horas pico: Momentos en los que la demanda del estacio-
namiento es alta, por ejemplo las mananas donde los estudi-

antes llegan a clase.

Eventos: Escenarios en los que se necesitan disposiciones
Unicas de estacionamiento debido a los eventos que se llevan
a cabo en la universidad, conferencias, visitas técnicas o ac-

tividades donde llegan personas externas a la institucion.

Horarios de clase: Momentos en los que tanto el personal
docente, administrativo y sobre todo los estudiantes necesi-
tan una plaza de parqueo para dejar sus vehiculos y acceder

al campus.

Emergencias: Escenarios en donde se necesita una gestion
inmediata y eficiente para facilitar la movilidad o evacuacion

en caso de emergencia.

Gestion Administrativa: Procesos relacionados con la asig-
nacién de espacios (Universidad del Azuay, EMOV), emisidon
de permisos y politicas de estacionamiento dentro del esta-

blecimiento.

Este andlisis nos permitio identificar a los actores y los

distintos escenarios en donde la aplicacion tendria lugar. En

base a esto se pueden tomar decisiones con un fundamento

y proponer funcionalidades y caracteristicas que aborden

directamente a las necesidades de nuestro target y a los

desafios que enfrentan los estudiantes de la Universidad del

Azuay con respecto a los parqueaderos.

[ // 'vAPARKING
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MAPA DE EMPATIA

USUARIO 1

Mapa De Empatia

Nombre: Pedro Sanchez
. Qué piensa y siente?

« Piensa en la seguridad y bienestar de su hijo
mientras esta en la universidad.
* Se preocupa por los posibles inconvenientes
que su hijo pueda enfrentar
* Siente frustracién cuando los parqueaderos
estan llenos vy €l no puede encontrar un
espacio disponible.

. Quée oye? ;Que ve?

s  Escucha a su hijo hablar sobre los s

desafios que enfrenta para encontrar
estacionamiento en el campus.

= Puede escuchar recomendaciones

de otros padres sobre soluciones

para problemas similares.

Observa a su hijo estresado por la
falta de disponibilidad de
parqueaderos y la dificultad para
llegar a tiempo a clases o eventos.

- Ve a otros estudiantes y padres
lidiar con problemas de
estacionamiento en el campus.

;Qué dice y hace?
= Expresa su interés en encontrar soluciones que
mejoren la experiencia universitaria de su hijo.
« Busca alternativas para facilitar la gestion del
estacionamiento en el campus.

. Esta dispuesto a adoptar tecnologias
innovadoras que hagan la vida mas facil para su
familia.
;Qué le duele? JA qué aspira?
. Le duele ver a su hijo enfrentarse a obstaculos *  Aspira a proporcionar a su hijo soluciones que
relacionados con el estacionamiento que podrian afectar mejoren su calidad de vida y le brinden seguridad y

su desempefio académico. comodidad mientras estudia en la universidad.

 La falta de disponibilidad de parqueaderos en el campus g Busca Irmplementarls‘olumones eficientes que
le causa molestias y retrasos en su dia. simplifiquen la gestion del estacionamiento vy

faciliten la vida diaria de su familia.

FIGURA 13: MAPA EMPATIA 1
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MAPA DE EMPATIA

USUARIO 2

Mapa De Empatia

Nombre: Gabriela Sanchez

:Qué piensa y siente?

. Frustracién por la falta de
estacionamiento y la dificultad para
llegar a tiempo a clase.
« Preocupacién por el medio ambiente y el
impacto de su desplazamiento.
« Necesidad de soluciones eficientes y

rapidas.
. Qué oye? ,Qué ve?
* Quejas de otros estudiantes sabre la A . Escaso estacionamiento en el
falta de estacionamiento. campus.
. Sugerencias de soluciones de »  Congestidn de trafico cercana al

amigos y companeros. campus.

‘ Preocupaciones ambientales.
. Que dice y hace”

Investiga opciones alternativas como el uso
compartido de automdéviles y movilidad
sostenible
= Comparte experiencias y consejos con amigos.
» Prioriza la seguridad al elegir estacionamiento.

Que le duele? ;A que aspira?
. Falta de estacionamiento. . Acceso rapido a estacionamiento
. Impacto ambiental de su disponible.
desplazamiento. * (Opciones de movilidad mas sostenibles.
. Tiempo perdido buscando *» Experiencia de usuario positiva y sequra.

estacionamiento.

FIGURA 14: MAPA EMPATIA 2

/// UDAPARKING IR ALINDICE

38



MAPA DE EMPATIA

USUARIO 3

Mapa De Empatia

clases.

estacionamiento.

;Qué oye?

= Quejas de otros estudiantes sobre la
falta de espacios de
estacionamiento.
Sugerencias de amigos sobre
aplicaciones maéviles para encontrar
estacionamiento.

¢;Que dice y hace?

estacionamiento.

ddnde estacionar.

. Qué piensa y siente?

Frustracidn por la dificultad para encontrar
estacionamiento cerca de los edificios de

Estrés por la posibilidad de llegar tarde a las
clases debido a |la busqueda de

Interés en soluciones tecnologicas que
faciliten la gestion del estacionamiento.

Comparte su experiencia con otros estudiantes
y busca consejos sobre cémo encontrar

« Descarga aplicaciones moviles para ayudar en la
busqueda de estacionamiento.
Prioriza la eficiencia y la conveniencia al elegir

Nombre: Juan Martinez

;Qué ve?
= Problemas de estacionamiento en el
campus.

s Aglomeracién de vehiculos en areas
designadas para estacionamiento.

e Sefializacion insuficiente de dreas de

estacionamiento disponibles.

;.Qué le duele?

Dificultad para encontrar estacionamiento cercano a los
edificios de clases.
Estrés relacionado con la gestidn del tiempo v la
puntualidad.
Falta de informacidn clara sobre la disponibilidad de
estacionamiento.

;A qué aspira?
Acceso rapido a espacios de estacionamiento
disponibles.

Herramientas tecnologicas que simplifiquen la
busqueda y reserva de estacionamiento.
Mayor claridad en la sefializacién de areas de
estacionamiento.

FIGURA 15: MAPA EMPATIA 3
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PERSONA DESIGN

USUARIO 1

/17

UDAPARKING

NOMBRE EDAD OCUPACION RELACION CON LA RESIDENCIA
Pedro Sdnchez 45 Afios Empresario UNIVERSIDAD Afueras de la
Empresario ciudad

DESCRIPCION GENERAL

Pedro es un empresario exitoso de 45 afos, dedicado a su trabajo y a su familia. Tiene un hijo de 20 afos que ac-
tualmente esta cursando su segundo ano en la universidad. Aunque no tiene una relacién directa con la instituciéon
académica, se preocupa por el bienestar y la experiencia educativa de su hijo. Debido a sus compromisos laborales,
casi nunca visita el campus universitario y no participa en actividades relacionadas con la vida estudiantil, por lo tan-
to es casi nulo el uso de los parqgueaderos por su parte. Sin embargo, esta interesado en soluciones que mejoren la
calidad de vida de su hijo y le brinden comodidad y seguridad mientras estudia. Pedro ve con buenos ojos la idea de
una aplicacion que facilite la gestion del estacionamiento en el campus, ya que esto podria ayudar a su hijo a evitar
contratiempos y concentrarse en sus estudios en lugar de preocuparse por problemas logisticos, ademas le evitara a
él como padre el ir a dejar a su hijo en la universidad los dias que su hijo le a informado que los parqueaderos pasan
llenos. Pedro aprecia la tecnologia y valora las soluciones innovadoras que pueden hacer la vida mas facil y eficiente

para su familia.

IR AL INDIGE
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PERSONA DESIGN

USUARIO 2

i

DESCRIPCION GENERAL

. ______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________|
Gabriela es una estudiante universitaria que estd en su Ultimo afio de carrera. Vive en el centro de la ciudad y depende
en gran medida de su automoavil para llegar a clases y otras actividades relacionadas con sus estudios. A menudo se
siente frustrada por la falta de espacios de estacionamiento disponibles en el campus, lo que le hace llegar tarde a
clases o perder tiempo buscando un lugar para estacionar. Ademas, le preocupa el impacto ambiental de su vehiculo
y esta interesada en soluciones que fomenten la movilidad sostenible, Gabriela conduce un vehiculo grande lo que le

dificulta aun mas conseguir parqueo ya sea dentro o fuera del campus universitario.
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PERSONA DESIGN

USUARIO 3
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UDAPARKING

DESCRIPCION GENERAL

. ______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________|
Juan Martinez es un estudiante universitario de 21 aflos de edad, en su tercer afio de la carrera. Vive en un apartamen-
to lejano al campus universitario y estd involucrado en actividades extracurriculares relacionadas con la tecnologia.
Como estudiante comprometido, su principal desafio es encontrar estacionamiento cerca del campus para llegar
puntualmente a las clases, sin perder tiempo buscando un lugar para estacionar. Juan busca soluciones tecnoldgicas
que le ayuden a optimizar la gestiéon del estacionamiento y reducir el estrés asociado con esta tarea. Su expectativa
es contar con una aplicacion intuitiva que le permita acceder rapidamente a informacién sobre la disponibilidad de
espacios de estacionamiento y reservarlos de manera conveniente, lo que le permitiria llegar a sus clases a tiempo
y concentrarse en sus estudios sin preocupaciones adicionales, conduce un automovil pequefo lo que hace que en

algunas ocasiones logra encontrar parqueo en la calle lateral a la universidad

IR AL INDIGE
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2.2 Brief de producto

CLIENTE
Comunidad

Universitaria

43

PRODUCTO OBJETIVO
Aplicacion Organizary distribuir
multimedia de manera eficiente

los parqueaderos de
la Universidad del

Azuay
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DESCRIPCION DEL PRODUCTO GRAFICO

El proyecto consiste en el disefio de una aplicacién que permita organizar y
distribuir los parqueaderos en la Universidad del Azuay. La aplicacion tiene
como objetivo ofrecer a los usuarios funciones que faciliten y reduzcan el ti-
empo de budsqueda de parqueo, como la reserva de estos mismos espacios, el
pago movil, notificaciones de disponibilidad, los recordatorios de vencimiento
de tiempo de estacionamiento y la busqueda de espacios de parqueo dis-
ponibles. Ademas esta app proporcionara toda esta informacién en tiempo

real.
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VENTAJAS COMPETITIVAS DEL PRODUCTO:
La app contard con una interfaz intuitiva y facil de usar la cual
estard especificamente disefiada para las necesidades de los

usuarios.

Se proporcionard informacion en tiempo real sobre la
disponibilidad de parqueaderos para de esta manera evitar la
pérdida de tiempo y el estrés relacionado con la busqueda de

estacionamientos.

Se implementardn funciones de reserva y pago movil para
ahorrar tiempo al usuario y de esta manera se logrard brindar
una experiencia de estacionamiento sin complicaciones ni

contratiempos.

Las notificaciones y recordatorios estardn presentes para una

gestion eficiente del tiempo de estacionamiento.

TENDENCIAS DEL MERCADO:

CICLO DE VIDA DEL PRODUCTO EN EL MERCADO:
La aplicacion se encuentra en una etapa de introduccion y
desarrollo, ya que lo que se busca es abordar una necesidad
especifica y actual en la Universidad del Azuay, ademds es un
producto nuevo que responderd también a las necesidades
de los usuarios que mayoritariamente son estudiantes

universitarios.

PARTICULARIDADES DEL SECTOR:

El sector comercial en el que se introducira el producto es el
de tecnologia y movilidad urbana y tendra un enfoque en la
gestion de los parqueaderos en los entornos universitarios, en
este caso especifico en la Universidad del Azuay como ya se

ha mencionado anteriormente.

Las tendencias de mercado con respecto a la gestidon de estacionamientos han mostrado una preferencia hacia soluciones tecnoldgicas
las cuales estan centradas en el consumidor. A nivel global, se observa que existe una gran acogida a las aplicacionesy las plataformas
web las cuales permiten a los usuarios resolver sus necesidades de una manera conveniente, esta tendencia se da debido al constante

crecimiento urbanoy por ende el crecimiento de la congestion vehicular.

A nivel nacional y local, la inclinacién de las personas refleja una gran conciencia en la sostenibilidad ambiental, varias instituciones
educativas estan buscando la forma de optimizar la distribucién de los parqueaderos, incentivar a una movilidad sostenible como por
ejemplo el uso de buses, bicicleta, etc o incluso promover el vehiculo compartido con compaferos o personas que vivan a tu alrededor,
mediante esto, dichos establecimientos buscan reducir las preocupaciones las cuales vienen encadenadas a la problematica que

estamos abordando.

Las tendencias no van solamente con respecto a la gestidon de estacionamientos sino que también ha mostrado una inclinacién hacia

soluciones tecnoldgicas para problemas relacionados con la movilidad en general.
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ANALISIS DEL CONSUMIDOR:

Elandlisis de los usuarios evidencia que los estudiantes de la universidad son la mayory principal parte del segmento
de consumidores para la aplicacion que se estd desarrollando. Estos estudiantes oscilan en un rango etario de
entre los 18 y 30 afios de edad, ellos buscan soluciones las cuales les permitan reducir el tiempo de busqueda. Al
ser personas jovenes tienen una gran inclinacion por la tecnologia y la convivencia lo cual les motiva a buscar una
aplicacion que sea intuitiva y que tengan funciones que les ayuden a cumplir con su objetivo, ademds valoran la
comodidad, la seguridad, y los bajos costos de estacionar en los parqueaderos cercanos al campus, los usuarios
estdn en busca de una solucién que se adapte correctamente a sus dispositivos moviles ya que la mayoria los

utilizan con mucha frecuencia.

ANALISIS DEL PROCESO DE USO

El proceso de uso esta conformado por varias etapas las cuales pretenden que el consumidor tenga una buena experiencia. En primer
lugar los estudiantes deberdn iniciar sesion con una cuenta de gmail la cual estd vinculada directamente con todos los datos ingresados
en la universidad, que van desde los nombres y apellidos hasta el horario de clases. Una vez dentro de la plataforma se abrird un mapa
interactivo en el cual podrdn visualizar y buscar espacios de estacionamiento disponibles y mediante una jerarquia de colores se indicard

los lugares que se encuentran libres, ocupados o reservados.

Posterior a esto y después de encontrar un espacio que sea conveniente, los usuarios reservaran el espacio de estacionamiento
seleccionando la fecha de su reserva, horas tanto de entrada como de salida y el vehiculo en el que ingresaran al establecimiento. Durante
el tiempo de estacionamiento, la aplicacion proporcionard notificaciones y recordatorios para mantener a los usuarios informados sobre
el estado de su estacionamiento y cualquier cambio que pueda llegar a suscitarse. Finalmente, al concluir su tiempo en el parqueadero

se podrad elegir entre distintos métodos de pago para poder cancelar la tarifa ya establecida.

Adicionalmente la aplicacion contard con un método de gamificacion el cual motivard y ayudard a que los consumidores cumplan las

normas del lugar y también al cuidado y buen desenvolvimiento del mismo.

ANALISIS DEL PROCESO DE COMPRA
El proceso de compra serd mediante la descarga de la aplicaciéon mediante la Appstore o Playstore dependiendo
del dispositivo, posterior a esto se deberd ingresar la cuenta de Gmail y la configuracion de preferencias de

estacionamiento.

IR AL INDIGE UDAPARKING
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3 Partidos de dise
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FORMAL

ESTILO

Estilo moderno y limpio con tendencia a
un diserio plano.

Utilizacion de sombras para resaltar los
elementos mas importantes.

Uso de lineas y espacios amplios para
una apariencia ordenada y minimalista
como lo hace Outcrowd en su disefno

para Rent a boat.

FIGURA 16: PART. FOR. ESTILO

SISTEMA GRAFICO

CROMATICA

Paleta de colores: Se utilizara el color

azul oscuro para transmitir confianza y

profesionalismo. Una gama de colores
como verde, rojo y azul para mostrar la
disponibilidad de parqueo, el color gris
claro para elementos secundarios y el
blanco para los fondos.

Tambien se utilizaran tonos de blanco

Yy nhegro para textos y elementos de

contraste.

FIGURA 17: PART. FOR.CROM

ELEMENTOS GRAFICOS

FORMATO
Se adaptara a los tamarios de pantalla

de los dispositivos moviles (Celulares)

FIGURA 18: PART.FOR.FORMATO

TIPOGRAFIA

JERARQUIA DE INFORMACION
Los elementos mds importantes
destacaran mediante un contraste de
color y tamano.

La informacion mas importante, como
la disponibilidad de parqueaderos

y tarifas, estard ubicada en dreas
prominentes de la interfaz, por
ejemplo en la parte superior, ademas
se utilizardn iconos para mejorar la

comprension y la navegacion.

A
ey —]

e —

FIGURA 19: PART.FOR.JERARQUIA

Se debe cumplir con las reglas de
disefio, como los margenes y el
espaciado uniforme.

Se hard énfasis en la simplicidad,
la claridad de la distribucion de los

elementos y el uso de iconografia

reconocible para mejorar la usabilidad.

Ejemplo es la interfaz de la app Rent a

boat.

Load el P2 S L) e

FIGURA 20: PART.FOR.SIST.GRAF

IR AL INDIGE

Se utilizardn ilustraciones vectoriales
que representen los parqueaderos y
entornos para ayudar a los usuarios a
ubicarse en los espacios.

Se contard con animaciones sutiles
como transiciones y efectos de
desplazamiento esto mejorard la

interactividad.

FIGURA 21: PART.FOR.ELEM.GRAF

Tipografia principal: (Roboto) para

una apariencia moderna y legible en
diferentes tamarios.

Se utilizaran diferentes pesos (regular,
medium, bold) para resaltar la jerarquia
de la informacion.

Uso de tamanos de fuente apropiados
para mejorar la legibilidad en pantallas

ROBOTO

FIGURA 22: PART.FOR.TIPOGRAFIA
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FUNGIONAL

FUNCION GENERAL

El producto multimedia tiene como
propdsito optimizar la gestion de
parqueaderos en la Universidad del

Azuay.

FIGURA 23: PART.FUNC.GENERAL

[ // vAPARKING

FUNCIONES ESPECIFICAS
Permitird a los usuarios visualizar,
reservar y recibir notificaciones
sobre espacios de estacionamiento

disponibles.

FIGURA 24: PART.FUNC.ESPECIFICAS

INTERACTIVIDAD

Se debe incluir elementos de navegacion claros y botones que se puedan reconocer

CONSIDERACIONES DE USO
Debe ser facil de usar y adaptable a

diferentes dispositivos.

2 BANCO
PICHINCHA

FIGURA 25: PART.FUNC.USO

de una manera rapida y sencilla, de esta manera se facilitard la interaccion.

Ademas, la aplicacion debe ser sensible a las acciones del usuario, brindando

retroalimentacion inmediata y visualmente clara en respuesta a cada accion

realizada

e

[z "
o | -
il

i Sy

FIGURA 27: PART.FUNC.INTERACTIVIDAD

ERGONOMIA VISUAL

Se prentende ofrecer una experiencia
comoda con tamanos tipograficos
adecuados y un buen contraste, un claro
ejemplo es el disefio de la aplicacion

Spotify

FIGURA 26: PART.FUNC.ERGONOMIA
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TECNOLOGICO

PANTALLAS SOFTWARE / APPS NUEVAS TECNOLOGIAS

El producto debe ser compatible con Requiere herramientas de disefio grdfico  De pasar mds alld de ser un demo
una variedad de dispositivos, como como Adobe XD, Adobe Photoshop, se podria necesitar integrar sistemas
teléfonos, tabletas, computadoras y Adobe llustrador de geolocalizacion, pagos moviles y
pantallas de proyeccion. algoritmos avanzados.

\ -

FIGURA 28: PARTTEC.PANTALLAS FIGURA 29 PARTTEC.SOFTWARE FIGURA 30 PART.TEC.NUEVAS TEC

CONGEPTUAL

NARRATIVA / STORYTELLING:

La aplicacion surge en torno a la necesidad de mejorar la experiencia debido

a la mala organizacion de los estacionamientos situados a los alrededores del
campus. Se puede destacar como mediante la implementacion de este producto
multimedia se logra mejorar la forma en que los usuarios (estudiantes) interactuan
con su manera de usar los parqueaderos, debido a que se brinda una experiencia
innovadora, fluida y sobre todo sin contratiempos, ademds, cabe destacar como la
tecnologia se ha convertido en una herramienta importante para facilitar soluciones

que son eficientes y amigables con el entorno.
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2.4 Definicion de contenido




PANTALLA

MAPA DE
PARQUEADEROS

TARIFAS

RESERVAS

NOTIFICACIONES Y
RECORDATORIOS

PERFIL DE USUARIO

INFORMACION SOBRE

MOVILIDAD

CENTRO DE AYUDA Y
SOPORTE

NOVEDADES Y
ACTUALIZACIONES

a

TIPO DE CONTENIDO

Esquema interactiva

Texto informativo

Interaccion de usuario

Comunicacion automatizada

Datos de usuario y opciones de

gestion

Informacion educativa

Asistencia y recursos

Informacion y anuncios

IR AL INDIGE

FORMATO

Mapa interactivo.

Texto descriptivo

Formulario interactivo

Mensajes push y pop-ups

Formulario de perfil interactivo

Texto e imagenes

Preguntas frecuentes,

formularios de contacto

Publicaciones de blog, alertas

OBJETIVO

Mostrar la ubicacion de los
parqueaderos disponibles en el
campus y la disponibilidad en

tiempo real.

Proporcionar detalles sobre las

tarifas de estacionamiento.

Permitir a los usuarios reservar
espacios de estacionamiento con

anticipacion.

Mantener a los usuarios
informados sobre el estado
de sus reservas y recordarles

detalles importantes.

Permitir a los usuarios gestionar
sus reservas y actualizar su

informacion personal.

Ofrecer recursos y consejos
relacionados con la movilidad

sostenible en el campus.

Brindar ayuda y asistencia
técnica a los usuarios con

problemas o preguntas.

Mantener a los usuarios
informados sobre cambios y
actualizaciones en el sistema de

parqueaderos.

AUDIENCIA

Usuarios que buscan

estacionamiento en el campus.

Usuarios interesados en conocer
los precios de estacionamiento en

el campus.

Usuarios que deseen asegurar un
lugar de estacionamiento en el

campus.

Usuarios que han realizado

reservas de estacionamiento.

Usuarios registrados en la
plataforma de gestion de

parqueaderos.

Usuarios interesados en
alternativas de transporte en el

campus.

Usuarios que necesitan soporte

tecnico o ayuda adicional.

Usuarios interesados en noticias
y novedades relacionadas con el

estacionamiento en el campus.

UDAPARKING
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2.9 Proceso de diseno

INVESTIGACION Y ANALISIS

INVESTIGACION DE USUARIOS: |dentificar las necesidades, prefer-
encias y los comportamientos de los usuarios finales.

ANALISIS DE LA COMPETENCIA: Estudiar otras aplicaciones simi-
lares existentes para identificar sus fortalezas y debilidades.
ANALISIS DEL CONTEXTO: Comprender el entorno universitario y

sus particularidades

DEFINICION DE OBJETIVOS Y REQUERIMIENTOS

ESTABLECER LOS OBIJETIVOS DEL DISENO DE LA INTERFAZ:
Mejorar la experiencia de los usuarios al buscar y utilizar los
parqueaderos en el campus.

DETERMINAR LOS REQUERIMIENTOS DEL PRODUCTO: Funciona-

lidades necesarias, caracteristicas y restricciones.

CREACION DE WIREFRAMES Y PROTOTIPOS

DISENAR LOS WIREFRAMES: Esquematizar la estructura y el flu-
jo de la aplicacién, definiendo la disposicidén de los elementos en la
pantalla.

DESARROLLAR PROTOTIPOS INTERACTIVOS: Crear versiones de
baja fidelidad para visualizar y probar la navegacién y las funcionali-
dades.

DISENO VISUAL

DEFINIR LA IDENTIDAD VISUAL: Establecer la paleta de colores,
tipografias y estilos visuales que reflejen la marca y la impregnen en
el usuario.

CREAR ELEMENTOS GRAFICOS: Disefiar iconos, botones, vectores
y otros elementos visuales que son necesarios para la interfaz de la

aplicacion.

[ // vAPARKING

DESARROLLO DEL DISENO:

IMPLEMENTAR EL DISENO EN LA INTERFAZ DE USUARIO: Tradu-
cir los conceptos visuales y estructurales en elementos interactivos y
funcionales.

REALIZAR PRUEBAS DE USABILIDAD: Evaluar la eficacia y la faci-
lidad de uso del disefio mediante pruebas con los usuarios y ajustes

mediante una retroalimentacion.

ITERACION Y REFINAMIENTO

RECOPILAR COMENTARIOS DE USUARIOS: Obtener opiniones
y sugerencias de los usuarios para identificar en donde se puede
mejorar

REALIZAR AJUSTES Y MEJORAS: Modificar lo necesario segun la
retroalimentacién recibida y realizar las pruebas necesarias hasta al-

canzar un producto final satisfactorio.
ENTREGA DEL DISENO

PREPARAR ARCHIVOS FINALES: Organizar y entregar los archivos
necesarios para la implementacion del disefio en el desarrollo de la
aplicacion.

DOCUMENTAR EL DISENO: Proporcionar manual de marca, guias
de disefo y cualquier documento para garantizar la coherencia y la

calidad del producto final.
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HOJA DE RUTA

ENE]

Investigacion y andlisis: Definicion de objefivos Creacion de wireframes Disefio visual:
¥ requerimientos: y protofipos:
I
I
Desamollo del disefio: Iteracion y refinamiento: Enfrega del disefio:

FIGURA 31: HOJA DE RUTA
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2.6 Conclusiones de capitulo

Este capitulo permitié que entendamos de una manera mas profunda al usuario al que se quiere
dirigir la aplicacion, teniendo en cuenta cuales son sus preferencias, sus miedos, sus aspiraciones,
sus virtudes etc, ademas con los partidos de disefo logramos construir un esguema de cémo se
va a disefar la interfaz de la aplicacién, es decir logramos tener una idea general de cémo se po-
dra ver el producto final, por ultimo mediante la definicién de contenido se pudo esquematizar
de manera rapida las pantallas tentativas de la aplicaciéon y cémo estara distribuida la informacion
gue contendra la misma. En este contexto la propuesta de la aplicacién lograra solucionar el prob-
lema de la gestidon de parqueaderos pero mas alld de resolver dicha dificultad, también mejorara
la calidad de vida universitaria y promovera la practica de la movilidad sostenible a la hora de

transportarse al campus.

[ // vAPARKING
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INTRODUCCION A LA ETAPA DE IDEACION

La fase de la ideacidn es un proceso sUper importante en el disefo y desarrollo de la aplicacion ya que estd enfocado en
explorar, realizar y disefiar distintas ideas que puedan ayudar a resolver de manera efectiva los problemas identificados en
capitulos anteriores. En esta etapa vamos a establecer los objetivos de la herramienta que vamos a disefar, para ello ante-
riormente ya hemos identificado las necesidades especificas de los usuarios y a partir de esto se determinaran las funciones

especificas que la aplicacion debera cumplir.

Para estructurary realizar de manera correcta la fase de ideacidn, se optd por utilizar la metodologia de Jesse James Garret la
cual es conocida por tener un enfoque total en el disefio de experiencias del usuario. Este método nos ayudara a desarrollar
soluciones que mas alla de ser funcionales, sean intuitivas y esten centradas en nuestro publico objetivo. La metodologia
de JJ Garret permite desglosar el proceso del disefio en cinco planos los cuales son |los siguientes: estrategia, es decir las
necesidades del usuario, alcance, en donde irdn las especificaciones funcionales, estructura, en donde se trabajara el disefo
de la interaccién o la arquitectura de la informacidn, esqueleto, que es el diseno de la interfaz y la superficie, en la cual se

encuentra el disefio visual.

Esta etapa tiene el propdsito de generar ideas que nos proporcionen multiples soluciones que aborden los desafios de la
busqueda de parqueo en la universidad, para ello se analizaran diferentes alternativas en términos de funcionalidad como
son la arquitectura de la informacién, formas de navegacion y estilos visuales, buscando siempre optimizar la experiencia del

usuario y la eficiencia al momento de operar la app.

UDAPARKING IR AL INDIGE

36



IDEACION
3.1 0bjetivos

a

Objetivo de la aplicacion

El publico objetivo pueda observar en tiempo real la dis-
ponibilidad de los parqueaderos en los tres principales esta-
blecimientos de esta indole que estén presentes alrededor
de la universidad, con esto lograremos optimizar el tiempo

de los usuarios y resolver los desafios identificados.

IR AL INDIGE

MEJORAR LA DISTRIBUCION DE
PARQUEADEROS EN EL CAMPUS
UNIVERSITARIO
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3.2 Necesidades del usuario

A partir de los mapas de empatia realizados y mediante una encuesta realizada a los estudiantes de la

Universidad del Azuay (Encuesta y resultados: Anexos 2) las necesidades del usuario son las siguientes:

la buisqueda y el acceso rapido y sencillo a la informacién sobre disponibilidad de parqueaderos y la

capacidad para reservar espacios con anticipacidn. Nuestro target también requiere tener claridad en

las indicaciones sobre la ubicacion exacta de los parqueaderos disponibles apoyado de notificaciones

en tiempo real sobre cualquier cambio en el parqueadero y la integracién con calendarios de eventos

o clases en conjunto con opciones de personalizacion. Ademas, necesitan una interfaz intuitiva y

facil de usar para realizar reservas y gestionar los espacios de la mejor manera, asi como tambien

informacién detallada sobre las reglas del estacionamiento.

Encuesta y resultados: Anexos 2

3.3 Funciones

DISPONIBILIDAD DE LOS PARQUEADEROS:

Ver en tiempo real la disponibilidad de los parqueaderos.

PAGO MOVIL INTEGRADO:

Incorporar una funcién de pago mavil dentro de la aplicacién para que los
usuarios puedan pagar por su estacionamiento de forma rapida y segura sin
necesidad de monedas o tarjetas fisicas.

GAMIFICACION (BILLETERA VIRTUAL):

Ofrecer recompensas a los usuarios a raiz de que cumplan con las normas
establecidas por la app y el establecimiento para asi generar una experiencia
de uso mas atractiva.

COMPARTIR INFORMACION SOBRE TRAFICO Y CONDICIONES DE ESTA-
CIONAMIENTO:

Los usuarios pueden compartir informacién en tiempo real sobre el traficoy
las condiciones de estacionamiento en el campusde esta manera se ayudaria
a otros usuarios a tomar decisiones informadas sobre la mejor ruta al estacio-
namiento.

NOTIFICACIONES DE DISPONIBILIDAD:

Permitir a los usuarios activar las notificaciones que les alerten cuando se li-
beren espacios de estacionamiento cerca de facultades especificas que les
interesen.

INTEGRACION DE OPCIONES DE TRANSPORTE COMPARTIDO:

La aplicacion ofrece opciones para compartir viajes entre usuarios que se diri-
gen al mismo destino en el campus, lo que reduce la necesidad del exceso de

vehiculos y facilita el encuentro de estacionamiento.

UDAPARKING
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COMPARTIR RUTAS DE ESTACIONAMIENTO:

Habilitar una funcién que permita compartir nuestra mejor ruta hacia el
estacionamiento con nuestros amigos o compaferos de clase para facilitar
la coordinacién y reducir el tréfico en las horas pico.

SISTEMA DE RESERVA INTELIGENTE:

Implementar un sistema de reserva anticipada de los espacios de estacio-
namiento que utilice algoritmos predictivos para asignar automaticamente
las plazas disponibles segun la demanda y el horario de clases.

ALERTAS DE VEHICULOS MAL ESTACIONADOS:

Permitir que los usuarios reporten los vehiculos mal estacionados a través
de la aplicacion, esto generaria alertas para el personal encargadoy ayudaria
a mantener el orden en los espacios de estacionamiento.

SISTEMA DE PUNTOS POR TRAYECTOS COMPARTIDOS:

Los usuarios acumulan puntos adicionales cuando comparten sus viajes
con otros usuarios de la aplicacion, esto fomenta la colaboracién y la reduc-
cién del trafico individual.

PROGRAMACION DE HORARIOS DE CLASES Y ESTACIONAMIENTO:
Integrar el horario de clases de los usuarios con la aplicacién para sugerir
de manera automatica la mejor hora para estacionar en funcién de la dis-
ponibilidad y la ubicacion de tu facultad.

SISTEMA DE INCENTIVOS:

Crear un programa de incentivos para los usuarios que utilicen medios de
transporte sostenibles, como bicis o el transporte publico como son los bus-

es, ofreciéndoles beneficios como descuentos en el estacionamiento.
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3.4 Navegacion

39

La interfaz por menus tipo cajén permite cambiar rdpidamente entre
pantallas de la aplicacién. Pulsando un botdn se despliega de forma
lateral una lista con los contenidos, oculta hasta ese momento o tam-
bién deslizando el dedo desde el lado izquierdo de la pantalla,ademas
este menu tiene ventajas como son el mejor aprovechamiento del
espacio y, una vez desplegada la lista, ofrece una forma cémoda de

FIGURA 32: NAVEGACION TIPO CAJON

navegar los contenidos.

todos favorito:

La navegacién mediante pestafias permite al usuario encontrar la
informacién de una manera mas rapida e intuitiva sin tener que

recorrer por toda la interfaz para encontrar lo que se esta buscando.

FIGURA 33: NAVEGACION PESTANAS
La navegacién mediante listas de manera horizontal sirve para
mostrar tantos items como sea necesario, ademas permite al usu-
ario tocar alguno de ellos para obtener informacién complementa-
ria, tambien nos ayuda a colocar los datos de manera ordenada y

jerarquizarlos desde aquellos que tienen mayor importancia hasta

el gue tiene menor importancia.

FIGURA 34: I\IAVEGACIOII\I LISTAS
La interfaz tipo galeria en la cual las funciones/elementos mas im-
portantes van colocados a manera de cuadros en la pantalla, esto
permitird al usuario tener una visualizacién grande, claray nos da la

posibilidad de hacer la interfaz mucho mas atractiva a la vista.

menu Foy destacados todos recientes FIGURA 35: NAVEGACION GALERIA
La navegacién de panorama permite navegar los contenidos de for-
ma horizontal, como si cada una de las pantallas estuviera colocada
una al lado de la otra. El desplazamiento por estas pantallas da la

sensacion de continuidad entre los contenidos.

FIGURA 35: NAVEGACION PANORAMA

IR AL INDIGE UDAPARKING
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UDAPARKING

Combinacion y Evaluacion de Ideas

Posterior a generar estas ideas, se procedid a evaluar las mismas mediante criterios
como la factibilidad, originalidad, funcionalidad y la experiencia de usuario, de esta
manera se logré seleccionar las mejores opciones y las que mejor funcionan. Este
método de evaluacidn se dio mediante una matriz donde se puntuaron todas las
ideas en base a los criterios mencionados anteriormente, las ideas con las puntu-
aciones mas altas fueron las que se seleccionaron para ser integradas en el disefio

final de la aplicacién.

IR AL INDIGE
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VINCULACION CON EL MARCO TEQRICO

Mediante la etapa de ideacion logramos aplicary llegar a la concrecidn de los princip-
ios del disefio como son el disefio centrado en el usuario, la experiencia de usuario, la
interfaz, el diseflo multimedia, etc, de esta manera aseguramos que las soluciones
que se propusieron aborden las necesidades y los problemas que previamente se
identificaron, mediante un buen fundamento tedrico y practicas de disefio que ya

fueron probadas.

EXPERIENCIA DE USUARIO (UX):

La metodologia de Jesse James Garrett, utilizada en esta fase, se
centra en crear una experiencia de usuario fluida y eficiente. Como
ya se menciond a ideacion incluye la exploracion de diversas fun-
cionalidades y diseflos que mejoren la experiencia del usuario,
como la navegacion horizontal, la gamificacién y la integraciéon de

pagos moviles etc.

INTERFAZ DE USUARIO (V1)

Se desarrollan diferentes alternativas de disefio para la interfaz los

cuales van de la mano con los principios de Ul estudiados en el
marco tedrico. Se consideran aspectos como la jerarquia de infor-
macion, la ergonomia visual y los elementos graficos, para crear

una interfaz que sea clara, coherente y estética.
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Disponibilidad de los parqueaderos

La aplicacion permite a los usuarios ver en tiempo real la
disponibilidad de los espacios de estacionamiento en el
campus de la Universidad del Azuay. La app muestra clara-
mente qué espacios estan ocupados y cuales estan dis-
ponibles mediante una gama de colores los cuales son el
rojo, verdey el azul. Esta funcionalidad ayuda a los usuarios
a planificar su llegada al campus de manera rapida, esta
caracteristica contribuye a una mejor gestion del trafico
alrededor del campus y de esta manera se logra disminuir

la congestion y mejorar la experiencia general de movili-

/17

dad para todos los usuarios.

Pago Movil Integrado

Para simplificar el proceso de pago, la aplicaciéon cuenta con
multiples formas de pago las cuales permiten a los usuarios
cancelar el valor del parqueo directamente desde sus celu-
lares. La integracion de pagos moviles reduce o elimina la
necesidad de llevar monedas o buscar cajeros automaticos,
es decir agiliza el proceso de pago y mejora la seguridad al

reducir el manejo de dinero en efectivo.

IDEA FINAL

Gamificacion (Billetera virtual)

Para hacer la experiencia mas atractiva y fomentar el uso
responsable de los espacios de estacionamiento, la apli-
cacién incluye elementos que la gamifican. Los usuarios
pueden ganar y puntos por cumplir con las normas de
estacionamiento y por utilizar la app regularmente. Estos
puntos pueden ser canjeados por dinero virtual el cual se
podra acumularo y nos ayudara a cancelar el valor de par-
gueo establecido. Esta estrategia promueve comporta-

mientos positivos y responsables entre los estudiantes.

UDAPARKING

Navegacion de panorama

Es una técnica de disefio de interfaz que permite a los usu-
arios desplazarse horizontalmente a través de diferentes
pantallas o secciones de la aplicaciéon. En esta app, la naveg-
acién de panorama facilita el acceso a distintas funcional-
idades y contenidos, como la disponibilidad de estaciona-
mientos, opciones de pago, y recompensas de gamificacion,
de manera continua y sin interrupciones. Cada pantalla esta
disefada para conectar visual y funcionalmente con la sigui-

ente, creando una experiencia de usuario coherente y fluida.
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DISENO
41 Bocetacion

Proceso de Naming para la Aplicacion

El proceso de naming, o la creacién de un nombre que distinga a la aplicacién
de otras, es un paso escencial en el desarrollo de cualquier producto grafico,
especialmente en el desarrollo de marca. Mediante este proceso lo que se

busca es desarrollar un identificador para la aplicacién y también captar la

63 IR AL INDIGE

esenciay el propdsito que tiene la misma, asi como resonar con el publico ob-
jetivo. Para la aplicaciéon que se esta desarrollando, se llevé a cabo un proceso
de naming mediante la union de palabras la cual resultd en tres nombres:
UdaParking, ParkEZ y UniFind.
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Inicio del proceso de Naming

Para conseguir un nombre que capte la atencién de nuestro publico objetivo se comenzd el proceso mediante una lluvia de ideas en la cual se identificaron

cuales eran las palabras clave y los conceptos que se relacionaban con la aplicacidn, para esto se dio prioridad a los términos que estan asociados con la univer-

sidad, estacionamiento y la facilidad de uso. El objetivo de este proceso era encontrar un nombre que fuese facil de recordar, de pronunciar y de escribir, pero

gue también al mismo tiempo transmitiera cual es la funcionalidad principal de la aplicacién.

1. UDAPARKING

El' nombre “UdaParking” surge de Ila
combinacion de “Uda”, una abreviatura que
es utilizada para referirse a la Universidad
del Azuay, y “Parking”, que directamente se

refiere al servicio de estacionamiento.

Claridad y Relevancia: La inclusion de “Uda”
conecta inmediatamente el nombre con la
Universidad del Azuay, haciendo evidente el
contexto en el que se utilizara la aplicacion.
Especificidad: Al incorporar “Parking”, se
deja claro que la aplicacion se relaciona
con los parqueaderos, eliminando cualquier
ambigledad sobre su propdsito.

Facilidad de Uso: Es facil de pronunciar y
recordar, lo cual es crucial para la adopcion

por parte de los usuarios.

EVALUACION Y SELECCION

Cada nombre construido fue

los siguientes términos: claridad,

en i)
relevancia, \ Ap K J.—

2. PARKEZ

“ParkEZ” es un nombre que juega con la
palabra “park” (aparcar en inglés) y “EZ” (una
representacion fonética de “easy”, que significa
facil). Este nombre fue seleccionado por estas

tres razones.

Simplicidad y Efectividad: La combinacion da
a entender que la aplicaciéon hace que el proceso
de encontrar y utilizar los parqueaderos sea facil.
Modernidad y Atractivo: Utilizar una
representacion  fonética moderna puede
atraer a un publico joven como los estudiantes
universitarios.

Memorabilidad: Es un nombre cortoy pegajoso,
facil de recordary de compartir entre los usuarios

de la aplicacion.

memorabilidad y atractivo. Para comprobar su

pregnancia y funcionalidad se realizaron pruebas

con estudiantes. La idea era asegurar que el nombre

fuera 100% funcional y descriptivo y que tuviera un

impacto positivo en los usuarios.

[ // vAPARKING

3. UNIFIND

“UniFind” se deriva de la combinacion de
“Uni”, una abreviatura de “universidad”, y
“Find”, que significa encontrar. Este nombre
propone la idea de ayudar a los usuarios a
encontrar estacionamiento en el entorno

universitario:

Conexién Directa: “Uni” inmediatamente
indica la asociaciobn con un entorno
universitario, lo cual es relevante para el
contexto de uso.

Funcionalidad: “Find” propone una
herramienta de busqueda, subrayando la
funcionalidad principal de la aplicacion.
Versatilidad: “Find"  puede  sugerir
otras funcionalidades adicionales, como
encontrar eventos o lugares en el campus,
proporcionando espacio por si se desea

expandir la aplicacion

UDA PARK |
UNiriug
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Desarrollo de Bocetos para el Logotipo de UdaParking

Una vez seleccionado el nombre “UdaParking” para la aplicacidn, el siguiente paso en el proceso de disefio fue la creacidén de bocetos para el logotipo. El obje-

tivo es desarrollar un logotipo que refleje la identidad de la aplicaciéon, su funcionalidad y su relacién con la Universidad del Azuay.

Después de desarrollar y evaluar varios
bocetos, se selecciond el disefio de la “P”
como el logotipo final de la aplicacion
UdaParking ya que contaba con una

alta capacidad para capturar de mane-

>
)
=

ra efectiva la esencia y los objetivos de

la aplicacion, asi como también por su

atractivo visual.

P

>

FIGURA 36: BOCETOS UDAPARKING

DIGITALIZACION DEL BOCETO

Creacion de la Version Digital: El boceto seleccionado fue convertido en un formato
digital utilizando Adobe llustrador. Se realizé el logotipo con mayor precision y al usuar

este software contamos con flexibilidad en el proceso de refinamiento.

Pruebas Tipograficas: Se experimentd con diferentes tipografias para complementar
la“P". La eleccion de la tipografia fue muy importante ya que teniamos que asegurarnos

que el texto (“UdaParking”) fuera legible y estéticamente coherente con el simbolo.

Pruebas Cromaticas: Se probaron varias posibles combinaciones de colores para
encontrar la paleta cromatica que mejor representara la identidad visual de la
aplicaciéon. Los colores elegidos debian ser atractivos, modernos y adecuados para
el producto digital, para esto se utilizo una paleta cromatica de azules para todo el

sistema grafico.

Variaciones del Disefo: Se crearon versiones del logotipo, cada una con peguefias

YUYUYUUYyv
LU UNUNUND

p
UDA @Y|UPA T ) | UBA
Parking — Parking P | Parking =) Parking

FIGURA 37: VECTORES UDAPARKING

diferencias en cuanto a su morfologia y color. Las distintas variaciones fueron evaluadas
para determinar cual era la mas efectiva en términos de legibilidad, reconocimiento y

atractivo visual.

u&
L
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Correcciones Morfolégicas: Se realizaron ajustes detallados en la forma de la “P”
para perfeccionar su apariencia. Esto incluyé la suavizacién de curvas, el ajuste de
proporciones y la eliminacién de cualquier imperfeccion que pudiera haber estado

presente en el boceto original.

Pruebas de Usabilidad: Las versiones digitales del logotipo fueron probadas en
diferentes contextos, esto ayudo a garantizar que el logotipo mantuviera su integridad

y impacto visual en todos los tamanos.

Retroalimentaciéon: Durante todo el proceso, se solicité retroalimentacion de nuestro

target para asegurar que el disefio final cumpliera con las expectativas y necesidades

LOGOTIPO FINAL

UDA

Parkin

de la Universidad.

FIGURA 38: LOGO UDAPARKING

Desarrollo de wireframes UDAParking

El siguiente paso en el proceso de disefio fue |la creacién de los primeros wireframes de la aplicacidn. Estos wireframes iniciales se realizaron a manera de boce-

to y de manera rapida para permitir una primera visualizacidon de la estructura y funcionalidad de la app.

BOCETOS INICIALES

Objetivo: Los primeros wireframes fueron bocetos rapidos disefados para
capturar las ideas iniciales sobre la estructura de la aplicaciéon. Estos bocetos
permitieron tener una exploracion libre y rdpida de diferentes disposiciones
de contenido y funcionalidades sin preocuparnos por los detalles estéticos.

Método: Se esbozaron a mano las pantallas principales de la aplicacién,
incluyendo la pantalla de inicio, la vista de disponibilidad de parqueaderos, la

pantalla de pago moavil, y las secciones de gamificacion.

.Bi(w{ulnm = /i S_______Il : |
< [

Dawo | L= =><| |
i Al | [

| [>‘<[ 8 widaley | ‘ (_%__
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| ul‘;zr l e | | =TTy
i Cy— ] ‘ .

— \ 000 /| T
J// VVRPRRKING

IDENTIFICACION DE ERRORES Y MEJORA DE LA USABILIDAD

Correcciéon de Errores: Los bocetos iniciales ayudaron a que podamos
identificar los problemas de usabilidad y funcionalidad en una etapa temprana
del disefio. Se detectaron dreas donde la navegacién no era intuitiva y donde
la disposicién de la informacion no era clara

Feedback: Se recopilaron comentarios de los usuarios a los cuales se les hizo
observar los wireframes y de esta manera obtener diferentes perspectivas y

mejorar los wireframes.

Lesaun : " Dasceo h
g
W Y Ik | Acwvnura oo

FIGURA 39: WIREFRAMES'1
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FIGURA 40: WIREFRAMES 2
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FIGURA 41: RETICULA
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DIAGRAMACION DE LOS SEGUNDOS WIREFRAMES

Refinamiento: Con base en las observaciones y el feedback
recibido en los Wireframes #1, se procedidé a diagramar los
segundos wireframes. Estos también fueron realizados
a mano, pero estos fueron realizados con una mejor
organizacion de los elementos.

Detalles Adicionales: Se afadi® mas detalle a estos
segundos bocetos, como por ejemplo la ubicacién mucho
mas aproximada de donde irifan colocados los botones,

menus y otros elementos.

WIREFRAMES FINALES EN SOFTWARE

Digitalizacién: Posteriormente, los wireframes finales se
crearon en Figma, el cual es un software de disefio digital.
Esta fase permitié transformar los bocetos #2 en wireframes
digitales mas precisos.

Reticula: Se utilizé una reticula vertical de 10 columnas para
garantizar la correcta distribucion de los elementos en la
pantalla

Interactividad y Pruebas: En Figma, se pudieron afadir
elementos interactivos y realizar pruebas de usabilidad mas
completas, se hicieron las pruebas que fuesen necesarias

con el usuariov

ea il ¥ - *a il ¥ - > Wl ¥ -
S —-— — —
Reservaciones 24 Recompensas 4 < Pago UP d
17 pts 43 Pagar
3 Dolares

. Bronce

g $0,05
(- .. e

l‘?—-"as‘?—

UDAPARKING

FIGURA 42: WIREFRAMES 3
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4.2 Sistema grafico

Esta es la version principal del

logo de UDA Parking, que debe

VERS|6N PRINCIPAL DEL LOGO: usarse en la mayoria de las

aplicaciones.
iCONO1
P N p
/ \ /
Y (
. / W =/ \
ICONO 2 ) S S
\ ,// \
‘\ AT - /
| N\ /|
\\\ RS - y NN

NEGRO #000000

AZUL #232C59

[ // vAPARKING

UDA

Parking

-
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Esta es la distancia de x en la

cuadricula
DISTANCIA DE X:
iCONO 1 iCONO 2
X X X X X X X
| | | | | | | |
X X2 6.5x | o
| [ | |
5x

J/ \

7 .bx | \

\\ 0 |

\ [ J/y

\\ \\ \\\ f JJ’ {

) \\ 5 S — _— /r

/ - -~ \
// \\
\
\“ ‘\
| |
\/ \/
| S J— )
ff\\ /\
‘ |
“ // // \\\ \\ “
| | | |
\ / ] |
\ \ \ |/ / /
\ o - //
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Versiones del logo en un solo

color para usos donde el color

VARIANTES DEL LOGO: completo no es posible. MONOCROMAT'CO

LOGO EN NEGRO

UDA

Parking

-
o

LOGO EN BLANCO

UDA =%

Parking
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Uso del logo en diferentes fondos

VARIANTES DEL LOGO: para asegurar su visibilidad. N EGATIVO/POS'T'VO

UDA

Parking

UDA =Y

Parking

La tipografia principal utilizada en

TIPOGRAFIA: el logo y en materiales asociados.

DIAM

ABCDEFGHIJKLM

NOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklim
nopgqrstuvwxyz

n IR AL INDIGE

Fuente Principal: DIAM (con
variaciones especificas para
el logo UDA Parking).
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Los colores oficiales de la marca

PALETA DE COLORES: UDA Parking.

COLORES PRIMARIOS: COLORES SECUNDARIOS:

NEGRO #000000 AZUL #232C59 GRIS #EGE7E8

Espacio alrededor del logo y

ESPACIADO Y TAMANO MINIMO: tamario minimo para mantener

la legibilidad.

oS
urkinr%
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Ejemplos de como usar y no usar
USOS CORRECTOS: @ eliogo .

UDA

Parking

D
r

UDA UDA
Parking Parking

UDA= ™

Parking F F




lCONOGRAFiA bordes redo,ndeados.

iCONO1

S

/N

| ™~
Q \
S \
iCONO 2 N >
v \>

———

B\
/
\\J

U
-
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Esta es la distancia de x en la

DlSTANClA DE X cuadricula
iCONO 1 iCONO 2 iCONO 3
1/75x x x 1./5X
X X X X | | | | |
| | | | |
. TQXT
| . - 2X 3 x, X2
\ \ \ \
1.5x[ -
\/ 1<
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TIPOGRAFIA:

1. Encabezados y Titulos:
- Tipo: Roboto
- Peso: Bold
- Tamano: 20pts a 36pts

- Color: Cromatica UDAParking

Guia tipogrdfica para la

aplicacion UDAParking.

2, Textos Generales:
- Tipo: Poppins
- Peso: Medium
- Tamano: 10pts a 20 pts

- Color: Cromatica UDAParking

3. Botones y Elementos
de Interaccion:
- Tipo: Roboto
- Peso: Regular
- Tamano: 1epts a 26pts
- Color: Cromatica UDAParking

4. Textos Pequehos 5. Numeros y Datos:
- Tipo: Roboto - Tipo: Roboto

- Peso: Regular - Peso: Regular
- Tamano: 12pts a 18pts - Tamano: 16pts a 26pts

- Color: Cromatica UDAParking - Color: Cromatica UDAParking

Consideracionesatenerencuenta

CONSIDERACIONES

Idiomas:

- Soporte para multiples
idiomas para llegar a un publico
mas amplio.

[ // vAPARKING

en la aplicacion UDAParking

Optimizacién para
Dispositivos Méviles:

- Asegurarse de que la
aplicaciéon funcione de
manera eficiente en diferentes
dispositivos moviles y tamanos
de pantalla.

Seguridad:

- Garantizar la seguridad de la
informacioén personal y financiera
de los usuarios.

IR AL INDIGE 16



Elementos de Ila interfaz de

COM PON ENTES usuario en la aplicacion.
BOTONES FORMULARIO
i Normal
|
Normal Activo Enero 2024 Hover
et e S s I ]
|
: P Billetera virtual 7 Activo
! e
Normal |
: : Normal
|
: :
! | 1 Activo
Activo ' L e
NAVEGACION OVERLAY/OTROS

Reportar vehiculo mal

Activo

Normal
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Numero de columnas,

medianil, mdrgen,
S|STE MA DE CO LUM NAS encabeszado, pie  de
pdgina

Ancho de pantalla

— H

|
|
.1.1.1.20

Ancho de pantalla

Ancho de columna Medianil I

o:a1 wll ¥ -

Encabezado I

Bienvenido

NGmero de Ancho de Medianil: Margen: U D A ‘
)
10 Pixeles 20 Pixeles parking F

columnas pantalla:
10 Columnas 930 Pixeles
Ancho de Pie de pagina Encabezado:
columna:
40 Pixeles 40 Pixeles

ixeles
80P ((@q\\“\ﬁ\

Iniciar Sesion

Pie de pdgina I

H

Mdrgen
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ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

UDA Parking

v

v

v

v

!

Pagina de inicio

Menu general

Reservas

Billetera virtual

Iniciar sesidén

|

!

|

!

!

- Poner nombre de
Usuario

!

- Mapa de
navegacion de - Formas de pago - Tipo de reserva - Puntos
parqueaderos l i l
- Menu de . . ; ;
" - Mi reserva -Selecciona el dia - Dinero acumulado
navegacion

- Poner la clave del
Usuario

|

!

|

!

!

Informacion general
de la app

- Cerrar sesion

-Selecciona el
vehiculo

- Botén de pagar

- Botdn de inicio de
sesion

L]

|

!

-Hora de ingreso y
salida

-Detalles de puntos
acumulados

|

-Boton de reserva
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DIAGRAMA DE FLUJO

<
Inicio Y » Pantalla Principal }W No. }@
|
Y ¢
Ingresa la hora en
Inici - Completaste P.Cerca de tu Listado.de la que vas a entrar
niciar sesion parqueaderos ;
tus datos? facultad? disponibles y en la que podrias
_ N salir del parqueo
No Si v
No Ingresa tu tipo de
vehiculo Mapa interactivo g
A del un solo Esacroil:oil Pago de reserva
parqueadero parg ) No
Registrarte No
Ingresa tus formas Si
de pago
A Mediante App
esea reserva Si
+«| Ingresa tus datos gste parqueo ©
personales
No
i
}{ Cadigo para el
pago
[ // vAPARKING IR AL INDICE 80



DIAGRAMA DE FLUJO

No

»< Cerrar sesion

Billetera virtual

el parqueadero

Me da el tiempo restante
y me recuerda que tengo
recompensa por salir a

tiempo

Informacion sobre
tu billetera virtual

pesea reportar

Selecciona puesto
en el que esta mal
parqueado

spera verificacion

Obtienes
recompenza

No

Mensaje de
advertencia

No. }
Si
Tarjeta registrada
No
= Pagar
Billetera virtual
Y
«| Tu pago se realizo
con exito
81 IRALINDICE
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PANTALLAS FINALES

o:41 il T - Wl F -

9:41 il F - 9:41 all F o
W =
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UDA == Parking | ™
Parking F
Parking H A
Iniciar Seslén
( ﬁ‘f?\\ﬁ} Recuperar
Wttt
Iniciar Sesién e @ e
a4 il = - 9:41 wil = - a4 wil = -
Reservaciénes a a Recompensas a
e & P
TU RESERVA SE
REALIZO CON EXITO !
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UDA|=> '
Parking ?
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PANTALLAS FINALES

@:41 ol F - a1 ol F - 941 Wil F - a1 il T -
< Pago UP a < a < I% ¢ Formas de pago
Irgreraa una Borma de page

SALISTEATIEMPO Il >

3 Dolares «

TU PAGO SE REALIZO «
facanea o o CON EXITO 1
RACAS PORUSA TU PAGO SE REALIZO
s " A PARKING CON EXITO It

UDA

Parking

=
[
UDA

Parking

-
| Subtotal $1.00

——————— Dias 3

Total; $3.00

a4 all F - 9:41 wll T -

Reportar vehiculo mal estacionado
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4.3 Aplicaciones graficas

UDAPARKING PANTALLA DE CELULAR

FIGURA 43: MOCKUP'1

[ // 'vAPARKING

Mockups
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Mockups

UDAPARKING BOLSA

TR CESEe SR WS S

FIGURA 44: MOCKUP 2

85 IR AL INDICE
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Mockups
UDAPARKING NOTIFICACION APPLE WATCH

Visualizacion de las notificaciones de

UDAParking en tu apple watch

FIGURA 45: MOCKUP 3

[ // 'vAPARKING

Tu parqueo caducara pronto
Recuerda que si quieres
canjear puntos debes salir
atiempo de tu parqueo
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Mockups

UDAPARKING PUBLICIDAD PARADA DE BUS
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Mockups

UDAPARKING PANTALLA MACBOOK

FIGURA 47: MOCKUP 5

[ // vAPARKING

[ GETITON )
l D;’ Google Play ‘

( #£ Download on the |
‘__ | App Store ‘

= —
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Mockups

UDAPARKING STICKERS
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Validacion

/17

Para validar el proyecto, se presenté la aplicacion UdaPark-
ing a tres personas que formen parte de nuestro publico
objetivo. El proceso inicié con una introduccién breve que
contextualizd cual es el propdsito de la aplicaciéon. Durante
las pruebas, los participantes interactuaron con todas las
funciones de la aplicacién, tales como la visualizacién en
tiempo real de la disponibilidad de parqueaderos, el pago
movil integrado y la gamificacion. Despues de concluir
con la prueba de la app, se realizé una conversacién con
los participantes para obtener sus impresionesy la retroali-

mentacion sobre la experiencia.

Para este proceso de validacidn, se consideraron los sigui-
entes aspectos: la fluidez de la navegacién, la claridad de
las instrucciones y el disefio intuitivo. Para la valoracion, se
utilizé una escala que incluia las categorias: MUY MAL, MAL,
NORMAL, BIEN y MUY BIEN.

Los participantes manifestaron y coincidieron en secciones
donde no sabian como retroceder a la pantalla anterior

o salir de los overflowing, con respecto a la fluidez de la
navegacioény la claridad de las instrucciones mencionaron
gue es facil de entender y de navegar a exepcion de los
errores mencionados anteriormente. Tras la validacion, se
realizaron las correcciones necesarias en la interfaz para

asegurar que funcione de manera éptima.

UDAPARKING

Posterior a las correciones los usuarios coincidieron en

que la aplicacion UdaParking es intuitiva y Util para resolv-
er problemas relacionados con el estacionamiento en el
campus universitario e hicieron énfasis en que la posibili-
dad de ver la disponibilidad de espacios en tiempo real y
realizar pagos mediante la aplicacién mejoraria su experi-
encia diaria, ademas calificaron estos aspectos cosiderados
para la validacion en una escala de BIEN y MUY BIEN y se
mostraron entusiasmados con la idea de implementar la
aplicacién en la universidad, reafirmando el potencial que
tiene para ahorrar tiempo y reducir el estrés asociado con la

bUsqueda de parqueaderos.

IR AL INDIGE
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Gonclusiones y recomendaciones

El desarrollo de la aplicacion UDA
Parking surge como una iniciativa
qgue busca resolver la problematica
identificada al inicio de esta tesis, para
ello nos centramos en disefar una
interfaz eficiente, amigable e intuitiva
para nuestros consumidores y de
esta manera se pretende mejorar la
experiencia que tienen los estudiantes
al estacionar sus vehiculos al llegar al
campus universitario. A través de todo
este proceso recorrido se logré cumplir

con los objetivos de |a aplicacion.

[ // vAPARKING

En primer lugar, uno de los objetivos fue identificar las necesidades y prob-
lemas de los usuarios en relacién con el estacionamiento en el campus uni-
versitario el cual mediante entrevistas, encuestas y observacion, se determind
qgue los principales inconvenientes eran la mala distribuciéon de espacios y
la mala organizacién de los mismos llegando a la conclusién de que la may-

oria de los usuarios enfrentaban frustraciones diarias por motivos de parqueo.

Otro objetivo fue integrar la aplicacién con tecnologias actuales y futu-
ras para asegurar su adaptabilidad y sostenibilidad, para ello se usd herra-
mientas de disefio y desarrollo de prototipos, como Figma para la creacién
de wireframes, esto permitié una excelente construccidn de la interfaz.
Ademas el considerar las tendencias de disefio y tecnologias emergen-
tes ayuddé a que la aplicacion funcione para resolver problemas actuales

Yy que también esté preparada para futuras actualizaciones y mejoras.

El segundo objetivo fue desarrollar una interfaz de usuario intuitiva y funcional
gue permitiera una gestion eficiente de los parqueaderos, para esto UDAParking
fue diseflada con funciones especificamente centradas en las necesidades del
publico objetivo, las cuales resuelven estas dificultades de manera éptima. La
interfaz disefiada fue probada y refinada mediante un feedback proporcionado
por consumidores que se encuentran dentro de nuestro target, de esta manera

se asegura una buena experiencia de usuario.
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En caso de lanzarse la aplicacion es recomendable realizar una evaluacién y actual-
izacion periddica de la app para asi mejorarla constantemente mediante la retroal-
imentacion de los usuarios y los avances de la tecnologia, es muy importante estar
siempre comunicado con nuestro consumidores para de esta manera identificar
nuevas funciones y mejoras que puedan seguir optimizando la aplicacion, ademas,
la expansion de esta solucién a otras universidades o instituciones con necesidades
similares a las nuestras podria ser una gran oportunidad para maximizar el impacto
de UDA Parking.

Finalmente podriamos contemplar la posibilidad de implementar sistemas de
sefnalética los cuales ayudarian a complementar la aplicacion y proporcionaran
informacién adicional pero ubicada en el entorno fisico de los parqueaderos. Esta
recomendacion surge como una estrategia adicional la cual ayudaria a mejorar la
navegacion y orientacion de los usuarios dentro de los parqueaderos, lo que refuer-

za la eficiencia y efectividad de nuestra aplicacion.

En conclusién el proyecto logré abordar efectivamente con los objetivos planteados,
se ofrecid una solucién practica y amigable con el entorno, obteniendo unos resulta-
dos que de ser implementada la aplicacién reflejaron una mejora significativa en la
experiencia de los usuarios al momento de buscar parqueadero para sus vehiculos.
La integracion de la tecnologia, un disefo de interfaz intuitivo y un enfoque centra-
do en el usuario demostraron que UdaParking es una herramienta valiosa y que se

adaptaria facilmente a la comunidad de la Universidad del Azuay.
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Anexos

ENTREVISTA
Anexos 1

HORARIOS DE DISPONIBILIDAD EN LOS PARQUEOS

Horarios Generales de Disponibilidad:
¢(Podria indicarme los horarios en los que generalmente se observa la mayor disponibilidad de espacios de
parqueo en este estacionamiento?

¢(En qué horarios suele estar el parqueadero completamente lleno?

Patrones Especificos de Disponibilidad:
(A qué hora comienza a llenarse el parqueadero por las mafanas?
¢En qué momento del dia suele disminuir la ocupacion del parqueadero?

¢(Existen horas del dia en las que el parqueadero siempre tiene espacios disponibles?

Variaciones y Excepciones:
¢Hay dias especificos de la semana en los que la disponibilidad de parqueo varia significativamente?

¢Durante eventos en la universidad, cdmo cambia la disponibilidad de los espacios de parqueo?

Comparacién entre Diferentes Periodos:
¢(Podria comparar la disponibilidad de parqueo en la mafiana versus la tarde?
¢Existe una diferencia notable en la disponibilidad de parqueo durante las horas de clase y las horas de

almuerzo?

Factores que Afectan la Disponibilidad:
¢(Qué factores influyen en la disponibilidad de los espacios de parqueo en este lugar?

¢(Existen medidas especificas que se tomen para gestionar la disponibilidad de parqueo durante horas pico?
Informacién General del Parqueadero:

¢(Cudntos espacios de parqueo hay disponibles en total en este estacionamiento?

¢Cual es la capacidad maxima del parqueadero?

[ // vAPARKING
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ENCUESTAS

Anexos 2

EXPERIENCIA Y PREFERENCIAS DE ESTACIONAMIENTO EN LA UNIVERSIDAD
DEL AZUAY

1. ¢Con qué frecuencia utilizas el estacionamiento en el campus de la Universidad
del Azuay?

- [] Todos los dias

- [] Varias veces a la semana

- [] Ocasionalmente

- [] Raramente

-[1 Nunca

2. ¢Qué tan satisfecho estas con la disponibilidad de estacionamiento en el
campus?

- [] Muy satisfecho

- [] Satisfecho

- [1 Neutral

- [] Insatisfecho

- [] Muy insatisfecho

3. ¢Qué tan facil o dificil es encontrar un lugar de estacionamiento en el campus?
- [1 Muy facil
-] Facil
- [] Neutral
-] Difcil
- [1 Muy dificil

4. ¢Qué caracteristicas te gustaria ver en una aplicaciéon multimedia para
gestionar el estacionamiento en el campus? (Selecciona todas las opciones que
apliquen)

- [] Visualizacién en tiempo real de espacios de estacionamiento disponibles

- [] Capacidad de reservar un espacio de estacionamiento con anticipacion

- [] Informacidn sobre tarifas de estacionamiento

- [] Indicaciones para llegar al estacionamiento mas cercano

- []1 Recordatorios de vencimiento de tiempo de estacionamiento

- [] Otra (por favor especifica):

5. ¢Utilizarias una aplicacion multimedia para gestionar el estacionamiento en el
campus si estuviera disponible?
- [1Si, definitivamente

- [] Probablemente si
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- [1 No estoy seguro/a
- [] Probablemente no

- [1 No, definitivamente no

6. ¢(Tienes algun comentario adicional o sugerencia sobre la gestién de
estacionamiento en el campus que te gustaria compartir?

[Espacio para comentarios]

Resultados
Basandonos en los resultados generales de la encuesta sobre la experiencia y
preferencias de estacionamiento en la Universidad del Azuay, podemos hacer las

siguientes observaciones:

1. Frecuencia de Uso del Estacionamiento en el Campus:

- La mayoria de los encuestados utilizan el estacionamiento en el campus u
alrededores todos los dias.

2. Satisfaccion con la Disponibilidad de Estacionamiento:

- La mayoria de los encuestados estan insatisfechos con la disponibilidad de
estacionamiento en el campus.

3. Facilidad para Encontrar Estacionamiento:

- La mayoria de los encuestados encuentran dificil encontrar un lugar de
estacionamiento en el campus.
4. Caracteristicas Deseadas en una Aplicaciéon Multimedia para Gestionar el
Estacionamiento:

- Las caracteristicas mas solicitadas incluyen la visualizacién en tiempo real de
espacios de estacionamiento disponibles, la capacidad de reservar un espacio de
estacionamiento con anticipacion, informacién sobre tarifas de estacionamiento,
indicaciones parallegar al estacionamiento mascercanoy recordatorios de vencimiento
de tiempo de estacionamiento.

5. Intencion de Utilizar una Aplicacion Multimedia para Gestionar el
Estacionamiento:
- La mayoria de los encuestados indican que definitivamente usarian una aplicacién

multimedia para gestionar el estacionamiento en el campus si estuviera disponible.
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