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RESUMEN

El presente proyecto buscd solucionar la desorientacion de los estudiantes de primer ingreso a
la Universidad del Azuay, causada por el desconocimiento del entorno y falta de comprension
de la nomenclatura del campus. Mediante investigacion, encuestas y entrevistas, se definieron
estrategias de diseflo como mapa de empatia, arquetipo y viaje del usuario. Consecuentemente
sedesarrollo elprototipodeunaaplicacionmavilinteractivaconunmapa3Dyrealidadaumentada.
La herramienta permite alos usuarios accederauna guiarapiday autéonoma hacia sus aulasy otros
servicios permitiendo una exploracion libre y segura en el campus, optimizando asila adaptacion
alavida universitaria.

Palabras clave: Autonomia, entorno, experiencia, guia, herramienta, interfaz, movilidad,
orientacion, seguridad, aplicacion.




ABSTRACT

The project aimed at fixing the disorientation of first-year students at the Universidad del Azuay,
caused by not knowing their new environment and a lack of comprehension of the campus
nomenclature. Through research, surveys, and interviews, design strategies such as empathy
maps, user persona, and user journey were defined. Based onthese, aprototype foraninteractive
mobile application featuring a 3D map and augmented reality was developed. This tool allowed
userstohave quickaccesstoanautonomous guide totheirclassroomsandotherservices, through
afree and secure exploration of the campus, thereby optimizing their adaptation to college life.

Keywords: Autonomy, environment, experience, guide, tool, interface, mobility, orientation,
safety, application.




OBJETIVO GENERAL

Contribuirconlaadaptaciondelos estudiantes de nuevo ingreso ala Universidad del Azuay (UDA),
mediante el diseho de un mapa 3D interactivo conrealidad aumentada; facilitando su orientacion
dentro del campus; promoviendo seguridad, confianza y una experiencia universitaria inicial
positiva.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Analizar las teorias del disefo interactivo y multimedia aplicado a procesos de experiencia de
los nuevos estudiantes universitarios.

o Definirlas estrategias visuales de interactividad y de experiencia visual que seran aplicadas a
los elementos de orientacion que se desarrollan para la Universidad del Azuay.

e Disefiar un Mapa 3D interactivo con realidad aumentada; optimizando la orientacion espacial
en el campus, mejorando la autonomia y confianza de los estudiantes que llegan por primera
vez alaUniversidad.




INTRODUCCION

Ingresar por primera vez a la universidad constituye un cambio significativo y un proceso de adaptacion complejo para los
estudiantes. Muchas veces esta situacion puede tornarse una experiencia negativa debido a la desorientacion dentro del
campus, el desconocimiento del entorno y la falta de una senalética adecuada. El no saber como llegar a un sitio especifico
puede generar sentimientos de angustia, estrés, nerviosismo e inseguridad en los estudiantes.

En la Universidad del Azuay es muy frecuente que los estudiantes nuevos, se encuentren frente a este tipo de situaciones,
especialmente por la falta de una guia visual interna efectiva. Teniendo en cuenta este problemay aprovechando las nuevas
tecnologias de las que disponemos hoy en dia, se decide desarrollar un mapa 3D con interactividad y realidad aumentada.
Es conocido que varias universidades alrededor del mundo disponen de este tipo de soluciones innovadoras por lo que,
esta tesis buscaresolver el problema desde el diseho grafico, transformando la experiencia de adaptacion al campus enun
proceso mucho mas amigable, rapido y seguro.

Para entender como se desarrollo este proyecto, el trabajo se divide en cuatro capitulos:

En el primer capitulo se analiza a fondo el problema de la desorientacion y todo lo que conlleva para el estudiante. A través
de investigacion de campo, antecedentes y la revision de casos similares, se reafirma la falta de una herramienta de guia
mediante las opiniones directas de los estudiantes y las entrevistas realizadas, fundamentando como el disefio grafico
puede ser la clave para solucionar este problema en la etapa de adaptacion del colegio a la universidad.

El segundo capitulo empieza con la planificacion estratégica. Se analiza detalladamente al usuario (el estudiante de primer
ciclo)y se definenlos requerimientos técnicosy visuales que guiaran el desarrollo del proyecto.

El tercer capitulo detalla el proceso creativo, donde se realiza la lluvia de ideas, bocetos y exploracion de estilos visuales
para consolidarlaidea final y definir el lenguaje grafico de la propuesta.

En el ultimo capitulo, con todo definido, se arma el producto final: el mapa 3D con interactividad y realidad aumentada. El
objetivo de este diseno es solucionar los vacios de la sefalizacion actual y guiar por completo a los estudiantes, dandoles
rapidez de informacion, confianzay seguridad en su dia a dia.



CONTEXTUALIZACION
Capitulo



| INTRODUCCION DEL CAPITULO |

E ste capitulo abordala contextualizacién de la problematica de orientacion espacial de la Universidad del Azuay, iniciando
con la revision de los antecedentes institucionales que muestran las limitaciones de los mecanismos de acogida y
sefaléticas actuales. Con esta base se articula el marco tedrico para fundamentar conceptualmente la propuesta desde
la experiencia del usuario e incluso la Interactividad multimodal. Finalmente al integrar los resultados de la investigacion de
campojunto al analisisde homodlogos, se permite evaluar con mayor precisionlas necesidadesreales de movilidad, yjustificar
con pertenencialaimplementacion de una herramienta de mapa 3D interactivo conrealidad aumentada, parala autonomiay
seguridad de los estudiantes reciéningresados.
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El cambio a la vida universitaria representa un desafio de
adaptacion al enfrentarse a un entorno desconocido, el cual
abarcano solo elcampo académicoy personal, sino también
el campo espacial. Cada ano, la Universidad del Azuay (UDA)
recibe entre 1200 y 1500 nuevos estudiantes que pasan por
este proceso de adaptacion enun campus que se encuentra
en constante crecimiento. Histéricamente, la institucion ha
gestionado esta transicion priorizando el acompanamiento
humanoy emocional, disponiendo de diversos servicios para
proveer una experiencia universitaria amena.

En este contexto la Universidad del Azuay (UDA), por
iniciativa de la Facultad de Psicologia ha implementado el
programa “Forma tu Ser” como una estrategia de apoyo para
facilitar la vida universitaria mediante espacios de reflexion,
autoconocimiento y solidaridad. Los estudiantes de nuevo
ingreso a la institucion son asesorados a través de tutores
guia que facilitan surecorrido por el campus. Adicionalmente
el departamento de Bienestar Universitario (MiUDA) realiza
visitas presenciales para ofrecer un recorrido que les

Figural
Campus de la Universidad del Azuay.
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permita ubicarse dentro de la institucion, la cual se agenda
previamente desde la pagina web. También existe una guia
virtualdelcampus que aligual que la visita presencial muestra
los espacios comunes, sin embargo, la misma no consta
de una interaccion en tiempo real ni especifica los detalles
caracteristicos de las carreras disponibles dentro de la
institucion, tampoco consta con facilidades para encontrar
la ubicacidn exacta de aulas. La institucion también cuenta
conun sitioweb “Universidad del Azuay” donde se encuentra
una guia para el uso del campus virtual, plataforma destinada
ala asignaciony entrega de trabajos (Universidad del Azuay,
s.f.).

Es importante considerar que el crecimiento constante
del establecimiento y servicios universitarios evidencian
la necesidad de actualizar los sistemas de comunicacion,
especialmente aquellos relacionados con la senalética, la
cual es un recurso clave para la orientacion adecuada de
los estudiantes y facilita su camino hacia aulas, bloques y
servicios.

Nota: Fotografia extraida de Facebook (2026).

indice



Figura 2
Estudiantes de la Universidad del Azuay.

Actualmente se observa una gran diversidad en la sefalética
universitaria que puede resultar confusa al no mantener
un sistema grafico estandarizado en todas las facultades.
Esta falta de consistencia y de ergonomia visual dificulta la
comprensionrapidadelentorno,complicandolamovilizacion
diaria de miles de estudiantes.
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Nota: Fotografia extraida de la pagina web de la Universidad del
Azuay (2023).




1.2, ESTADO DEL ARTE |

Autor:Zuckerman,A.L. &Lo,S. M. Titulo: Transfer
Student Experiences and ldentity Navigation in
STEM: Overlapping Figured Worlds of Success

En el estudio se examina el proceso de transicidon que
experimentan los estudiantes transferidos del colegio a
la universidad, especificamente aquellos gque participan
en programas STEM (Ciencias, Tecnologia, Ingenieria y
Matematicas).

La investigacion hizo un analisis cualitativo de cémo los
estudiantes interpretan, cambian y adaptan su identidad
duranteelprocesodetransicion,teniendoencuentafactores
académicosy socioculturales.

El objetivo fue identificar las falencias y expectativas que
existen entre las diferentes autoridades universitarias para
comprender como éstos influyen en la adaptacion del
estudiante.

Losresultadosdemostraronquelasexpectativasestudiantiles

Figura 3
Futuros estudiantes en proceso de conocimiento de la Universidad
delAzuay.

18

tienen una gran variacion dependiendo de la institucion y
entorno familiar del estudiante, creando ambientes hostiles
que impactan directamente la experiencia universitaria y su
formacién de identidad.

Este trabajo es importante para miinvestigacion ya que nos
permite apreciar cdmo la transicion hacia la vida universitaria
tiene desafios no solo académicos sino de identidad.
Mediante esta informacidn se puede crear una correlacion
entre este proyecto y las investigaciones previas, donde
los estudiantes enfrentan los retos de acoplarse a un nuevo
ambiente y una nueva etapa de suvida.

Nota: Casa abierta, fotografia extraida de la pagina web de la

Universidad del Azuay (s.f.).



1.2. ESTADO DEL ARTE |

Autor: Gerardo Arroyo Brenes Titulo: Una mirada
al proceso de adaptacion para estudiantes de
primer ingreso a la universidad

Esta investigacion indaga el contexto de adaptacion de los
estudiantes de primer ingreso a la universidad, analizando
como éstos se desenvuelven en los diferentes cursos
inductivos de sus carreras y el uso de “tecnologias de la
informacion” para un correcto desenvolvimiento en los
desafios de lavida universitaria.

Se recolectd informacion basandose en los discursos de
los estudiantes; escuchando a los actores principales del
proceso de adaptacion para asi entender sus problemas
reales frente alaintegracion en el mundo universitario.

La investigacion tiene como objetivo analizar el desarrollo
de habilidades académicas y procesos de permanencia de
los estudiantes de primer ingreso, y proponer un sistema
de presentacion en el proceso inductivo-universitario para
lograr una mayor tasa de aprendizajes significativos.

Como resultado se planted una propuesta que sistematiza
el proceso de induccidn, demostrando que las habilidades
académicas y el uso de tecnologias de la informacion
permiten a los estudiantes a desenvolverse de mejor forma
en elnuevo entorno en el que se encuentran.

Se destaca que la adaptacion no depende Unicamente
de la capacidad individual del alumno, sino de los apoyos
institucionales como la introduccidén a la vida universitaria
y las diferentes herramientas proporcionadas por la
universidad. Estos argumentos respaldan la propuesta de
que lainstitucion “Universidad del Azuay” debe implementar
herramientas de orientacion mas consistentes para ayudar
conla adaptacion de los estudiantes.

Autor: Duche Pérez, Aleixandre Brian;
Paredes Quispe, Fanny Miyahira; et al.
Titulo: Transicion secundaria-universidad y
la adaptacion ala vida universitaria

En la investigacion realizada sobre la alta tasa de abandono
y baja retencién en la educaciéon superior, es importante
analizar la transicion de la secundaria a la universidad y los
problemas de rendimiento en el primer afo.

Con el objetivo de determinar qué factores son los que
permiten que los nuevos estudiantes se adapten al entorno
universitario para asireducir que éstos abandonenla carrera,
se realizaron investigaciones previas en las cuales se aplico
una metodologia mixta con estudiantes de primer afo de
la Universidad Catdlica de Santa Maria, con un cuestionario
cerradoalé8participantesyungrupofocalde 32 estudiantes,
y se procesaron los datos mediante analisis de contenido.

Los resultados de lainvestigacion mostraron cuatro factores
decisivos para la adaptacion: la metodologia de ensefanza,
la evaluacion de los docentes, sistemas de orientacion,
tutoria, vocacion profesional y redes sociales de actividades
extracurriculares. Revelando que 8 de cada 10 estudiantes
presentaron dificultades para adaptarse, teniendo un bajo
rendimiento.

La investigacion refuerza la necesidad del proyecto
propuesto, ya que los sistemas de orientacion son clave
para los estudiantes, también refleja la urgencia de una
guia interactiva como sistema de apoyo para el estudiante
universitario.
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1.2. ESTADO DEL ARTE |

Autor: Rincon Romero, M.; Munoz Herrera, W. & Leal Guancha, R. Titulo: Hacia un Campus
Universitario Inteligente. Caso de Estudio: Aplicacion parala Movilidad Dentro del Campus
Meléndez de la Universidad del Valle

Se desarrollé una herramienta tecnoldgicallamadaUVManos, bajo el modelo Campus Inteligente. Esta app movil y web utiliza
geoinformacioén para asiresolver problemas de movilidad dentro del campus, de esta formaresponde especificamente alas
preguntas cotidianas como: “;en donde queda?”’y “;comollegd a?”.

Se cred el sistema integrando una base de datos espacial (PostgreSQL/PostGIS) con un servidor de mapas (Geoserver)
y librerias de visualizacion (Leaflet). Desarrollando una app hibrida para Android utilizando framework Apache Cordova,
implementando el algoritmo de Dijkstra para calculary trazar laruta mas 6ptima dentro del mapa digital del campus.

El proyectoinicié con el fin de solucionar la desorientacion que los estudiantes y visitantes sufren al enfrentarse a un campus
extensoycomplejo.Suobjetivoesminimizarlapérdidadetiempoyeldesgastefisicoqueimplicabuscarunsitiodesconocido,
facilitando la ubicacion de las aulas, laboratorios y oficinas.

El resultado fue un Sistema de Informacion Geografica funcional que opera tanto en version web como en aplicacion movil,
permitiendo a la comunidad universitaria localizar destinos y visualizar rutas del campus con tiempos estimados, e incluso
conla capacidad de funcionar sin conexién ainternet.

Esteproyectoesunantecedentedirectoyfundamentalparalatesis,yaquedemuestracomounauniversidaddelatinoamerica
ya soluciond el mismo problema de orientacién mediante una app. Validando como una herramienta digital es muy eficiente

parala orientacion del campusy sirviendo como base para justificar mi propuesta.
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1.2. ESTADO DEL ARTE |

Autor: Ibarra Loza, Jorge Enrique & Colcha Llanga, Jhonatan Manuel Titulo: El Wayfinding
como meétodo de orientacion para estudiantes que usan el edificio U del campus “La
Dolorosa”

Lainvestigacionse centraen el estudio del wayfinding como método de orientacién aplicado en el edificioU enelcampus La
Dolorosa, el cual presenta problemas de navegacion por su compleja disposicion arquitectonica.

Elestudio analizé eluso de técnicas de wayfinding, incluyendo la evaluacion de sefializacion, eluso de mapasylaconsistencia
del disefio arquitectdnico para determinar cédmo estos factores afectan ala navegacion.

El objetivo fue mejorar la experiencia del usuario dentro del edificio, buscando reducir la confusiony el estrés que surge por
la falta de orientacion, logrando facilitar la movilidad diaria.

La tesis concluye que una implementacion adecuada de estrategias de sefalizacion y herramientas de orientacion claras
transforma el edificio en un espacio mas acogedor y funcional, mejorando la experiencia del usuario y la eficiencia de las
instalaciones.

Este estudio sirve de referente para el presente trabajo ya que valida como el disefio grafico y la sefialética no constituyen
unicamente factores estéticos, sino herramientas clave para resolver problemas de habitabilidad y movilidad en entornos
educativos.
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. 1.3.MARCO TEORICO |

1.3.1. Orientacion Espacial

“La orientacion espacial implica encontrar o situar objetos y
conocernuestraubicacionenel espacioycémoreconocerla
enun plano” (Bautista Cuichany Monge Caiza, 2023, p. 38).

Laorientacionespacialpermitequelaspersonascomprendan
su entorno y se movilicen de manera consciente dentro de
él, siendo ésta fundamental en contextos de educacion
superior donde el espacio fisico cumple un rol clave en la
experiencia de aprendizaje y de la vida universitaria desde un
ambito cotidiano.

En este proyecto se aplicara este concepto para facilitar la
autonomia de los estudiantes universitarios, con recursos
visuales mediante el mapa 3D que complementa las
referencias fisicas, permitiendo ubicar y comprender las
instalaciones.

22

1.3.2. Experiencia del Usuario (UX)

Segun Osuna (2019), la experiencia del usuario busca poner
a las personas en el centro del diseho, asegurando que
los productos o servicios sean funcionales y generen una
experiencia positiva. Ademas, el autor aclara que los usuarios
no solo existen en entornos digitales, sino que también se
remontan a su vida cotidianay su interaccion con el mundo.

El disefo no debe enfocarse uUnicamente en lo estético
o tecnoldgico, sino que deberia priorizar necesidades,
emociones y las expectativas del usuario que usa la
herramienta, para asi garantizar que su interaccion sea
placenteray fluida.

Para este proyecto se aplicaran los principios de UX para
disefar una solucion centrada en los estudiantes buscando
brindar un sistema de facil comprension para brindar una
experiencia universitaria satisfactoria en los inicios de la
carrera, en donde se espera que el estudiante tenga mas
seguridady control de su entorno.

indice



1.3.MARCO TEORICO |

1.3.3. Interfaz Multimodal

La importancia que reviste el uso de la interfaz multimodal
dentro de este proyecto concuerda con lo destacado por
Diazyotrosautores,enloreferente algradode prontituddela
respuesta frente a la necesidad del acceso a lainformacion;
en palabras de Diaz:”Las interfaces multimodales intentan
adaptar el sistema al usuario, combinando distintas técnicas
de entrada y salida, en conjunto con caracteristicas de
interfaces tangibles donde objetos reales del entorno del
usuario son convertidos en elementos de interaccion digital”
(Diazet al., 2013, p. 16).

Este concepto eleva la idea tradicional de la interfaz como
una simple pantalla, proponiendo un modelo donde tanto
el entorno fisico como el digital se fusionan para convertir
los objetos reales en elementos interactivos, por lo cual la
tecnologia deja de serunabarreray se convierte enuna capa
de informacidn integrada a la realidad del usuario. Gracias a
la inmediatez del contexto movil se necesita que el disefio
sea capaz de entregar respuestas rapidas y precisas justo
cuando el usuario lo necesite.

indice

En este proyecto, se desarrollara una interfaz multimodal y
movil mediante el uso de realidad aumentada. La camara
del dispositivo capturara el entorno real del campus y el
sistema superpondra informacion digital interactiva sobre
los edificios haciendo que éstos sean puntos de navegacion
activos, permitiendo asi que los estudiantes accedan a un
Mapa3Dentiemporeal,resolviendolanecesidaddeubicarse
de manera inmediata y de forma intuitiva mientras se recorre
la universidad.

1.3.4. Multimedia

La tecnologia de multimedia permite integrar diferentes
medios como el sonido, las imagenes, las secuencias y el
texto en una misma presentacion (Aparicio et al., 2021, p. 71).

El uso de herramientas multimedia permite combinar
informacion visual, textual y sonora, generando una
experiencia completa y accesible. Esta integracion de
formatos enriquece la comunicacion haciendo que los
usuariosobtenganinformacionporvarios canalessensoriales
mejorando laretenciony comprension del mensaje.
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En el desarrollo del Mapa 3D, la multimedia se aplicara al
combinar elementos 3D, texto informativo e interfaz grafica.
Buscando optimizar la orientacion espacial y transformar la
percepciondelentorno,facilitandolamovilidadyreduciendo
los nervios del estudiante durante sus primeros dias.

1.3.5. Interactividad Contextual

Segun Martinez Gutiérrez y Cabezuelo Lorenzo (2010),
la interactividad se define como un nuevo escenario
comunicativo donde el receptor abandona su rol pasivo
para convertirse en un participante activo con capacidad
de intervencion sobre el mensaje. En este contexto, la
tecnologia deja de ser un simple canal de transmision para
transformarse en un entorno dinamico que responde a las
accionesy decisiones del usuario.

Lainteractividad contextual establece undidlogo fluido entre
la personay el espacio digital. El sistema debe comprender
ddénde se encuentra el usuario y ofrecerle el control para
decidir qué informacion ver, tratdandose de no solo oprimir
un botdn sino de la capacidad de modificar la narrativa

24

de la experiencia segun la ubicacion fisica y el interés del
estudiante.

En el proyecto, el concepto de interactividad sera aplicado
mediante |la tecnologia de realidad aumentada (RA). El Mapa
3D no sera estatico, sino que reaccionara al contexto fisico
del estudiante. Usando la camara del dispositivo movil para
ver el espacio fisico en el que se encuentra, guidndose segun
el contexto real del usuario permitiendo una navegacion
intuitivay personalizada.

1.3.6. Accesibilidad

“Laaccesibilidaddigitalsehaconvertidoenunaspectocrucial
paragarantizar que todaslas personas, independientemente
de sus capacidades, puedan beneficiarse de los avances
tecnoldgicos” (Carral Madrazo, 2024, p. 13).

La accesibilidad en el diseno de interfaces no es un
valor anadido, sino un requisito fundamental para la
democratizacion de la tecnologia. Implica que el desarrollo
de nuevas herramientas digitales debe contemplar desde

indice
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suinicio la eliminacién de barreras asegurando que factores
como la visidn reducida o las limitaciones motrices no
excluyan a ningun usuario del acceso a la informacion y
servicios.

Enelproyecto, se aplicaran criterios de accesibilidad técnica
y visual basados en estandares de disefio de interfaces
moviles como: un contraste apropiado, un adecuado
tamanfno de fuente e iconografia entendible. Ya que el mapa
interactivo utilizara realidad aumentada, se garantiza que
la informacion visual es complementada con indicadores
fisicos, digitales y graficos, ademas de una navegacion de
interfaz intuitiva, permitiendo que la comunidad estudiantil
de la Universidad del Azuay pueda utilizar la herramienta para
orientarse de formaindependiente y segura.
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L 1.4. INVESTIGACION DE CAMPO

1.4.1. Entrevista a funcionaria de Consejeria
de Aprendizaje

Se realizd una entrevista con Gabriela Machado Arévalo,
funcionaria de Consejeria de Aprendizaje la cual destacd
la existencia de una barrera cognitiva y emocional en los
estudiantes de primeros ciclos por la nomenclatura actual
de “Bloques” (A, B, etc.), la cual no resulta intuitiva para los
recién ingresados, especialmente para el alto porcentaje
de estudiantes foraneos. También se resaltd que la
desorientacion no sdlo produce pérdida de tiempo, sino
que también agrega un factor adicional de estrés y ansiedad
el cual afecta a la adaptacidon universitaria. Asimismo la
desconexion fisica entre el campus central y la Facultad de
Ciencia y Tecnologia, hace peligroso el cruce peatonal y
generauna percepcionde faltade unidad dentro del campus
universitario, gracias a esto se sugiere que una solucion
tecnoldgica no solo debe guiar, sino también integrar
visualmente estas areas, para garantizar asi la seguridad,
tranquilidad y una guia sencilla para los estudiantes.

Figura 4
Gabriela Machado Arevalo, funcionaria de Consejeria de
Aprendizaje.

Nota: Fotografia proporcionada por la entrevistada
(2026).
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1.4. INVESTIGACION DE CAMPO

1.4.2. Entrevistaafuncionariade Admisiones

En la entrevista con Maria Elisa Duque, quien trabaja en las
oficinas de MiUDA (Departamento de Bienestar Estudiantil
de la Universidad del Azuay), se analizd la existencia de
una brecha funcional entre la informacion recibida en la
introduccion universitaria y la necesidad real del dia a dia.
También se observo que los recorridos actuales se enfocan
mas de forma promocional, priorizando areas estéticas
y de bienestar (areas verdes, areas comunes). Ademas
de la ubicacion general de las aulas y al no existir una guia
mas especifica, los estudiantes tienen que depender de
terceros como guardias o companeros para llegar a clases
en sus primeros dias. Tomando en cuenta ésto, se considera
pertinente la creacion de una herramienta de orientacion
digital que ayude al estudiante a ubicar algun lugar en
especifico sin depender de nadie.

Figura5
Maria Elisa Duque, funcionaria del Departamento de Bienestar
Estudiantilde la Universidad del Azuay.

Nota: Fotografia extraida de red social X (s.f.).
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1.4. INVESTIGACION DE CAMPO

1.4.3. Encuesta a estudiantes dela
Universidad del Azuay

Muestra focal de estudiantes de primeros ciclos

El levantamiento de informacidon cuantitativa se realizd
mediante una encuesta dentro de una muestra focal de 61
estudiantes de los primeros ciclos de diversas carreras.
El tamano de la muestra fue validado al ser mayor a 50
participantes (equivalente al promedio de dos cursos).

Los resultados obtenidos dentro de la encuesta validan la

problematica, yaquelamayoriadelos estudiantes calificaron Figura 6

su experiencia de ubicacion inicial como “confusa” o Experienciainicial de ubicacidn enlos espacios de la UDA.

“estresante”. Al ser estudiantes nuevos, éstos tienen una alta

dependencia de terceros por lo que los hallazgos indican Nota: El grafico muestra la experiencia inicial de

que el método de interaccion predominante es “preguntar los estudiantes al ubicarse en la universidad. Tomado de
Google Forms (2026).

a los guardias” confirmandose la necesidad de una buena
sefalética,comobulsquedadesolucionarestaproblematica,
elgrupoencuestadosugiridlaimplementaciondetecnologias
inmersivas, demostrando explicitamente la necesidad de
herramientas visuales tipo “Mapa 3D” o guias en tiempo real
como el “Google Maps”.Gracias a esto se toma la decision
de utilizar realidad aumentada como soporte tecnoldgico, y
se muestracomo lamas adecuada para facilitar la movilidad
de los estudiantes reciéningresados.

Figura?7
Frecuencia de percepcion de desubicacion dentro del
campus de la UDA.

Nota: El grafico muestra la frecuencia con la que
los estudiantes se han sentido desorientados dentro del
campus. Tomado de Google Forms (2026).
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Figura 8 Figura10
Métodos de orientacion usados por los estudiantes Sugerencias para la implementacion de una herramienta de
encuestados dentro delcampus de la UDA. orientacion en el campus de la UDA.
Nota: El gréfico ilustra los métodos mas usados por Nota: El grafico presenta las caracteristicas
los estudiantes para ubicarse. Tomado de Google Forms sugeridas por los estudiantes al disefiar una aplicacion de
(2026). orientacion para el campus de la UDA. Tomado de Google
Sheets (2026).
Figura9 FiguraTl
Atrasos causados por desorientacion enla UDA. Lugares dentro del campus de la UDA con mas dificultad de

ubicacion paralos estudiantes.

Nota: El grafico muestra el porcentaje de estudiantes Nota: Grafico deloslugares con mayordificultad para
que han llegado tarde a clases o algun tramite por localizar por parte de los estudiantes en sus primeros dias.
desorientacion. Tomado de Google Forms (2026). Tomado de Google Sheets. (2026).
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1.5. ANALISIS DEHOMOLOGOS

El analisis de homdlogos es fundamental para el desarrollo del trabajo, porque permite identificar soluciones tecnoldgicas,
funcionalesy estéticas que han sido implementadas con éxito en contextos similares de navegacion espacial.

Con la comparativa de estos casos, se busca establecer una buena base para el proyecto, tomando en cuenta la funcidn,
forma y tecnologia del producto, tras revisar el lenguaje visual que mejor se adapta al objetivo presentado, los flujos de
navegaciony sila tecnologia utilizada es accesible.

30




1.5. ANALISIS DEHOMOLOGOS |

1.5.1. Caso 1- Google Maps

Autor: Google -
Desarrolladores: Lars y Jens
Rasmussen, Stephen Ma vy

Noel Gordon.
Lugar: Australia.

ANno: 2005.

Producto: Herramienta
de navegacion peatonal y
vehicular, Google Maps ofrece
indicaciones detalladas para
llegar a cualquier destino,
calculando la mejor ruta y
avisando sobre atascos o
incidentes, permite explorar
lugares, muestra detalles de

Figural2
Logotipo de Google Maps

Nota: Logotipo de
la herramienta de navegacion

analizada como homdlogo los lugares a visitar, utiliza
principal. Tomadodewikiversity. — imagenes satelitales y junto
(2020). con la recoleccién de fotos

tomadas por Google de los

sitios se crea el mapa 2D que
utiliza paralanavegacionyjunto conlatecnologiaderealidad
aumentada (RA), también ofrece una guia mas visual con el
entorno.

Funcion: La funcién principal del Google Maps es de
orientarsinlanecesidadde saberleerunmapa,reaccionando
al movimiento con el GPS, giroscopio, acelerometro y
magnetdmetro.Asisielusuariogiraelmapareacciona,deigual
forma con la guia de realidad aumentada si se gira la flecha
se mantiene a donde tiene que ir. De igual forma la interfaz
guia al usuario al escaneo del area para la orientacion de
realidad aumentada conla camara en vivo, asireconociendo
el entorno y ofreciendo un feedback visual, también indica
la calibracion del mapa para dar una guia adecuada, la cual
Incluye alertas visuales para la seguridad del usuario, ya sea

gue no mire mucho el dispositivo o su percepcion espacial
en el entorno.

Forma: El sistema utiliza lenguaje visual de Google
Material Design, ya sea en su mapa 2D como en un entorno
tridimensional. Usa la camara en vivo con los elementos de
RA 'y en su parte inferior un instrucciones de a donde girar y
el nombre de la calle, para mejor comprension de lo que se
ve en camara. Emplea tipografia Google Sans la cual es una
sans serif geomeétrica optima para la legibilidad. En el RA
utiliza variables de peso como Boldy sombras paralelas para
garantizar un buen contraste sobre cualquier fondo. Tiene
la cromatica azul para las indicaciones de ruta manteniendo
colores corporativos de Google. Los elementos que tiene
en el 3D mantienen perspectiva segun el ambiente y no son

planos, teniendo susombra proyectada.

Tecnologia: El uso del GPS y del VPS (Sistema de
posicionamiento visual) al usar la camara para una guia visual
en vivo y no solo depender del GPS que suele a veces fallar
como tambiénno siempre se entiende la guia visual del mapa
2D, ésto ayuda cuando el usuario no esta en un vehiculo.
También esta adaptada para adoptar lo que se proyecta
en realidad aumentada a cualquier escenario, sin importar
si la iluminacion es limitada, generando un gran factor de
adaptabilidad en eluso de la misma.
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Figura13
Interfaz de navegacion 2D de
Google Maps en dispositivo
movil.

Nota: Captura de
pantalla de un recorrido de
realizacion propia. Tomado de

Google Maps. (2026).

Figura15
Imagen de alerta de seguridad
durante el uso de Realidad
Aumentada.

Nota: Captura
de pantalla de alerta de
seguridad para que el usuario
preste atencion a suentorno
fisico. Tomado de Google
Maps. (2026).
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Figural4
Escaneo para posicionamiento
visual en Google Maps.

Nota: Captura
de pantalla que ilustra las
indicaciones de escaneo del
entorno fisico para el recorrido
con Realidad Aumentada.
Tomado de Google Maps.
(2026).

Figura16
Guia con indicadores 3D de

Google Maps.

Nota: Captura de
pantalla que muestra los
elementos guia de Realidad
Aumentada por Google Maps
sobre los elementos fisicos.
Tomado de Google Maps.

(2026).
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1.5.2. Caso 2 - AR-Based Indoor Navigation

Autor: Toma Marian-Vladut, Turcu Corneliu Octavian y
Pascu Paul (Facultad de Ingenieria Eléctrica y Ciencias de la

Computacion).
Lugar: Universidad Stefan cel Mare de Suceava, Rumania.
ARo: 2025.

Producto: Aplicacién mévil de realidad aumentada (RA)
desarrolladaparalanavegacionenelinteriorde edificaciones
universitarias. El sistema proporciona una guia visual y
auditiva en tiempo real, a partir de anclajes espaciales y el
uso de codigos QR para inicializar la guia del usuario hacia
aulas, oficinas y servicios.

Funcion: El sistema se mantiene bajo un modelo de
interaccion lineal minimizando la carga visual. La navegacion
iniciaconelescaneodeuncodigoQR,seguidodelaseleccion
del destino y la activacion de la guia visual. Para lograr una
buena orientacion los elementos visuales y auditivos son
clavesenlaintroduccionyenelproceso parallegaral destino
deseado, éstoesutilpararecibirguiasviendo el celular,como
también para no tener que ver la pantalla durante el uso de la

app hacia sudestino.

Forma: La interfaz se centra en la claridad y la legibilidad
para proporcionar un sistema sin mucha carga visual para
el usuario mientras camina. La tipografia identificada es la
Poppins estilo sans serif geométrica, siendo unaletra de facil
legibilidad debido a sus formas abiertas y trazos uniformes.
La cromatica que usa es de un alto contraste predominando
el azul transmitiendo sobriedad académica, ademas para
las guias en RA utiliza un degradado vibrante de amarillo
a rojo, garantizando una buena visibilidad con el usos de
colores calidos y saturados. Se presenta una jerarquia
visual clara con botones grandes y espaciados, con iconos
intuitivos asegurando la legibilidad. Los elementos en RA se
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materializan en 3D con flechas indicando la ruta a seguir pero
tampoco obstaculizando la vision del usuario y su entorno.
Ademas presenta paneles flotantes de informacion sobre el

entorno real contextuales del ambiente y destino.

Tecnologia: El proyecto hace uso del motor Unity,
utilizando el SDK de ARway, mas el empleo de tecnologias
SLAM (Simultaneous Localization and Mapping) y VPS para
un posicionamiento mas preciso en interiores donde no
funciona el GPS, también con el uso de ARcore y ARKit
asegura el funcionamiento en varios dispositivos ya sea
AndroidyiOS, teniendo mayor alcance.
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Figura17
Escaneado de cddigo QR de

inicio.

Nota: Escaneado de
codigo QR para el inicio de
la guia en espacios interiores.
Tomado de Toma Marian-

Vladutetal. (2025).

Figura19
Ruta dptima a destino sobre
plano arquitectonico.

Nota:
Representacion de la
trayectoria delusuario hacia
su destinodentrodela
infraestructura. Tomado de
Toma Marian-Vladut et al.
(2025).
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Figura18
Interfaz  de  directorio y
busqueda de los espacios de
interiores.

Nota: Interfaz con
alto contraste y botones de
gran escala para una buena
legibilidad. Tomado de Toma
Marian-Vladutetal.(2025).

Figura 20
Guia visual con Realidad
Aumentada en pasillos
universitarios.

Nota: Guias 3D con
degradado para una buena
visibilidad sobre el entorno
fisico. Tomado de TomaMarian-

Vladut et al. (2025).
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1.5.3. Caso 3 - Handheld AR with Activity-
Based Instructions

Autor: Alessandro Mulloni, Hartmut Seichter y Dieter
Schmalstieg.

Lugar: Graz University of Technology-Austria.

Ano: 20T1.

Producto: Sistema de navegacién hibrida con un mapa
general en 3D, realidad aumentada y guias de flechas
flotantes, haciendo que el usuario utilice estos dos
parametros para guiarse sin una separacion entre el mapa,
el uso de la camara y sensores del dispositivo, mostrando

todos juntos dentro del sistema de navegacion.

Funcion: El sistema se mantiene bajo un modelo de
interaccion lineal minimizando la carga visual. La navegacion
inicia con el escaneo de un coédigo QR, seguido de la
selecciondeldestinoylaactivaciondelaguiavisual. Enbusca
de una buena orientacion, las instrucciones se presentan
con elementos visuales y auditivos para llegar al destino, las
guias pueden ser visualizadas con el celular como también
sin tener que visualizar la pantalla durante el uso de la app

hacia su destino.

Forma: El disefio hace uso de un mapa 3D sobre la
representacion 2D tradicional, renderizando una maqueta
volumétrica del edificio que permite al usuario comprender a
mayor profundidad la espacialidad de su entorno. El sistema
mantiene una interfaz de botones directa con indicaciones
concisas, presentando una proporcion visual generosa en
los elementos guias e interactivos para facilitar la pulsacion.
En la vista de realidad aumentada, se emplean flechas
direccionales de gran escala sobre los puntos de interés,
complementadas contextoindicativo entipografia sans serif
para priorizar la rapida comprension de las instrucciones. A
nivel cromatico, utiliza una paleta monocromatica y neutra
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paralos botonesy textos; sin embargo, genera un contraste
funcional en el mapa mediante el uso de grises para la
estructura arquitectdnicay amarillo para resaltar los pasillos,
reservando un color verde vibrante para unificar visualmente
las guias de navegacion tanto en el mapa como enlarealidad
aumentada.

Tecnologia: Utiliza el acelerémetro y giroscopio del
celular para los cambios de interfaz segun el movimiento del
usuario. Combinando el rastreo de marcadores visuales, con
sensores internos para una precision exactay la fluidez de la
interfaz en la navegacion hibrida. Para el calculo de rutas el
software no usa un mapa de pixeles, sinoun grafo topoldgico
(nodos y aristas), esto significa que el sistema calcula la ruta
matematicamente como una serie de lineas conectadas la
cual permite generar las flechas 3D de manera dindmica y
liviana sobre el motor grafico (probablemente OpenGL ES)

sin saturarla memoria del teléfono.
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Figura 21
Mapa3Dguiadoadestinodentro
delainfraestructura.

Nota:

Representacion 3D de la
infraestructura interna que
facilitala compresion espacial.

Tomado de Mulloni et al.

(20T11).

Figura 23
Navegacion en interiores con
Realidad Aumentada con guias
superpuestas.

Nota: Sistema guia en
interiores para la orientacion.
Tomado de Mullonietal. (2011).
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Figura 22
Mapa3Dguiadoadestinodentro
delainfraestructura.

Nota:

Representacion 3D de la
infraestructurainterna que
facilitala compresion espacial,
tomado desde otro angulo.

Tomado de Mulloni et al.

(201).

Figura 24
Uso de codigos QR para
la inicializacion de las guias
internas.

Nota: Usuario
escaneando marcador fisico
parainiciar la experiencia conla
herramienta guia. Tomado de

Mulloni et al. (2011).
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. CONCLUSIONES DEL CAPITULO |

Gracias alainformaciénrecogida a través de la encuesta aplicada a los estudiantes de primer ciclo y de la descripcion de la
herramienta de orientacion, se tiene una mayor comprensién de la situacion actual de orientacién espacial en la universidad.
Ademasgraciasalainvestigaciéndecamposeevidencialanecesidaddefortalecerlosmecanismosdeacogidaeinformacion
espacial paralos estudiantes reciéningresados.

Mediante la equiparacion de las entrevistas a funcionarias de la institucion y la informacién recolectada a través de la
encuesta fue posible identificar una brecha entre la informacidn recibida en la introduccién a la vida universitaria y las
necesidades cotidianas de movilidad, de este modo se pudo detectar que la nomenclatura actual y la desconexidn visual
entre facultades pueden generar confusion. De acuerdo con los hallazgos de las encuestas a estudiantes de primer ciclo
se confirma la presencia de un grado de desorientacion significativa, también demuestra el porcentaje de estudiantes que
manifestaron experimentar estrés o confusion durante su adaptacidninicial al nuevo medio, teniendo que recurrir a terceros
ante lainsuficiencia de herramientas de navegacion.

Con este contexto y tomando en consideracion el andlisis de homodlogos que validan el uso de tecnologias inmersivas en el
entorno universitario, se concluye que laimplementacidon de una herramienta hibrida entre el mapa 3D y realidad aumentada,
es una respuesta apropiada a la problematica que se intenta abordar. De esta manera el presente estudio intenta dar una
respuesta a una problematica real intentando mejorar la experiencia del estudiante, ofreciendo autonomia, seguridad y
eficiencia enla movilidad porel campus.
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_INTRODUCCION DEL CAPITULO |

Este capitulo tiene como propdsito definir con precision el perfil de usuario de los estudiantes de nuevo ingreso y
establecer el proyecto mediante un brief. Detallando el proceso de disefo de la aplicacionincorporando lainterfazy el
mapa 3D, conuna hoja deruta tras definirlos contenidos del proyecto, y guiar el proceso conun Diagrama de Gantt parauna
mejor organizacion en tiempos de los procesos de la hoja de ruta.
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2.1. ANALISIS / DEFINICION DEL USUARIO

Persona Design

El Persona Design es la creacion de un arquetipo ficticio abase de datos reales para una mejor comprension del usuario final,
tomando en cuenta sus motivacionesy puntos de inflexion a consideracién en el proceso del disefio.

Se creo el arquetipo de Mateo estudiante de primer ciclo, de 19 afos de edad, nativo digital de Cuenca, que busca la
informacioén de acceso facil y rapido, con ansiedad social y friccion cognitiva teniendo dificultad de interpretar el mapa 2D.

Figura 25
Persona Design.

Nota: Perfil de usuario representativo, elaborado a partir de
la informacion recopilada. Elaboracion propia; Imagen generada
con Geminiy diagramacion por el autor (2026).
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2.1. ANALISIS / DEFINICION DEL USUARIO

Mapa de empatia

El mapa de empatia es una herramienta visual que recopila informacidén sobre un usuario, con el fin de entender a fondo sus
emocionesy motivaciones, para poder disefar productos o servicios centrados en el usuario.

Serealiza el mapa de empatiatomando en cuenta el arquetipo creado para un mejor entendimiento de los usuarios objetivos
del producto arealizar.

Figura 26
Mapa de empatia.

Nota: Herramienta de diseAo para profundizar el
conocimiento del usuario, elaborado a partir de la informacion
recopilada. Elaboracion propia; ilustracion generada con Geminiy

diagramacion por el autor (2026).
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2.1. ANALISIS / DEFINICION DEL USUARIO

Viaje de Usuario

Elviaje del usuario es unarepresentacion de las interacciones del usuario y sus sentimientos en su travesia al interactuar con
cierto producto o servicio, con el propdsito de visualizar la experiencia completa del usuario.

El viaje realizado toma en cuenta el arquetipo del usuario y una experiencia personal de desorientacion y angustia para
encontrar su aula enla universidad, demostrando aun mas la necesidad del producto guia en el campus.

Figura 27
Viaje de Usuario.

Nota: Representacion gréfica del caso de un estudiante
buscando su aula en sus primeros dias, elaborado a partir de
la informacion recopilada y experiencia del autor. Elaboracion

propia; ilustraciones generadas con Gemini y diagramadas por el
autor (2026).
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2.2 BRIEF DEPRODUCTO |

Fecha: Enero 2026

Cliente: Universidad del Azuay

Producto: Mapa 3D interactivo con realidad aumentada
para dispositivos moviles.

Objetivo: Facilitar la orientacion espacial en el campus,
promoviendo la seguridad, autonomia y confianza de los
estudiantes de primeringreso.

Breve descripcion del producto grafico

Aplicacion movil que fusiona un mapa 3D con realidad
aumentada, con una interfaz multimodal que permite el uso
de la camara del dispositivo para superponer indicadores
sobre el entorno fisico y que incluye un mapa 3D volumétrico
que permite una mejor visualizacion de los edificios y de las
rutas.

Este mapa reacciona al contexto fisico: al apuntar con la
camara, lainformacion cambia segun lo que se ve, guiando a
los estudiantes a sus aulas.

Ventajas competitivas del producto

Busca ofrecer una guia sobre la infraestructura de la
Universidad del Azuay, a diferencia de Google Maps, que
no indica los servicios de la Universidad, y una guia mas

interactiva a diferencia del mapa fisico existente.

Ciclo de vida del producto en el mercado

Es un producto nuevo en etapa de introduccion que busca
facilitar a la guia del campus a nuevos estudiantes para que
no tengan que depender de terceros, como los guardias
de la universidad, ni experimenten confusion debido a las
diferentes senaléticas de cada facultad y las deficiencias en

la sefalética en ergonomia visual.

Particularidades del sector

El sector educativo es el de educacion superior en la
Universidad del Azuay, un campus que sigue cambiando y

mejorando para ofrecerlo mejor alos estudiantes.

Tendencias del mercado

A nivel global grandes universidades en Europa y Estados
Unidos estan transformando sus campus en campus
inteligentes, donde todo se maneja con el dispositivo movil
dejando de lado el papel y ubicandose con guias y mapas
todo mediante una app.

En nuestro pais es cada vez mas comun que las instituciones
quieran digitalizary crear una herramienta digital dado que la
gente no quiere hacer tramites presenciales.

En Cuencay en la Universidad del Azuay, los estudiantes de
la era digital han manifestado que desean una herramienta
digital para el campus y su guia, como un mapa 3D para un

mejor entendimiento del campus.

Competencia: directa e indirecta del producto

Como competencia directa se considera Google Maps y el
recorrido virtual con el 360° en la pagina web, ademas como
competenciaindirecta se considera la sefialética existentey
dependencia enterceros.

43



 2.2. BRIEF DE PRODUCTO |

Analisis del consumidor

Estudiantes de nuevoingreso enla Universidad del Azuay, nativos de la era digital familiarizados con varias tecnologias como
las inmersivas, que actualmente se sienten estresados y confundidos al intentar ubicarse, sintiéndose mas seguros con una

herramienta que los ayude con una guia alrededor del campus.

Analisis del proceso de compra

El estudiante, por medio de lainduccién o sefalética, se entera de esta herramienta guia dentro de la app de la Universidad
del Azuay, la descarga e ingresa al mapa interactivo ubicandose en su nuevo entorno.

Analisis del proceso de uso

e Elusuarioingresa ala herramienta por medio de la app de la universidad y visualiza el mapa. Este selecciona su destino
(aula, laboratorio, oficina, bloque, etc).

o Elestudiante levanta el celulary conla camara captura el entornoreal.

o Elsistema orienta al estudiante con guias superpuestas, como flechas en 3D, que indican paso a paso la ruta.

e Elusuario alllegarasudestino, puede revisarinformacion extra sobre el lugar en forma de imagenes y texto superpuesto.

e Elestudiante llegade forma sencillay autonoma a su destino.
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2.3. DEFINICION DE CONTENIDOS

Cuadro1
Tabla de contenidos y funcionalidades del Mapa 3D con Realidad Aumentada.

Nota: Tabla técnica con componentes informativos y
funcionales para el desarrollo delMapa 3D Interactivo. Elaboracion
propia (2026).
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2.4. PROCESO DE DISENO UHOJA DERUTA

Figura 28
Hoja de ruta para el desarrollo del proyecto.

Nota: Etapas del proceso de disefo del proyecto a realizar.
Elaboracion propia (2026).
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2.4. PROCESO DE DISENO UHOJA DERUTA

Cuadro 2
Tabla de Diagrama de Gantt.

Nota: Etapas del proceso de disefio de febrero a mayo.
Elaboracion propia (2026).
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. CONCLUSIONES DEL CAPITULO |

Estafase delproyecto permitio establecerlosrequerimientos estratégicos necesarios para el desarrollo del producto que se
va arealizar, es decir, el mapa 3D interactivo conrealidad aumentada. Tras el analisis de usuario, se determina que la solucién
no debe ser solo estética sino funcional, que acompane larutina diaria del estudiante en su camino a clases.

El brief y la definicion de contenidos indican coémo se busca mantener un sistema relacionado con la identidad institucional
de la Universidad del Azuay, con funciones precisas que brindan seguridad, autonomia y confianza a los estudiantes al
proporcionar orientacion espacialinmediata. Finalmente, conla hoja de rutayla Diagramacidon de Gantt se establece un flujo
de trabajo optimizado garantiza la viabilidad del proyecto, permitiendo que la fase de diseno y prototipado se realicen con
una base sélida enfocada en su utilidad y eficiencia.
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INTRODUCCION DEL CAPITULO

E neste capitulo seiniciael proceso creativoy metodoldgico para generar soluciones de diseno. Utilizando lametodologia
de los planos de la experiencia de usuario de Jesse James Garrett, definiendo la estructura y el esqueleto del producto

grafico, centrandose en el usuario parala creaciéon de ideas.
Con la creaciéon de matrices se organizo y se formularon 10 ideas utilizando la metodologia antes mencionada, agregando
para el proyecto el estilo visual 3D, laiconografia, la interfaz y la instalacion. Posteriormente se cred la matriz de evaluacion

para facilitarla eleccion de las ideas que conforman laidea final a base de los resultados obtenidos.
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3.1. PROCESO DE GENERACION DE IDEAS

Cuadro 3
Matriz de ideacion con metodologia de Jesse James Garrett.

Nota: Cuadro de la formulacion de las 10 ideas del producto
grafico. Elaboracion propia (2026).
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3.1. PROCESO DE GENERACION DE IDEAS

Cuadro 4
Resultados de las 10 ideas.

Nota: Cuadro con la descripcion de las 10 ideas del producto
grafico. Elaboracion propia (2026).
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Figura 29
Boceto de idea UDA Guia - RA
Ergondmica.

Nota: Boceto representativo
de la idea generada a partir de la
matriz y el resultado tras el uso
de la metodologia. Elaboracion

propia (2026).

Figura 31
Boceto de idea UDA Auditiva -
Quest 3D.

Nota: Boceto representativo
de la idea generada a partir de la
matriz y el resultado tras el uso
de la metodologia. Elaboracion

propia (2026).
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3.1. PROCESO DE GENERACION DE IDEAS

Figura 30
Boceto de idea UDA Mapa -
Explora 3D.

Nota: Boceto representativo
de la idea generada a partir de la
matriz y el resultado tras el uso
de la metodologia. Elaboracion

propia (2026).

Figura 32
Boceto de idea UDA Info - Pop
Dinémica.

Nota: Boceto representativo
de la idea generada a partir de la
matriz y el resultado tras el uso
de la metodologia. Elaboracion

propia (2026).



Figura 33
Boceto de idea UDA Audio - Guia
RA.

Nota: Boceto representativo
de la idea generada a partir de la
matriz y el resultado tras el uso
de la metodologia. Elaboracion

propia (2026).

Figura 35
Boceto de idea UDA Contexto -
Explora RA.

Nota: Boceto representativo
de la idea generada a partir de la
matriz y el resultado tras el uso
de la metodologia. Elaboracion

propia (2026).
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3.1. PROCESO DE GENERACION DE IDEAS

Figura 34
Boceto de idea UDA Alerta -
Asistida.

Nota: Boceto representativo
de la idea generada a partir de la
matriz y el resultado tras el uso
de la metodologia. Elaboracion

propia (2026).

Figura 36
Boceto de idea UDA Haptic -
Alert Safe.

Nota: Boceto representativo
de la idea generada a partir de la
matriz y el resultado tras el uso
de la metodologia. Elaboracion

propia (2026).
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3.1. PROCESO DE GENERACION DE IDEAS

Figura 37
Boceto de idea UDA Escenario -
Inmersivo.

Nota: Boceto representativo
de la idea generada a partir de la
matriz y el resultado tras el uso
de la metodologia. Elaboracion

propia (2026).
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Figura 38
Boceto de idea UDA Service -
Smart RA.

Nota: Boceto representativo
de la idea generada a partir de la
matriz y el resultado tras el uso
de la metodologia. Elaboracion

propia (2026).




3.2. EVALUACION DE LAS IDEAS

Cuadro 5
Matriz de evaluacion de las 10 ideas generadas.

Nota: Cuadro de evaluacion de las 10 ideas generadas para el
producto gréfico. Elaboracion propia (2026).
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3.3. SELECCION DE IDEAS / IDEA FINAL

Traslaevaluacidndelasideas, sellegd aseleccionar3deellas
segun el resultado y se verificd que cumplan los objetivos,
se mantengan dentro de lo requerido para el proyecto y
en especial la factibilidad y afinidad de las ideas. Con la
seleccion de las ideas, se procediod a la creacion de la idea
final.

La idea final consiste en el mapa 3D interactivo para la
exploracion del campus de la Universidad de la Azuay
mediante el uso de realidad aumentada para la orientacion
dentro del espacio. Cuenta con un sistema ergondmico de
una sola mano mediante un botén de hamburguesa lateral
posicionado paraelalcance deldedo, desplegandounmenu
de navegacionradial.

Herramienta multimodal que busca garantizar seguridad
y conflanza mediante alertas hapticas, visuales y sonoras.
Ofrece la alternativa de navegar con una guia mediante la
realidad aumentada o explorar el campus de forma libre
saliendo delanavegacionlineal asistida alno tenerundestino
especifico.

Visualmente, utiliza un estilo 3D Cel Shaded Low Poly con
iconografia gradiente y uso de Glassmorphism en pop -
ups. Ademas, con la interfaz hibrida se busca ofrecer una
visualizacion clara del destino dentro del campus.

Figura 39
Bocetoldelaidea finaldela
Herramienta de Orientacion

Espacial.

Nota: Boceto 1
representativo de la idea
final generada a partir de
la seleccion de ideas tras
su evaluacion. Elaboracion

propia (2026).
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Figura40
Boceto2delaideafinaldela
Herramienta de Orientacion

Espacial.

Nota: Boceto 2
representativo de la idea
final generada a partir de
la seleccion de ideas tras
su evaluacion. Elaboracion

propia (2026).

Figura 41
Boceto 3delaideafinaldela
Herramienta de Orientacion
Espacial.

Nota: Boceto 3
representativo de la idea
final generada a partir de
la seleccion de ideas tras
su evaluacion. Elaboracion

propia (2026).



. CONCLUSIONES DEL CAPITULO |

El proceso desarrollado en este capitulo ha permitido llegar a una solucidn de disefio para el usuario de manera concretay
funcional. Coneluso de delametodologiade Jesse James Garrett, estructurando una propuesta funcional y no solo estética,
respondiendo a las necesidades del usuario detectadas enlainvestigacion.

El uso de matrices resultdé fundamental para la combinacion de variables en el proceso creativo, permitiendo filtrar diversas
alternativas considerando diversos criterios como de factibilidad y utilidad. La idea final seleccionada integra el modelado
3D, iconografia de gradientes y un sistema guia en realidad aumentada, estableciendo una base sdlida para el prototipado,
garantizando el bienestar del usuario.

58




DISENO

Capitulo




. 4.1. PERFILES DEUSUARIO

El explorador: Usuario nuevo, sin destino fijo. \fvi.gu;a“z T el . -
Estudiante de nuevo ingreso o visitante, con el objetivo de HEHERESRe R R S sl s i e et

conocer el campus en su tiempo libre o por primera vez.

Interaccion en la app: Entrada obligatoria por el tutorial,
activalaexploracionenRAsinunarutafija, visualizando puntos
deinterésde sus alrededores, mientras camina alrededor del
campus.

Nota: Boceto representativo de wireframes de interaccion del
usuario nuevo o explorador. Elaboracion propia (2026).
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4.1. PERFILES DE USUARIO

El estudiante enfocado: Usuario recurrente, con undestino fijo.
Estudiante de cualquiercicloquetieneunaclaseenunsectorquenofrecuentaenelcampus,deseandollegarloantes posible
partiendo desde su ubicacion actual.

Interaccion enlaapp: No tiene que pasar por el tutorial, usa el buscador directamente y sigue la ruta propuesta enla guia
de RA.

Figura43
Wireframes de interaccion del usuario enfocado o recurrente.

Nota: Boceto representativo de wireframes de interaccion
delusuario enfocado o recurrente. Elaboracion propia (2026).
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4.1. PERFILES DEUSUARIO

El usuario practico: Usuario recurrente, que busca lugares clave.
Estudiante de ciclos superiores que ya conoce el campus pero necesita servicios especificos de forma rapida y directa,
como saber donde quedarectorado, lugares de impresion o algun baho cerca de donde esté ubicado.

Interaccion enla app: Utiliza el menu rapido de inicio de laapp o el botdn de lugares clave dentro del mend principal, para
una navegacionrapiday directa hacia su destino.

Figura44
Wireframes de posible interaccion niumero 1delusuario practico o recurrente.

Nota: Boceto representativo de wireframes de interaccion
delusuario enfocado o recurrente. Elaboracion propia (2026).
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4.1. PERFILES DEUSUARIO

Figura 45 Figura 46
Wireframes de posible interaccion nimero 2 del usuario practico o  Wireframes de posible interaccion nimero 3 del usuario practico o
recurrente. recurrente.
Nota: Boceto representativo de wireframes de interaccion nimero 2 Nota: Boceto representativo de wireframes de posible interaccion
delusuario practico o recurrente. Elaboracion propia (2026). numero 3delusuariopracticoorecurrente. Elaboracionpropia(2026).
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4.2, SISTEMA DEDISENO Y PROCESO

Se establecen las normativas para los componentes visuales del proyecto. El sistema de diseno es como una biblioteca de
componentes reutilizables que garantizan la coherencia visual en el proyecto.

Paralarealizacion de este proyecto se desarrolld una pantallamaestra con el objetivo de evaluarla cromaticay pesosvisuales
de la interfaz en el entorno real de la universidad. Con esta base se tomaron iconos de referencia para luego ir creando de
manera técnica lafamilia de iconos a utilizar con la aplicacion de degradados institucionalesy brillos en blanco. Este método
permitic consolidar un sistema grafico con coherenciay rapidez adaptandose alas necesidades del usuario.
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L 4.2. SISTEMA DE DISENO Y PROCESO

Figura 47 Figura48
Pantalla maestrainicial. Pantalla maestra final.

Nota: Pantalla maestra inicial realizada con iconografia de Figma Nota: Pantalla final en Figma, resultado de la evaluacion con
con fin evaluativo. Elaboracion propia (2026). iconografiay mapa 3D creados. Elaboracion propia (2026).
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L 4.5. ARQUITECTURA DE INFORMACION

Figura49
Diagrama de flujo del usuario enla app.

Nota: Diagrama realizado en Lucidchart para ver la navegacion del usuario. Elaboracion

propia (2026).
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https://drive.google.com/file/d/15E8XiDlpdemM4j3rCMYzTmhgYzDcu9ux/view?usp=drive_link

L 4.5. ARQUITECTURA DE INFORMACION

Figura50
Mapa de la aplicacion.

Nota: Diagrama realizado en Lucidchart para mostrar la secuencia de pantallas en la interfaz.
Elaboracion propia (2026).
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4.4.SISTEMA GRAFICO

4.4.1. Tipografia

Se implementa la familia Plus Jakarta Sans en la interfaz. Por su disefo geométrico con proporciones abiertas optimizan
legibilidad en los dispositivos moviles utilizando las variaciones de la tipografia para las jerarquias de informacion principal y
secundaria.

Esta tipografia sans serif de corte moderno destaca por sus contraformas amplias y altura, con estas caracteristicas se
previene que se mezclen o colapsen cuando el usuario visualiza el texto superpuesto al entorno real, garantizando una buena
legibilidad.

Tiene un disefo limpio optimizado para pantallas de alta densidad de pixeles, asegurando que los textos mantengan bordes
nitidos y definidos.

Plus Jakarta Sans

AaBb Cc Dd ke Ff GgHh i Jj
Kk LIMM NN NA Oo Pp Qg Rr
Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz7
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4.4.SISTEMA GRAFICO

Figura 51
Reticula utilizada para las pantallas.

4.4.2. Reticulas y Normalizacion

Se hace uso de una estructura de cuatro columnas para la
organizacion de contenido de las pantallas de la herramienta
guia.

Laiconografiase creaconelusode unareticulade 24x24 dp,
conun area activade 20x20 dp y margenes de seguridad de
2 dp, asegurando alineacion técnica.

Todo bajo los lineamientos de Android y Google que nos
proveen de guias de disefio de appsy paginas web.

Figura 52
Reticula utilizada para iconografia.

Nota: Reticula de pantallas segun lineamientos de Google. Nota: Reticula de iconografia segun lineamientos de Google.
Elaboracidn propia (2026). Elaboracion propia (2026).
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4.4.SISTEMA GRAFICO

4.4.3. Iconografia Figura 54

Iconografia parainterfaz de la herramienta de orientacion espacial.

Laiconografiase creasobrelareticulade 24x24 dp tomando
comoreferencialos bocetos delosiconos principales.
Transformandolos en formas vectoriales planas y simples,
con el fin de crear una iconografia simple de esta manera no
sobresaturado visualmente al usuario con el 3D, elementos
fisicos del entornos y el Glassmosphism, creado con formas
geométricas pero manteniendo elementos organicos curvos
paraintegrarse de mejor forma conlo demas del 3D.

Figura53
Boceto de laiconografia principal.

Nota: Bocetorepresentativo delaiconografia principal. Elaboracion Nota: Iconografia para botoneria y elementos informativos con el
propia (2026). uso delsistema grafico. Elaboracion propia (2026).
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_ 4.4.SISTEMA GRAFICO |

4.4.4. Cromatica

La iconografia utiliza un blanco puro #FFFFFF que busca dar
una sensacion de limpieza, también utiliza el gris #AEAEAE
queriendo daruna sensacion de equilibrio enlaiconografia, se
seleccionaronestos colores conelfinde tenerunaiconografia
legible con un buen contraste y al ser colores utilizados conla
marca institucional el azul #0077BC utilizado en los paneles
informativos del Glassmorphism crea una buena visibilidad
y conexion con la Universidad del Azuay representando asi
profesionalismoy serenidad.

4.4.5. Efectos

Sehaceusodel Glassmorphismparalos panelesinformativos
y botones para una mejor visualizacion de la informacion,
evitando problemas por el uso de diferentes fondos en la
iconografia, asi superponiendo elementos con facilidad por
elusodelacamara, sinobstruirtotalmentelavisiondelusuario
mientras navega alrededor del campus, ademas haciendo
que la experiencia del usuario con larealidad aumentada sea
mas inmersiva.
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4.4.SISTEMA GRAFICO

4.4.6. Estéetica3D

El mapa 3D se representa mediante un modelado Low Poly
Cel Shaded igual que los elementos guias y de interés para
larealidad aumentada, asegurando la eficiencia técnicaalno
ser modelados muy pesados y de esta forma representando
la universidad de manera simplificada, ademas con el
acabado Cel Shaded se unifica el estilo tridimensional conla
grafica de laiconografia que no es totalmente plana.

Figura 55
Icono de secretariaen 3D.

Nota: Icono 3D realizado
en Blender para la simulacién de
realidad aumentada. Elaboracion
propia (2026).

Figura 56
Icono deimpresidnen 3D.

Nota: Icono 3D realizado
en Blender para la simulacion de
realidad aumentada. Elaboracion
propia (2026).
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Figura 57
Mapa 3D de la Universidad del Azuay.

Nota:Mapa3Dlowpoly,celshaded, dereferenciaparalaherramienta
guia. Elaboracion propia (2026).

Figura 58
lcono de flechaen 3D.

Nota: Icono 3D realizado
en Blender para la simulacién de
realidad aumentada. Elaboracion
propia (2026).

Figura 59
Icono de MiUDA en 3D.

Nota: Icono 3D realizado
en Blender para la simulacion de
realidad aumentada. Elaboracion
propia (2026).
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~ 4.4. SISTEMA GRAFICO

Figura 60
Icono de biblioteca en 3D.

Nota: Icono 3D realizado
en Blender para la simulacién de
realidad aumentada. Elaboracion
propia (2026).

Figura 61
Icono de banos en 3D.

Nota: Icono 3D realizado
en Blender para la simulacion de
realidad aumentada. Elaboracion
propia (2026).

Figura 62
Icono de bibliotecaen 3D.

Nota: Icono 3D realizado
en Blender para la simulacion de
realidad aumentada. Elaboracion
propia (2026).
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4.5. TESTEO Y VALIDACION

La validacion del disefio de lainterfaz y experiencia de usuario se realizd en tres etapas, siendo la primera una evaluacion de
los componentes graficos para comprobar su legibilidad y las dos etapas de testeo cualitativas con usuarios reales en la

universidad con el fin de refinar el prototipo en funcién del feedback recibido.

Figura 64
Testeo de estudiante de cuarto ciclo.

Nota: Fotografia de testeo con estudiante de cuarto ciclo durante
proceso del tutorial. Elaboracion propia (2026).

Figura 63
Testeo de estudiante de sexto ciclo.

Nota: Fotografia de testeo con estudiante de sexto ciclo de la
interfaz para zurdo. Elaboracion propia (2026).
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4.5. TESTEO Y VALIDACION

Figura 65 4.5.1. Testeo de legibilidad previa

Prueba de legibilidad en fondo claro e iconos lineales.

Antes de validar y aprobar el prototipo con el usuario
destinado, se realizaron algunos andlisis preliminares
de legibilidad con la tipografia, cromatica, iconografia y
Glassmorphism, que utiliza un efecto de transparencia. Lo
anteriormente mencionado hace indispensable el analisis
de estos parametros sobre un fondo cambiante a través de
la camara, para posteriormente optimizar los componentes
graficos.

Nota: Legibilidad coniconografialineal en color blanco sobre fondo
claro. Elaboracion propia (2026).
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4.5. TESTEO Y VALIDACION

Figura 66 Figura 67

Prueba de legibilidad en fondo claro e iconos lineales. Prueba de legibilidad en fondo claro e iconos lineales.

Nota: Legibilidad con iconografia lineal en color negro sobre fondo Nota: Legibilidad con iconografia lineal con degradado azul sobre
claro. Elaboracion propia (2026). fondo claro. Elaboracion propia (2026).
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4.5. TESTEO Y VALIDACION

Figura 68 Figura 69
Prueba de legibilidad con fondo claro e iconos lineales en diferente Prueba de legibilidad con fondo azul e iconos lineales.
escenario.

Nota: Legibilidad con iconografia lineal con degradado azul sobre
fondo claro en diferente escenario de camara en la entrada principal. Nota: Legibilidad coniconografialineal en color blanco sobre fondo
Elaboracion propia (2026). azul. Elaboracion propia (2026).
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4.5. TESTEO Y VALIDACION

Figura70 Figura 71

Prueba de legibilidad con fondo azul e iconos lineales. Prueba de legibilidad con fondo azul e iconos lineales.

Nota: Legibilidad coniconografia lineal en color negro sobre fondo Nota: Legibilidad con iconografia lineal en color azul sobre fondo
azul. Elaboracion propia (2026). azul. Elaboracion propia (2026).

78



4.5. TESTEO Y VALIDACION

Figura72 Figura73

Prueba de legibilidad con fondo azul e iconos sdlidos. Prueba de legibilidad con fondo negro e iconos lineales.

Nota: Legibilidad coniconografia sdlida en color blanco y azul sobre Nota: Legibilidad coniconografialineal en color blanco sobre fondo
fondo azul. Elaboracion propia (2026). negro. Elaboracion propia (2026).
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4.5. TESTEO Y VALIDACION

Figura74 Figura 75

Prueba de legibilidad con fondo negro e iconos sdlidos. Prueba de legibilidad con fondo negro e iconos sdlidos.

Nota: Legibilidad coniconografia sdlida en color blanco y gris sobre Nota: Legibilidad coniconografia sélida en colorblancoy azul sobre
fondo negro. Elaboracién propia (2026). fondo negro. Elaboracién propia (2026).
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4.5. TESTEO Y VALIDACION

Figura76 Figura77

Prueba de legibilidad con fondo azul e iconos sdlidos. Prueba de legibilidad del submenu de lugares clave.

Nota: Legibilidad coniconografia sélida en colorblancoy gris sobre Nota: Legibilidad de subment coniconografiasdlidaencolorblanco
fondo azul. Elaboracion propia (2026). con gris sobre fondo azul. Elaboracion propia (2026).
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4.5. TESTEO Y VALIDACION

Figura78 Figura79
Prueba final de legibilidad con fondo azul e iconos sdlidos. Prueba final de legibilidad con fondo azul e iconos sdlidos en diferente
escenario.

Nota: Legibilidad coniconografia sdlida en colorblanco con distinta
Nota: Legibilidad coniconografia sdlida en color blanco con distinta tonalidad de gris sobre fondo azul, en diferente escenario. Elaboracion
tonalidad de gris sobre fondo azul. Elaboracién propia (2026). propia (2026).
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Figura 80
Prueba de legibilidad del submenu de busqueda.

Nota: Legibilidad del submenu de busqueda con iconografia solida
en colorblanco con gris sobre fondo azul. Elaboracion propia (2026).
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4.5.2. Testeo cualitativo

Para validar el prototipo se realizaron dos etapas de testeo
cualitativo a dos tipos de usuarios reales dentro de la
universidad: los estudiantes de primer afo que cursan el
segundosemestreylosquecursanelcuartoysextosemestre,
los cuales ya han vivido la experiencia tanto de movilidad
como de orientacion dentro del campus universitario. El
testeo fue realizado a un total de 15 usuarios, para encontrar
un contraste dentro de la experiencia de los estudiantes
nuevos frente a los que ya llevan un tiempo dentro de la
universidad. Cada sesion de prueba conlos estudiantes tuvo
unaduracion aproximada de entre 5y 6 minutos que contenia
aproximadamente unos 2 minutos del proceso de tutorial.

Etapa A: Estudiantes de primer aiho

Se aplico una exploracion libre dentro de la aplicacion y sus
herramientas, cuyo uso les permitié descubrir sus funciones
y ventajas. Mediante instrucciones basicas se did una
interaccion real con la interfaz, observando si entendian el
funcionamiento.

La instruccion inicial fue iniciar la herramienta a partir de
la pantalla del home de la aplicacion de la universidad,
presionando el botén del mapa, para que posteriormente
sigan el tutorial.

Una vez superado el tutorial, se observo que es lo primero
que hacian tras pasar éste proceso, luego se solicitd que
seleccionen en el menu rapido, el lugar a donde querian
ir o a su vez que presionen el menu principal para pedirles
que prueben los botones observando que es lo que mas
les llamo la atencion. Se logrd observar que los usuarios
seleccionaron con mas frecuencia el buscador, los lugares
clave, la exploracion en realidad aumentada y el mapa 3D,
mostrando asi su interés en conocer la universidad o ir a un
lugar especifico.
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Hallazgos y retroalimentacion

Los usuarios reconocieron que la herramienta es de
gran utilidad al iniciar la vida universitaria, pues evita la
desorientacion habitual y pérdida de tiempo en un lugar
desconocido.

También manifestaron que la aplicacion es de facil
entendimiento y manejo a pesar de las fallas de animaciony
mala optimizacion del Figma en celular.

Se pudo apreciar que ciertos vinculos en la interfaz del
prototipo podrian mejorar para que éstas respondan al
instante en lainteraccion con el usuario, ademas de cambiar
laanimaciondetransicionparaunamejorestabilidadvisualen
ciertosbotones. Ademas se pudo presenciarlanecesidadde
anadir mas pantallas al prototipo, para que en los siguientes
testeos si los usuarios desean acceder a las opciones de la
pantalla maestra, también se pueda acceder a una pantalla
de muestra del escenario en la interfaz de la exploracion en
realidad aumentada.

Considerando estos datos se modificaron vinculos y
animaciones de transicion en Figma, ademas de agregar
mas pantallas para una navegacion mas fluida y una mejor
activacion de la interfaz en los botones dando asi una mejor
experiencia.

EtapaB: Estudiantes de segundo y tercer ano

Se cambid la evaluacion y perfil de usuario a estudiantes
de ciclos superiores a los cuales se les permitio explorar la
aplicacion. A diferencia de la etapa anterior, la exploracion
fue mediante escenarios estructurados con directrices
especificas tras pasar el tutorial. Las directrices dadas
consistieron en buscar una aula particular (aula B3 002) para
conocer su preferencia enla guia enrealidad aumentaday su
comprension enlabusqueda, aqui se observo que lamayoria
de usuarios entendian de forma rapida seleccionando el
buscador, mientras que una minoria seleccionaba el mapa
para la busqueda. Ademas se solicitd que cambiaran la
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orientacion de la interfaz, que desactivaran la guia auditiva
y se ubicaran en el mapa 3D, de ésta forma se pudo evaluar
que tan intuitiva es la interfaz y la eficiencia arquitectodnica
de la informacion. Para finalizar se mostro a los estudiantes
las diferentes notificaciones y sus escenarios, se solicitd
que seleccionen lo que mas les llamd la atencidon del menu y
se observé como la mayoria seleccionaba la exploracion en
realidad aumentada, la orientacion de lainterfazy los lugares
deinterés.

Hallazgos y retroalimentacion

Los estudiantes de ciclos superiores validaron la confusion
tanto en orientacion como en el conocimiento del campus,
manifestaron que una guiacomo la del prototipo hubierasido
de mucha utilidad al inicio de sus carreras, especialmente
en optativas que porlo general las aulas no son en su misma
facultad.

Ante los escenarios planteados los usuarios dijeron que
la aplicacion era intuitiva aunque se pudo presenciar que
algunos usuarios se demoraron en encontrar lo solicitado
debido a que éstos se saltaban el tutorial, pero a pesar
de ésto les parecia sencillo y facil de navegar. También se
resaltd que en ciertas secciones habia muchos clicks para
una accion que podia ser de un solo click.

Los usuarios manifestaron que la legibilidad y uso de
cromaticaerade suagrado aexcepcionde uno que comento
que le gustaria ver unajerarquia de color enlos botones.

Los estudiantes comentaron que esta herramienta era
perfecta tanto para estudiantes como para personas que
estan visitando la universidad por algun evento institucional.
Los estudiantes apreciaron las notificaciones de advertencia
como la pérdida de sefal, la obstruccidon de camino y
precaucion de cruce peatonal.

Los estudiantes, daban a conocer que el menu rapido del
inicio era muy util ademas de ser el mas utilizado en los
testeos, también manifestaron interés sobre la seleccion
de puntos clave y sus atajos a los lugares seleccionados
previamente.

También se pudo apreciar que los usuarios no notaron que en
elmenudeslizable de puntos clave teniamas opcionesy dela
misma manera tuvieron que serindicados sobre la ubicacion
del mismo.

Sugirieron una guia interna de los edificios que contengan
varios pisos, siendo talvezelmapa 3D yanounareferenciade
ubicacion simple sino mas complejay completa, cambiando
su estructura de low poly a formas organicas y redondeadas.
Ademas se presencio la falta de una opcion dentro del
prototipo para que el usuario pueda regresar a la pantalla
maestra de una forma sencilla, este problema solo seria
evidenciado en prototipo gracias a que en la aplicacion no
existirian puntos muertos en los que se acabe la navegacion,
almenos que el usuario termine de utilizar la herramienta.

Tomandoencuentalosdatosrecopiladosse pensd modificar
las partes con demasiados clicks, agregar un indicador de
los menus deslizables y que todo en el prototipo se pueda
conectar para poder volver a la pantalla principal del Figma,
y que de esta manera el usuario tenga una navegacion y
experiencia placentera en el prototipo.
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Una vez realizado el disefio y aplicados todos los cambios Figura 81

del testeo tenemos nuestro producto final, un prototipo en  Mockup delaherramienta de guia.
Figmaenelcualpodemos apreciarlainterfazy dosvideos de

recorrido en los cuales se aprecia la funcionalidad de la guia

enrealidad aumentaday la exploracion libre de la misma con

el estudiante en el campus.

Teniendo como resultado una herramienta dentro de la
aplicacion movil existente de la universidad que utiliza los
propios datos del estudiante matriculado para brindarle
una mejor experiencia en la ubicacion dentro del campus
y sus aulas designadas. La herramienta conforma un menu
expandible posicionado para el uso con una mano, una
opcidon de posicionamiento en el mapa en tiempo real,
activacion y desactivacion de la audioguia y la exploracion
libre del mapa 3D para familiarizacion con el campus, dentro
del menu tenemos: el buscador en el cual ponemos el
destino especifico y en caso de que sea aula en especifico,
se la buscaria segun la codificacion dictada por el portal
de la universidad, los lugares clave nos llevan al punto mas
cercano de nuestra ubicacion o algun lugar especifico
que necesitemos de manera inmediata, la exploracion en
realidad aumentada esta pensada para que el estudiante
se aventure por la universidad y vaya conociendo el campus
segun lainformacidén que le aparece sobre las edificaciones,
espacios de recreacion y ubicaciones clave, finalmente se
agrega una opcion para cambiar la orientacion de la interfaz
segunla comodidad del usuario y su mano dominante segun
lo que necesite elusuario. Con estaherramienta el estudiante
tendra una guia visual a través de su camaray lo que salga en
la realidad aumentada para llegar a su destino, ademas de
las guias auditivas. La herramienta considerara la seguridad
del estudiante enviando notificaciones de alerta segun la
situacion, como por ejemplo trabajos de construccion que
obstruyen la direccion de destino, de forma visual, auditiva y
haptica. En caso de existir obstruccion en el camino la guia
redireccionaralaruta del usuario de forma automatica.

Nota: Mockup de la aplicacion y sumenu principal en un dispositivo
movil. Elaboracion propiaimagen generada con Gemini (2026).
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Figura 82 Figura 83

Pantalla de iniclo de prototipo. Pantalla de menu de acceso rapido.

Nota: Diseho propuesto para la pantalla de inicio de aplicacion de la Nota: Menu de accesorapido parafacilitarla experiencia del usuario.
universidad en la cual se incluye el mapa. Elaboracion propia (2026). Elaboracion propia (2026).
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Figura 84 Figura 85
Pantalla principal Pantalla con menu principal.

Nota: Pantalla principal simulando como se verianlos botones sobre
lo que ve el usuario a través de su dispositivo movil. Elaboracion propia Nota: Menu principal desplegado pensado para el uso de una sola
(2026). mano. Elaboracion propia (2026).
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Figura 86 Figura 87

Pantalla de submenu de busqueda. Pantalla de submenu de lugares clave.

Nota: Buscador para ir a algun destino especifico. Elaboracion Nota: Menu para ir a algun lugar especifico de manera rapida.
propia (2026). Elaboracion propia (2026).
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Figura 88 Figura 89

Pantalla de interfazinvertida. Pantalla de posicionamiento en mapa 3D.

Nota: Orientacion invertida de la interfaz para usuarios zurdos. Nota: Muestra del posicionamiento en tiempo real del mapa 3D.
Elaboracidn propia (2026). Elaboracién propia (2026).
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Figura90 Figura 91

Pantalla de exploracion enrealidad aumentada. Pantalla de alerta por obstruccion.

Nota: Simulacion de interfaz en exploracion libre del campus con Nota: Alerta de ruta obstruida por mantenimiento. Elaboracion
realidad aumentada. Elaboracion propia (2026). propia (2026).
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Figura 92 Figura 93

Pantalla de alerta de entorno. Pantalla de alerta de pérdida de senal.

Nota: Alertaparapercatarse mas delentornoencaso deestarmucho Nota: Alerta causada por mala conexion a internet. Elaboracion
tiempo en el celular. Elaboracion propia (2026). propia (2026).
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Figura 94 Figura 95

Pantalla de redireccionado. Pantalla de alerta por cruce vehicular.

Nota: Redireccionado automatico tras obstruccion en la ruta. Nota: Alerta para brindar mayor atencion en un cruce vehicular.
Elaboracion propia (2026). Elaboracion propia (2026).
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Figura 96 Figura 97
QR de video de funcionalidad de la guia en realidad aumentada. QRdevideodefuncionalidaddelaexploracion enrealidadaumentada.
Nota: Video de simulacion del uso de la realidad aumentada en la Nota: Video de simulacion del uso de la realidad aumentada en la
aplicacion. Elaboracion propia (2026). aplicacion. Elaboracion propia (2026).
Figura 98

QR del prototipo en Figma.

Nota: Prototipo final de prueba y referencia de la aplicacion guia.

Elaboracion propia (2026).
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https://drive.google.com/file/d/1wE-eiFSb4C4TPkRr9pwZ5Txl8-j3SdFJ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1A8v_B_t1RPea1J8sSQFdHlHrjnr0KSFl/view?usp=drive_link
https://www.figma.com/proto/ZnKvdy9lexC92pzslAPXmM/Mapa-3D-RA?node-id=0-1&t=CYqr79dDgsaPSDeq-1

Aliniciar el presente proyecto se penso que el problemaradicaba solamente en el desconocimiento delentorno por parte del
estudiante de primer ingreso, tras la investigacion mediante entrevistas y encuestas se fue descubriendo que el problema
selocalizaba enfallas de la sefalética, lanomenclatura de los edificios y guias estudiantiles del campus centradas enlugares
generales o areas sociales y populares, sin pensar en el dia a dia debido a la cantidad de estudiantes que ingresan cada afno
y pasan por el proceso de orientacion.

Tras las encuestas realizadas se afirmo la idea del mapa 3D tras sugerencias de los estudiantes, pero conforme se fue
avanzando en el proyecto y tras analizar los homologos se vio que se daba mas importancia a la guia en realidad aumentada
enla que seresaltan mas los indicadores de la ruta, por lo que el mapa 3D, aunque manteniendo la interactividad, paso aun
segundo plano quedando como unareferenciavisual paralafamiliarizacion del campus, al sermas importante una guia visual
intuitiva para seguir el camino hacia el destino del usuario, por este motivo se pensd en la fase de ideacion que lo ideal erala
creacion de una interfaz multimodal que sea inmersiva considerando la realidad aumentada, ademas por el mismo tipo de
usuario se ideo algo practico y de acceso rapido asimismo, considerando la teorias investigadas se plantearon respuestas
de acuerdo alainteraccion del usuario con su entorno fisico mediante guias visuales, auditivas y notificaciones hapticas.

Unavezrealizadaslas pruebas devalidacion, se confirmdlavitalimportanciade estaherramientaenlacomunidaduniversitaria
viendo que la implementacion de esta aplicacion ayudaria a mas que solo estudiantes de primer afo sino también a
visitantes de las instalaciones de la universidad, generando una experiencia positiva libre de confusion, estrés e inseguridad
proporcionando autonomia a los usuarios. Tras esto se fue acomodando el prototipo segun las recomendaciones de los
usuarios, agregando ciertas facilidades de navegacion de la interfaz.
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RECOMENDACIONES

Para futuros proyectos serecomiendateneren cuentaelenfoque alusuario,realizando los debidos testeos de usabilidad,
para que el producto sea funcional y practico, cumpliendo conlas necesidades del publico objetivo.

Se sugiere realizar el proyecto tomando en cuentalos puntos considerados en esta investigacion.
Sisellegaaimplementar esta herramienta se aconseja trabajar con un sujeto con bases de programacion especialmente
relacionadas conlarealidad aumentada para no tener problemas conla simulacion de la misma como me sucedio en este

trabajo.

Serecomiendalaimplementacion del presente proyecto enla aplicacion movil de la universidad para ayudar a los futuros
estudiantes que ingresen ala universidad para ofrecerles una grata experiencia universitaria.
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