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Resumen

Dentro de los problemas mas comunes en apps educativas enfocadas a nifios y jovenes
esta la falta de disefio visual atractivo enfocado al pablico objetivo y es un apartado al
cudl muchas veces no se le da la atencion necesaria. El objetivo de esta investigacion es
entender los gustos de los jovenes y ofrecer una alternativa de interfaz visual enfocada en
la gamificacion para una app que tiene como objetivo facilitar el acceso a los estudiantes
de 3er afo de bachillerato a universidades, para lo cual se usé una encuesta dirigida a los
mismos estudiantes mencionados y entrevistas de validacion dirigidas a expertos en el
area. La investigacion es de tipo cualitativo-cuantitativo y descriptiva. Para el andlisis de
la literatura se consultaron diferentes articulos cientificos de manera online y bases de
datos académicas. La muestra no fue probabilistica, los participantes voluntarios fueron
los 21 estudiantes de 3er afio de bachillerato de la Unidad Educativa El Ateneo, Katherine
Naranjo, Directora del &rea de Disefio Grafico en la Universidad Catdlica Santiago de
Guayaquil y Edgar Jiménez, Coordinador de la carrera de Disefio de Productos en
ESPOL, dentro de la provincia del Guayas en la ciudad de Guayaquil.

Los resultados del estudio demostraron que los estudiantes se sienten mas atraidos hacia
un mejor disefio visual en las apps educativas y a su vez esto facilita su fidelizacion. Al
ser un componente igual de importante que el contenido se ve que un buen disefio visual
no solo aporta un elemento de distincion y calidad, sino que también demuestra una
intencidn de crear un proyecto realmente pensado hacia su publico objetivo.

Palabras Clave: Interfaz, Disefio visual, educacion, app, usuarios.



Abstract

Among the most common problems in educational apps aimed at children and
young people is the lack of an attractive visual design focused on the target audience, a
section that is often overlooked. The objective of this research is to understand the
preferences of young people and offer an alternative visual interface focused on
gamification for an application that aims to facilitate access to universities for third-
year high school students. To this end, a survey was conducted among the
aforementioned students and validation interviews were conducted with experts in the
field. The research is qualitative, quantitative, and descriptive. Various online scientific
articles and academic databases were consulted for the literature analysis. The sample
was non-probabilistic; the volunteer participants were 21 third-year high school
students from the El Ateneo Educational Unit. Katherine Naranjo, Director of the
Graphic Design Department at the Catholic University of Santiago de Guayaquil, and
Edgar Jiménez, Coordinator of the Product Design program at ESPOL, located in the
province of Guayas, Guayaquil.
The results of the study showed that students are more attracted to better visual design
in educational apps, which in turn facilitates their loyalty. As visual design is just as
important a component as content, it is clear that good visual design not only provides
an element of distinction and quality, but also demonstrates an intention to create a

project truly tailored to its target audience.

Keywords: Interface, Visual design, education, app, users.
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Capitulo 1



1. Introduccién

A partir del covid-19 la educacion en Ecuador cambi6 y abrazo a la virtualidad como
complemento a las aulas, pero muchas aplicaciones mdviles enfocadas a esto terminan
fallando.

Este documento busca ahondar mas alla que solo en los apartados técnicos de las
aplicaciones, sino definir una solucién desde la perspectiva del disefio grafico dando un
apartado visual que sume a una propuesta de aplicacion movil enfocada al refuerzo
educativo de los bachilleres de tercer afio y conectarlos con instituciones privadas de
educacidn superior para que continen con su camino hacia la profesionalidad.

Se daré inicio por definir nuestro problema, nuestros objetivos y beneficiarios, luego se
va a continuar explicando los diferentes puntos que nos han llevado a la solucion
propuesta, explicando como se logré dar con las decisiones planteadas, para luego
detallar los procesos que seguimos para tanto el levantamiento de informacién como la
validacidn de nuestros elementos, hasta llegar a los resultados que se esperan alcanzar.
1.1 Definicion de la propuesta / problema

En 2023, el 20,46% de los estudiantes universitarios en Ecuador abandonaron sus
estudios, siendo las universidades privadas las més afectadas (Amaguaya, 2023). Esta
situacion se relaciona, en gran medida, con la carencia de una orientacidn adecuada y de
una preparacion previa respaldada por una herramienta didactica con una experiencia
visualmente atractiva, intuitiva y, sobre todo, funcional. Sin embargo, lo que se
desconoce es como la experiencia del usuario y el disefio de la interfaz de usuario
impactan el aprendizaje en linea. ElI cdmo el disefio influye en la experiencia usuario, no
solo afecta la forma en que los estudiantes interacttan con el contenido, sino también su
disposicion emocional hacia el aprendizaje. Un disefio claro y accesible puede hacer que
la experiencia educativa se sienta menos como una obligacién y mas como una aventura
(Vorecol, 2024). No es solo cuestion de estética; es una herramienta poderosa para
fomentar el aprendizaje y el éxito educativo.

Yendo méas profundo dentro de lo que es el apartado visual dentro de la educacion
también es bueno afadir que, el uso efectivo de ayudas visuales substituye entornos de
aprendizaje monotonos. Los estudiantes desarrollan e incrementan su entendimiento
personal de las diferentes areas de aprendizaje cuando experimentan un aprendizaje

exitoso y placentero dentro del salon de clases. (Hamad, 2023).



1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo General

Disefar una capa visual de interfaz de usuario atractiva, intuitiva y funcional dirigida a

estudiantes de tercero de bachillerato, que facilite su preparacion para el ingreso a

universidades privadas y publicas y promueva una experiencia de aprendizaje motivadora

y efectiva.

1.2.2 Objetivos especificos
*Proponer un disefio visual atractivo y alineado con los objetivos educativos de
la aplicacion, que responda a las preferencias, intereses y habitos digitales de los
estudiantes de tercero de bachillerato, con el fin de facilitar su preparacion para
el ingreso a universidades privadas.
«Crear y estructurar los elementos graficos que conformen una identidad visual
coherente, funcional y estéticamente clara, que permita una presentacion
organizada de los contenidos y una navegacion eficiente dentro de la aplicacion.
*Desarrollar pantallas organizadas, intuitivas y de facil acceso, que favorezcan la
comprension del contenido, optimicen la interaccion del usuario con la interfaz y
garanticen una experiencia de uso clara y funcional.

1.3 Justificacion del proyecto

Las razones que justifican la presente propuesta son las siguientes:

El deseo de proponer un apartado visual interesante y atractivo para los estudiantes de

tercer afio de bachillerato, logrando que la falta de interés y continuidad en el producto

presentado (app) sea relativamente baja.

Mediante esta propuesta se espera emplear los conocimientos adquiridos a lo largo de la

carrera de Licenciatura en Disefio Grafico para asi mostrar un producto de calidad que

este a la par de los estandares con los que se maneja tanto la facultad (FADCOM) como

la institucion (ESPOL).

Ademas, al ser un trabajo préctico-tedrico esperamos expresar no solo un buen apartado

visual, sino también un excelente trabajo de investigacion al nivel esperado por un

estudiante de la ESPOL que responda a problemas reales dentro del tiempo presente.

1.4 Grupo objetivo / beneficiarios

Al iniciar este proyecto se delimitaron como beneficiarios a los siguientes grupos de

personas conformados de la siguiente manera:



Actores principales: Jovenes estudiantes de tercer afio de bachillerato en unidades
particulares y publicas entre 16 a 18 afios que comprenden tanto hombres como mujeres
y que buscan aplicar a una universidad privada ya sea dentro de Guayaquil o en otra
ciudad de Ecuador.

Encargados del area de admisiones de universidades privadas que quieren encontrar
nuevas maneras de captar estudiantes ya sean graduados o a punto de graduarse del
colegio y que sea de su interés el continuar su educacién en una universidad privada ya
sea gracias a becas o el apoyo completo de sus padres desde el enfoque econémico.
Actores secundarios: Profesores de tercero de bachillerato de las instituciones
educativas que esperan preparar a sus estudiantes para que logren ingresar a la
universidad a la que apunten.

Padres de familia de los estudiantes interesados en continuar su educacion superior en
instituciones privadas y que buscan formas de complementar la educacion de sus hijos.
1.5 MARCO REFERENCIAL: ESTADO DEL ARTE

1.5.1 Experiencia del usuario. Definicion y Caracteristicas

La Organizacion Internacional de Normalizacion (1SO) define la experiencia del usuario
(UX) como “las percepciones y respuestas de una persona que resultan del uso o uso
anticipado de un producto, sistema o servicio” (Interaction Design Fundation, 2016). La
UX no solo abarca la interaccidn practica con el producto, sino también las emociones,
creencias, preferencias, percepciones, respuestas fisicas y comportamientos que se
generan antes, durante y después de dicha interaccion. Por lo tanto, una buena
experiencia de usuario busca optimizar todos estos aspectos para garantizar que el
producto sea eficiente, accesible, facil de usar y satisfactorio, contribuyendo asi al éxito
general del producto o servicio.

Es fundamental analizar como se aplica la experiencia de usuario en las plataformas
digitales educativas, especialmente aquellas orientadas a la preparacion académica. El
disefio grafico, la estructura visual y la organizacion de la informacion juegan un papel
decisivo en la forma en que los estudiantes interacttan con los contenidos y se motivan
para continuar su proceso de aprendizaje. Evaluar la efectividad de estas plataformas
desde la perspectiva visual permite identificar como los elementos graficos pueden
facilitar o entorpecer la comprension, la navegacion y, en ultima instancia, el

rendimiento académico del usuario.



Un estudio reciente analizo el efecto del disefio de las interfaces en herramientas de
aprendizaje digital, concluyendo que cuando estas plataformas cuentan con una
usabilidad adecuada, la motivacion estudiantil puede aumentar hasta en un 30 %
(Vorecol, 2024). El disefio visual en plataformas educativas digitales influye
directamente en la interaccion del usuario y su continuidad en el proceso de aprendizaje.
Una interfaz clara, con menus organizados y sin distracciones visuales, mejora la
navegacion y refuerza la percepcion de avance. Ademas, el uso adecuado de colores,
tipografias legibles y una disposicién equilibrada del contenido optimiza la
comprension y facilita la retencion, convirtiéndose en un recurso clave para mejorar el
rendimiento académico.

1.5.2 La Gamificacion en el siglo XXI.

La gamificacion se basa en el uso de elementos del disefio de videojuegos en contextos
que no son de juego para hacer que un producto, servicio o aplicacion sea mas divertido,
atractivo y motivador (Deterding, 2011). Por su parte Zichermann y Cunningham (2011),
afiade que, mediante la introduccion de mecanicas y planteamientos de los juegos, se
busca involucrar a los usuarios. Asi pues, Burke (2012) plantea la gamificacion como el
uso de disefios y técnicas propias de los juegos en contextos no ludicos con el fin de
desarrollar habilidades y comportamientos de desarrollo.

La gamificacion emerge como una herramienta de transformacion educativa, el término
fue acufiado por primera vez por Pelling en 2002 para referirse a la adaptacion del juego
en la educacion (Rodriguez & Santiago, 2015). Desde entonces como resultado de la
transformacion educativa impulsada en gran medida por las tecnologias de la informacion
y la comunicacion (TIC), la integracion de las mecanicas de juego en el aula se ha
utilizado como estrategia para motivar el aprendizaje, potenciando el proceso de
ensefianza en el aula (Jakubowski, 2014; Ramirez, 2014; Werbach y Hunter, 2015; Marin-
Diaz, 2015; Martinez & Pérez, 2015).

La gamificacion en el siglo XXI consiste en aplicar elementos propios de los videojuegos,
como puntos, niveles, recompensas y desafios, dentro de contextos educativos o
aplicaciones digitales. El objetivo principal es hacer que el proceso de aprendizaje sea
mas dinamico y motivador, alejandose de métodos tradicionales que pueden resultar
aburridos o poco atractivos para los estudiantes.

Este enfoque es especialmente Util para jovenes de tercero de bachillerato que se estan

preparando para ingresar a la universidad, ya que facilita su compromiso con el contenido



y mejora la retencion de informacion. Cuando la gamificacion se combina con un disefio
visual claro y atractivo, la experiencia educativa se vuelve mas interactiva y estimulante,
promoviendo una participacion activa y constante en el proceso de aprendizaje.

Existe una necesidad constante de actualizar los métodos educativos, para mejorar la
calidad de la educacion, esto depende de los contenidos que se imparten, por ello cada
vez es mas frecuente recurrir a elementos como las TIC y aplicaciones lidicas que apoyen
el proceso. Ademas, ha quedado constancia de que los estudiantes alcanzan un gran nivel
de compromiso cuando se encuentran motivados, incluso prefiriendo seguir con la
actividad ladica a dar por finalizada la clase (Ferndndez; Olmos y Alegre, 2016).

El modelo clasico de educacion en las universidades limita la interaccion entre
estudiantes, docentes y contenidos, en este sentido, la gamificacion emerge como una
herramienta pertinente para motivar el desarrollo de contenidos y la participacion de los
estudiantes en el aula & el éxito de una estrategia de gamificacion en educacién radica en
el disefio, el modelo de Werbach y Hunter (2012) resulta conveniente y practico en la
medida en que establece un marco general de planeacién, implementacion y seguimiento.
Sin embargo, en las observaciones de los jugadores (estudiantes) emergen elementos que
a priori no se tuvieron en cuenta pero que resultan de suma importancia para mejorar la
experiencia de juego como; premios, recursos Yy establecer niveles de dificultad
(Corchuelo, 2018).

1.5.3 Disefio visual y su impacto en la gamificacién educativa

Uno de los aspectos mas importantes para un videojuego siempre ha sido el apartado
visual, es aquello que atrapa al jugador incluso mucho antes que la jugabilidad en si. Los
principios de disefio de la Gestalt son una excelente base por la cual uno puede construir
algo visualmente atrapante y que no se aleje de su objetivo principal, que es que los nifios
y jovenes se interesen mas en el aprendizaje.

Los nifios (y jovenes muchas veces) se aburren facilmente, algo novedoso y desafiante
siempre los puede llevar més alla de lo esperado; los elementos basicos del arte pueden
ser usados para que el resultado sea mas impresionante e impactante ya que, mientras se
desarrollan, los nifios pediran juegos que sean visualmente mas estructurados y que
tengan objetivos claros; los juegos modelados visualmente se convierten en actividades
de resolucidon de problemas y lluvias de ideas; pero mantenido el camino hacia la misma
meta apuntando al mismo enfoque (Udin, 2021).

1.5.3.1 Recursos audiovisuales como complemento a la educacién



Como ya hemos hablado en puntos anteriores, los nifios y jévenes muchas veces terminan
perdiendo interés en temas educativos tanto por falta de desafios como también un disefio
poco acorde a sus gustos.

En los dltimos afios se ha comenzado a investigar mas sobre aspectos destacados en los
procesos de ensefianza-aprendizaje, como la evaluacion o los recursos, que influyen y son
relevantes para la autonomia en el aprendizaje del estudiante y su futuro ciudadano. Entre
estas investigaciones sobresalen la realizada por Barak, Ashkar y Dori (2011), en la que
no solo se hace hincapié en el aprendizaje con recursos audiovisuales, sino en la influencia
de estos en la motivacion del estudiante para aprender, o la de Barnett y Kafka (2007) en
la que se incide en la conciencia del alumnado y en la influencia de los recursos
audiovisuales en su aprendizaje; ademas, considerando la actual situacion socio-
econdmica y el rapido progreso tecnologico del mundo, la formacién en Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion (tic) parece vital, y més a tenor del gran consumo de
nuevas tecnologias por la sociedad.(Marcos & Moreno, 2020).

En detrimento de la ensefianza tradicional de técnicas de estudio y de la transmision del
conocimiento del profesorado a los alumnos, en la actualidad se ha comenzado a dar
mayor relevancia al trabajo sobre la autonomia del estudiante. Es decir, a ofrecer al
alumnado todas las herramientas posibles para potenciar su autonomia: desde los distintos
tipos de saber (conocimientos, destrezas y valores) a los propios elementos curriculares
(metodologia, recursos, evaluacion, etc.) (Marcos & Moreno, 2020). Como sefialan
Monereo et al. (2001) “mas que ensefiar contenidos debemos ensefiar a los alumnos
aquello que les permitird, en un futuro proximo, ser capaces de aprender esos contenidos
por si mismos”.

Aprender a aprender implica mucho mas que memorizar y retener nociones, pues el
estudiante debe investigar, comunicarse e interactuar. En este escenario deja de adquirir
gravitacion prevalente el volumen de contenidos [...] y ocupa, en cambio, un papel
decisivo el modo en que son entregados (Kaplun, 2002).

Un buen complemento audiovisual en las herramientas de aprendizaje mejora la
capacidad de concentracion de los estudiantes y permite que el mensaje llegue de forma
mas concisa sin perder el interés de los mismos en los temas que se quieran tratar; estudios
previos sugieren que los medios audiovisuales han tenido un efecto positivo en el
resultado del aprendizaje de los estudiantes (Abdullah & Maryati, 2019) y también es

importante mencionar que, medios adecuados en los procesos de aprendizaje son



requeridos para mejorar los resultados del aprendizaje cognitivo de los estudiantes y
utilizar medios visuales y auditivos es preciso para mejorar dicho aprendizaje (Manulang
etal., 2024)

1.5.3.2 La importancia del color dentro de la interfaz visual

Tomando como punto de partida la teoria de color de Johann Wolfgang von Goethe y
sumando lo que hemos aprendido en la carrera de disefio gréfico dentro de la ESPOL,
tomamos en cuenta los aspectos positivos de los espectros de color rojo, azul y verde,
donde enfatizamos que:

El espectro rojo (tanto rojo como rosa) representa fuerza, pasion y entusiasmo, cualidades
necesarias para lograr cualquier meta.

El espectro verde y azul, ademas de tradicionalmente representar el conocimiento y la
sabiduria, representa paz e inteligencia, resaltando aspectos como eficiencia, balance,
calma y profesionalidad.

Sumado a todo esto los estudiantes encuestados tuvieron una respuesta positiva a la paleta
de colores presentada ante ellos y tomando sus recomendaciones la pulimos hasta llegar
a la paleta actual que decidimos implementar en nuestra propuesta.

1.5.3.3 El cuervo como simbolo de la propuesta visual

Al momento de investigar sobre el mundo de las aplicaciones moviles educativas nos
dimos cuenta que algo que separa a DuoLingo del resto de aplicaciones es su aspecto
visual mucho mas dinamico y amigable que el resto de aplicaciones como Babbel,
Memrise, entre otras, siendo la favorita de muchas personas que buscan aprender idiomas.
Al diseccionar los elementos del aspecto visual de DuoLingo entendimos que lo mas
importante es Duo, el buho verde mascota; Duo no es importante por ser estilo cartoon o
por ser expresivo, sino por ser una reimaginacion del buho, un animal asociado desde
siempre al conocimiento, por lo que nos ayudé a entender nuestro punto de partida.

Al preparar la propuesta nos enfocamos en el concepto de guia mas que de maestro y
dentro de nuestro levantamiento de datos dimos con el mito japonés de Yatagarasu, un
cuervo que sirvid de guia al emperador Jimmu, algo que nos dejé una impresion y una
idea, usar al cuervo como simbolo de guia para los estudiantes y evitar el uso de los
elementos visuales educativos mas comunes como lo son el buho, los libros y la manzana.
En pocas palabras lo que buscamos fue una manera de destacar sobre otras aplicaciones
educativas tomando el caso de éxito de DuoLingo como punto de partida, entendiendo

como lograron ellos separarse del resto y no quedarnos enfrascados en el concepto de una



mascota sin razon alguna, sino que sea un complemento organico al concepto de guia que
planteamos para nuestra propuesta, ademas de incorporar el mito de Yatagarasu junto a
los significados alternos que existen para el cuervo para dar como resultado nuestro
universo visual para la app y la mascota para la misma.

1.5.4 Apps educativas enfocadas en bachilleres

Ser capaz de autorregular el aprendizaje es esencial para el éxito académico, pero también
resulta muy dificil para los estudiantes. Especialmente los estudiantes de primer afio
pueden verse abrumados por la alta carga de estudio y la autonomia en la educacion
superior. Para afrontar este reto, los procesos de seguimiento y autorregulacion del
aprendizaje (ARS) son cruciales. Sin embargo, a menudo los estudiantes desconocen las
estrategias eficaces de ARS ni cémo utilizarlas (Baars et al., 2022).

Mobile Learning (ML) hace referencia al aprendizaje apoyado en la tecnologia y que se
puede realizar en cualquier momento y lugar, no s6lo para la pura transmision de
conocimientos, sino también para el desarrollo de otro tipo de estrategias (Santiago y
Diez, 2012).

Los dispositivos moviles nos ayudan al cambio metodoldgico que require el desarrollo de
las distintas inteligencias. La idea del m-learning ya fue “acunada” hace casi una década,
(Geddes, 2004).

Un punto importante que, leyendo diferentes estudios y tésis, hemos visto es que la
gamificacion ayuda a los procesos de estudio autorregulatorios para los estudiantes tanto
proximos a terminar sus estudios secundarios (bachilleres), como también a los
estudiantes universitarios que recién empiezan esa etapa en su educacion.

Han existido propuestas interesantes que funcionan como base de esta investigacion, tal
como ha sido el caso de Init2Winit, una aplicacion maévil gamificada que ha sido disefiada
para promover conocimiento sobre universidades y las carreras que ofertan entre
estudiantes. El sistema de puntos de Init2Winit motiva a los estudiantes a desarrollar
conocimientos y habilidades relacionados con la educacion y las trayectorias
profesionales, tanto dentro como fuera de la educacion formal. Estudios previos
demostraron que el uso repetido de la aplicacibn mdvil Init2Winit mejord
significativamente la comprension de los estudiantes sobre la alineacion entre sus

aspiraciones educativas y sus planes de carrera. (Chen et al., 2020).



1.5.4.1 Herramientas tecnoldgicas educativas més utilizadas en el Ecuador

La difusion y uso de TIC en educacion han sido uno de los componentes fundamentales
que se ha estado estudiando por diferentes actores sociales que hacen vida en el proceso
pedagdgico, investigadores, docentes, asesores, especialista, se han dado la tarea de
estudiar, investigar sobre el impacto de la innovacién educativa sobre sistema escolar y
sobre su aporte a la inclusion y a la reduccion de desigualdades sociales. Es importante
avanzar en capacitacion docente para el uso pedagogico de las TIC, tema todavia ausente
en politicas publicas de educacién de algunos paises de América Latina y el Caribe.
(Suasnabas et al., 2023)

La pandemia Covid-19 provoco un cierre masivo de los centros educacionales a nivel
mundial, donde los educandos tuvieron que verse en la necesidad de adaptarse a la nueva
era tecnoldgica o clases virtuales, donde el docente facilitador en conjunto con el alumno
recibia sus catedras a través de una pantalla, y ademas la implementacion de herramientas
y equipos tecnolégicos se tomaron el espacio educacional (Quifionez et al., 2023). Fue un
momento de transformacion para muchas areas, en especifico para la educacion con la
implementacién obligatoria de clases virtuales, métodos de estudios asincronicos y
nuevas formas de aprendizaje, todo esto transformé el como los profesores deben dar
clases y los hizo replantear la forma en que complementan las mismas para que los
estudiantes sean participantes mas activos en ellas.

El uso de la tecnologia en el proceso de ensefianza — aprendizaje para generar motivacion
es sumamente importante para profesores y estudiantes en cualquier materia. La
tecnologia esta presente en la vida de las personas y ha cambiado la forma en que los
educadores solian ensefiar, sin embargo, no todos se actualizan ni se sienten comodos con
el uso de las TIC en el aula. El proceso de aprendizaje debe ser agradable para lograr un
aprendizaje significativo, ademas, la motivacion mediante el uso de la tecnologia en los
estudiantes cuando estan aprendiendo es esencial para captar su atencion y al mismo
tiempo, los maestros innovan su forma de dar clases (Salazar et al., 2019).

La educacion virtual en el Ecuador es la nueva realidad de varios nifios, adolescentes y
jévenes, la nueva realidad de los procesos pedagdgicos incluye la tecnologia, pero
enfrenta retos como la resistencia docente, barreras tecnolégicas y metodologias
tradicionales, destacando la necesidad de capacitar y motivar a los docentes a adaptarse
y buscar estrategias innovadoras, como gamificacién y software interactivo, para mejorar

el aprendizaje en materias técnicas como contabilidad e informaética (Paredes et al., 2025).
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2. Metodologia

El enfoque investigativo del estudio fue mixto. La investigacion no tuvo una base
transversal ni tampoco experimental, sino con un enfoque cualitativo y explicativo. Se
aplico un proceso de encuestas a 21 estudiantes junto a una ronda de preguntas abiertas
de manera generalizada.

Los perfiles buscados para aplicar estos instrumentos fueron estudiantes que entren en el
rango de perfiles que cumplan los requisitos que se plantearon y profesionales del area
de disefio que tengan conocimientos de disefio de apps educativas y creacion de marca.
2.1 Investigacion visual

Los datos encontrados al final de los dos procesos mencionados fueron encontrados
gracias al trabajo de campo y a la investigacion sobre el impacto de los elementos
visuales dentro de la educacion y las aplicaciones moviles educativas. Por lo antes dicho
el estudio se basa en estudios, articulos y reportes publicados en linea y también en el
trabajo de campo investigativo con los (colegios). Toda la informacion secundaria y
adicional fue encontrada gracias a los mismos articulos en linea.

Los instrumentos de investigacion que se utilizaran son los siguientes: encuesta a
estudiantes, entrevista a un experto en aplicaciones mdviles educativas, analisis PEST y
una ronda de validacion junto a los estudiantes encuestados anteriormente.

La muestra se caracteriza de la siguiente manera: estudiantes de tercer afio de
bachillerato tanto hombres y mujeres dentro de un rango de 16 a 18 afios de edad que
estudian en colegios privados y buscan ingresar a una universidad privada

Estos instrumentos se aplicaran en 3 momentos especificos siendo estos la encuesta al
inicio de la propuesta, las entrevistas durante el desarrollo de la interfaz visual y el foro
abierto junto a una encuesta adicional para la captacion de resultados y ajustes finales.
2.2 Analisis PEST

El analisis PEST fue escogido como primer instrumento de investigacion para poder
entender de mejor manera el entorno en el cual estamos realizando nuestra propuesta
visual para asi encaminarla de una mejor manera.

Desde el lado de lo politico (P) podemos observar que el uso de dispositivos maéviles y
por ende de aplicaciones educativas, esta regulado por el Ministerio de Educacion a
través tanto de acuerdo ministeriales, tales como el MINEDUC-MINEDUC-2025-
00015-A o el MINEDUC-MINEDUC 2023-00069-A como también de la Ley Organica
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de Educacion Intercultural (LOEI), donde el uso de los mismos esta prohibido para los
estudiantes dentro de niveles iniciales y de educacion basica general (entendiéndose
desde kinder hasta 10mo afio de educacidn basica), pero no para los bachilleres, donde
Su uso esta permitido siempre y cuando sea dentro del marco de actividades
pedagogicas supervisadas y planeadas por los docentes a cargo, que cumplan con la
proteccion de la imagen de los estudiantes, evitando que la imagen de los mismos sea
difundida en redes sociales y obstaculice el desempefio académico dentro del aula y que
se promueva el uso de recursos educativos digitales abiertos y de libre acceso.

Dentro de la parte econdmica (E) nuestro enfoque fue entender la diferencia de
cualidades de una aplicacion mavil gratuita y de libre uso con una de paga; descubrimos
que los precios de la mayoria son totalmente asequibles para la mayoria de hogares,
pero el simple hecho de tener que pagar para utilizar un complemento educativo baja el
interés tanto de padres de familia como de profesores al momento de elegir una
herramienta, ya que, junto al factor de pago, sienten que los estudiantes no pueden
obtener los beneficios completos de una plataforma sin tener que realizar pagos
mensuales, lo cual podemos verificar con distintas aplicaciones tales como DuoLingo,
que dan mucha mas libertad de aprendizaje y mejores opciones de refuerzo académico a
sus usuarios pagos.

Los aspectos socioculturales (S) fueron un poco mas complicados de analizar para
nosotros ya que, aunque nuestra muestra final de estudiantes para los siguientes
métodos termind siendo un poco mas reducida, quisimos entender el punto de vista de
diferentes estratos, dandonos como resultado que aunque la mayoria de estudiantes
creen que el uso de celulares y de aplicaciones moviles es el futuro de la educacién
autodidactica y complementaria, para los hogares de bajos recursos termina siendo un
peso fuerte ya que lo primero que llega a su mente es que deben comprarle un celular de
ultima gama a sus hijos para que no se queden atrs; al final del dia son los estudiantes
dentro de colegios particulares los que mas de acuerdo estaban con el uso de mejores
aplicaciones moviles para complementar su educacion ya que en sus hogares contaban
tanto con luz como servicio de internet sin problemas, sumado a la posesion de un
celular para uso personal de gama media y un plan de datos para navegacion.
Finalmente, para el aspecto tecnologico (T) nos dimos cuenta que iba de la mano junto a
los factores socioculturales, porque desde la pandemia Covid-19 los hogares se vieron

obligados a adaptarse a la educacion a distancia y por ende los estudiantes terminaron
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con acceso a celulares y planes de datos para su educacion y tanto el conocimiento de
cdmo usar estas nuevas tecnologias, como el poseer un celular, Tablet o laptop ya quedo
como una nueva normativa dentro de la realidad ecuatoriana en su mayoria. En los
siguientes apartados se ahondara mas en estos temas aqui escritos.

2.3 Investigacion

La investigacién planteada fue mixta (cualitativa y cuantitativa), en donde se busco
como foco principal conocer la opinion de expertos y estudiantes acerca del problema
planteado y de la solucién escogida.

El apartado cualitativo tuvo méas peso ya que el enfoque fue entender y comprender
tanto las experiencias como las perspectivas de los involucrados en el tema, tomando en
cuenta sus aportes pudimos avanzar en una direccion concreta ya que su
retroalimentacion fue la base esencial de nuestra propuesta final presentada.

La parte cuantitativa en cambio corresponde a las métricas resultantes del proceso de
encuesta, donde se pudo ordenar la opinién del publico objetivo encuestado para poder
tener un camino mas claro para tomar.

2.4 Especialistas

Los perfiles de los especialistas escogidos corresponden al area de disefio grafico dentro
de las especialidades de disefio de marca y disefio de aplicaciones moviles educativas
junto a dos profesores del area de matematicas e inglés.

Se consulté al M. Sc. Edgar Jiménez, coordinador de la carrera de disefio de productos
en la Facultad de Arte, Disefio y Comunicacién Audiovisual para el apartado grafico de
la propuesta, tomando en cuenta tanto el logotipo como los elementos visuales que la
componen.

Luego se procedio a entrevistar a la M. Sc. Katherine Naranjo, directora de la carrera de
disefio grafico en la Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil, quien gracias a su
experiencia previa disefiando aplicaciones educativas nos pudo dar una
retroalimentacion adecuada para mejorar aspectos relacionados a la experiencia de
usuario (UX) dentro de la propuesta y qué areas tenemos que tomar en cuenta al
momento de presentar el trabajo final.

Como profesores especializados en bachillerato se consulté al M. Sc. Alberto Castro y
al profesor Victor Villamar, encargados del area de matematicas e inglés
respectivamente para su punto de vista de coémo enfocar de mejor manera la propuesta

hacia estudiantes de bachillerato, como tomar en cuenta a las asignaturas y como

13



generar un banco de preguntas reales, aparte de darnos consejos sobre cdmo mejorar el
apartado grafico de acorde a lo que ellos han observado dentro de los salones de clases.
2.5 Entrevistas y encuestas

Se procedi0 a crear encuestas dirigidas hacia estudiantes de tercer afio de bachillerato de
los colegios particulares “Unidad Educativa El Ateneo” y “Unidad Educativa El
Samén” para poder comprender en primera instancia lo que los jovenes pensaban acerca
de las aplicaciones educativas dentro del aspecto visual, experiencias pasadas con las
mismas, uso continuo de ellas y sugerencias para mejorar este aspecto.

Estas encuestas estaban enfocadas en el trabajo previo a la elaboracion de la propuesta
final, dado que las opiniones de los estudiantes y sus aportes sobre los apartados
visuales de aplicaciones enfocadas a la educacion serian la base sobre la cual nuestro
trabajo iba a ser planteado; al finalizar el lapso de las encuestas se procedid a realizar un
foro abierto de 3 preguntas rapidas hacia los estudiantes acerca de su interés en la
propuesta presentada y que esperan ellos visualmente al momento de usarla.

La entrevista con la M. Sc. Katherine Naranjo nos sirvié como punto de
retroalimentacion y de verificacion sobre la direccién tomada en la propuesta, ademas
de poder esclarecer dudas sobre el disefio visual de aplicaciones (interfaz de usuario o
Ul) para no caer en errores comunes que posiblemente no tomemos en cuenta.

2.6 Sujetos de investigacion

El publico objetivo se definio en estudiantes de tercer afio de bachillerato que busquen
continuar su educacion superior.

La caracterizacion se defini6 en los siguientes puntos:

Estudiantes de tercer afio de bachillerato con un rango de edad entre 17 a 18 afios, tanto
hombres como mujeres, que tengan acceso a un celular con internet y que su uso sea
diario, que estudien en un colegio particular, que aspiren a entrar a una universidad
privada o publica dentro del pais y que busquen reforzar sus conocimientos aprendidos
desde el aula mediante métodos més interactivos que lo tradicional.

Los actores secundarios encontrados fueron las universidades privadas y publicas con
mira a aumentar su nimero de estudiantes en areas especificas y que quieran una
comunicacion mas directa con los estudiantes.

Finalmente, dentro de los actores o publico objetivo estan los actores terciarios,
representados por los padres de familia de los estudiantes y sus profesores en las

instituciones educativas ya que, aunque no tengan un uso o acercamiento directo con la
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propuesta, son una parte esencial del proceso ya que interactian de manera directa con
los estudiantes.

Como muestra dirigida se escogi6 a los estudiantes de la Unidad Educativa EI Ateneo,
ya que luego de una investigacion de campo se determind que ese grupo objetivo no
solo cumplia con las caracteristicas esperadas, sino que también ese colegio ofrecio
apoyo tanto para las encuestas como para las charlas con los profesores del area de
matematicas e inglés.

2.7 Proceso Creativo

Para empezar la propuesta sobre el apartado visual de una app educativa se procedio a
realizar un moodboard con los elementos visuales mas comunes de aplicaciones
educativas de distintos niveles para entender el universo grafico que queriamos lograr.
Se llegd a la conclusion que buscariamos tener una mascota representativa, una linea
gréafica no sobrecargada y una navegacion sencilla entre pantallas.

Una vez que se tomaron las elecciones sobre la direccion de la propuesta se procedio a
generar bocetos y se hizo una investigacion conceptual de diferentes propuestas tanto de
logo, mascota, nombre, colores, entre otros.

Al investigar sobre mitos de otros paises y el uso de diversas aves en mitologia se
termind escogiendo al cuervo como eje central de la propuesta buscando una conexion
con un elemento comun de Ecuador y buscando darle una connotacién mas positiva que
la que ha tenido en otros sitios; aparte de esto se escogio una paleta de colores basada en
azules, amarillos y grises para mantener una estética sobria y no sobrecargar la
propuesta con varios colores.

Una vez que se tuvo la propuesta final como borrador se presentd a los dos expertos del
area de disefio grafico para sus debidas correcciones; el M. Sc. Edgar Jiménez dio su
retroalimentacion basada en como mejorar el logotipo y el apartado visual para que
funcione como una mejor marca y la M. Sc. Katherine Naranjo dio su aporte dentro de

como mejorar la interfaz de usuario (Ul) mejorando el recorrido entre pantallas.
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DESARROLLO DE PROYECTO

3. Analisis de resultados

Una vez terminadas las encuestas y la entrevista se hizo una sesion de lluvia de ideas
donde, tomando en cuenta a los resultados medibles de los 21 encuestados, se procedio
a generar distintos bocetos que pudiesen responder a las necesidades marcadas.

Las distintas preguntas que ayudaron a direccionar en primera instancia los bocetos y
los conceptos fueron las siguientes:

Primero que nada, segun la muestra, saber que género respondié la mayor cantidad de

preguntas para no sesgar hacia una direccion errénea el bocetaje.

Gréfico 1.1
Gréfico sobre el género de los encuestados

Género de estudiantes

= GENERO HOMBRES = GENERO MUJERES

La siguiente pregunta trat6 sobre el interés del publico objetivo en ingresar a una

institucion de educacion superior.
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Gréfico 1.2
Graéfico sobre el deseo de ingresar a la universidad de los encuestados

Desea ingresar a la universidad

m PREGUNTA 2SI = PREGUNTA2NO = PREGUNTA 2 TAL VEZ

La ultima pregunta de esta seccion fue hacia los estudiantes y su seguridad acerca de la

carrera que desean seguir.
Grafico 1.3
Graéfico sobre la conviccion de los estudiantes sobre la carrera que desean seguir

éEsta seguro de la carrera que desea seguir en la
universidad?

e

= PREGUNTA3SI = PREGUNTA3NO = PREGUNTA 3 TAL VEZ

Las 3 preguntas que acabamos de ver pertenecen a la seccién general para conocer mejor
a nuestro publico objetivo y estaban enfocadas en entender un poco la postura de los

estudiantes sobre la universidad.
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El siguiente grafico muestra la familiaridad de los estudiantes con la aplicacion movil

DuoLingo.

Gréfico 1.4
Grafico sobre el conocimiento de los encuestados acerca de DuoLingo

éUsted conoce la app Duo Lingo?

= PREGUNTA 4Si = PREGUNTA 4 NO

La pregunta 12 de nuestra encuesta fue enfocada hacia entender la direccién grafica que
nuestro pablico objetivo creia que era la correcta para la app; se les dieron varias opciones

de las cuales podian escoger maltiples que les llamasen la atencion.
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Gréfico 1.5
Gréfico de barras sobre la opinion del estilo que debe llevar la propuesta segin los

encuestados

Estilo grafico para la app
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Gracias a esta pregunta pudimos tener una direccién clara de que tipo de interfaz visual
debiamos crear y evitamos un proceso de bocetaje sin un claro objetivo.

La opinion de los estudiantes fue muy Util ya que, junto con nuestro levantamiento de
informacion previo, permitié corroborar que la interfaz visual debia ser tanto profesional
como amigable hacia el publico objetivo y también facil de navegar para los usuarios

secundarios y terciarios.

Las Gltimas dos preguntas estuvieron relacionadas hacia los estudiantes y su interés sobre
mejores maneras de acercamiento de las universidades hacia ellos para ofrecer sus ofertas
académicas de una forma mas personalizada.

La pregunta 14 se basé en saber si los estudiantes preferirian que las universidades

tuvieran un acercamiento mas directo hacia ellos.
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Grafico 1.6
Grafico sobre opinion de los encuestados acerca del acercamiento de las universidades

¢ Prefiere usted que las universidades tengan un
acercamiento mas directo?

= PREGUNTA 14 S[ = PREGUNTA 14 NO

Finalmente, la pregunta 15 fue dirigida para saber si existia un interés por parte de los
estudiantes para que la app pueda conectarlos directamente con las universidades privadas

de su eleccion.

Gréafico 1.7
Grafico sobre el interés de los estudiantes acerca de la conexién directa con

universidades mediante la app

Interés acerca de que la app conecte a los
estudiantes con las universidades

= PREGUNTA 15S[ = PREGUNTA 15 NO = PREGUNTA 15 TAL VEZ
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3.1 Aspectos conceptuales

A partir de la lluvia de ideas, levantamiento de informacion y realizacion de encuestas
se decidio que, para el proyecto planteado se usara una estética parecida a la de Duo
Lingo, ya que fue la app que mejor ha implementado la gamificacion segln lo que se ha

investigado.
Figural.l
Moodboard de interfaces visuales para propuesta visual
" : [ ° Avwe me § C——— L N . . _—
.m Translate this sentence @  Jocerese
- g -
T =
e— L J iy Roes
Transiate this sentence
c rorre oo
Correct sohution =1} yeinsie
s
— N
—— QA 2
scnoa X 5 &
= 2 | & [ &
\“.\ Traved er o Q
" v -‘. = =
(=]
¢ 9 . e
ogo ey 1 w Cunes What is your name?
‘ & -
duolingo
e At VxS | Power-Ups

Por lo que la interfaz visual esta basada en gamificacion también decidimos agregar una
mascota que sirva como guia dentro de la app y que pueda conectar mejor con el

publico objetivo.
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Figuras 1.2 & 1.3
Ejemplos de mascotas de apps educativas como guias para la propuesta

“ >

Wake up and feel awesome

toonie.io

También al momento de las lluvias de ideas se tomé como direccion artistica que la
mascota deberia ser un ave ya que son animales que normalmente son relacionados con
guias y direccion, por lo que era el elemento perfecto para la propuesta.
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3.2 Aspectos técnicos

Como el enfoque ha sido el apartado visual de la aplicacion maévil, mas no la parte que
incluye la programacion ni tampoco un producto fisico, la parte técnica se baso en las
siguientes fases.

3.2.1 Léapizy papel

Como primer punto fue el uso de herramientas tradicionales como lo son el l&piz y
papel para no solo la lluvia de ideas sino el bocetaje inicial que permitié decidir la
primera direccion de la propuesta antes del levantamiento de informacion subsecuente.
3.2.2 Computadora

Para las 3 fases (investigacion, produccion y comunicacion) el uso de una computadora
fue esencial ya que ayudo a crear las encuestas, poder revisarla entre ambos integrantes
del grupo, confirmar horarios, digitalizar bocetos, enviar documentos, correccién de
escritos, etc.

También, al ser un producto digital, el uso de la computadora fue esencial al momento
de hacer revisiones sobre el resultado final de la propuesta para poder limpiar errores.
3.2.3 llustracion digital & diagramacion

La técnica principal usada para este proyecto fue la ilustracion digital ya que, como se
ha mencionado anteriormente, este proyecto se basa en dar un producto digital y visual,
por lo que el uso de técnicas de produccion para productos fisicos no fueron necesarias
mas alla de en la etapa inicial de bocetaje.

La diagramacién fue implementada bajo los estdndares profesionales que fueron
inculcados en FADCOM, y que fueron corregidos poco a poco gracias a la integracion

de la retroalimentacion de los profesionales entrevistados
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Figural.4

Diagrama de flujo
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Figura 1.5
Diagrama de flujo
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Figura 1.6
Diagrama de flujo
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Figura 1.7
Diagrama de flujo
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Figura 1.8

Diagrama de flujo
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Figura 1.9
Diagrama de flujo
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Figura 1.10

Diagrama de flujo
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Figura1.11
Iconos originales para la propuesta de interfaz visual

3.3 Aspectos estéticos
3.3.1 Direccion de arte

Inicio de sesion:
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Figuras 1.12 & 1.13

Pantallas de inicio de sesion para estudiantes y universidades

\

plumario

Aprende, vuela y conquista.

Usuario o correo electronico

=D

(J Recuérdame

¢No tienes una cuenta? Registrate

& Ccontinuarcon Google

(@]

Inicia sesion como Universidad

Iniciar sesién

U. Técnica Particular de Loja

admisiones @utpl.edu.ec

--------

Recuérdame

¢No tiene un a cuenta? Registrese
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Figuras 1.14 & 1.15

Pantallas de creacién de usuario para docentes

Cree su perfil de docencia

SR

UnivERSIDAD SAN FRANCISCO

U. San Francisco de Quito

Usuario
admisiones @usfq.edu.ec
Contrasena
n
Confirmar contrasena
12345678 "y

FINALIZAR REGISTRO
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Ingresa tus datos

Nombres

José Alberto

Apellidos

Guaman Espinoza

Correo electronico

jaguames@gmail.com

NUmero de celular

099-391-4682

Provincia

Guayas

Ciudad

Durén



Figuras 1.16 & 1.17

Ingresa tus datos
Nombres

José Alberto

Apellidos

Guamdan Espinoza
Correo electroénico
joguames@gmail.com
NGmero de celular
099-391-4682

Provincia

Guayads

Ciudad

Duran

35

Pantallas de creacidn de usuario para estudiantes

Crea tu usuario y contrasefa

Usuario

joguames

Contrasena

Confirmar contrasefa

12345678
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Figuras 1.18 & 1.19

Pantalla de cddigo de verificacion y de bienvenida

@
Correo electrénico

Codigo de verificacion

Hemos enviado un codigo a
jaguames@gmail.com

1 2 3 45|06

¢No te llego el codigo? Reenviar
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Figura 1.20 & 1.21

Pantallas de cambio de correo electrénico y de contrasefia

-

plumario+ plumario+
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©
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correo electronico, digitalo. I ———

joalgues98@outlook.com 87654321 ‘\

Confirma contrasena

ENVIAR CODIGO a
cuarDAR &
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Figura 1.22 & 1.23

Pantallas de configuracion de cuenta y de cddigo de verificacion

plumario+

e

Cuenta

Privacidad y seguridad
@ Contrasena

@ o
i Correo electrénico

¢ Visibilidad

Q Eliminar cuenta
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plumario+

Elnd™

Correo electréonico

Cédigo de verificacion

Hemos enviado un codigo a
jaguames@gmail.com

1 2 3 4 56

¢No te llegd el codigo? Reenviar
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Figura 1.24 & 1.25

Pantallas de creacién de usuario para estudiante

&« plumario+ X &« plumario+
Crea tu usuario y contrasefa Ingresa tus datos
Usuario Nombres
jaguames José Alberto
Contrasena Apellidos
ceesaces N Guaman Espinoza

Confirmar contrasena Correo electrénico

12345678 ® jaguames@gmail.com

NUmero de celular
CONTINUAR =»

099-391-4682

Provincia

Guayas

Ciudad

Durén

CONTINUAR =>
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Figura 1.26 & 1.27
Pantallas de registro para usuarios docentes de universidades

Cree su perfil de docencia Iniciar sesion

UNIVERSIDAD SAN Francisco

U. San Francisco de Quito U. Técnica Particular de Loja

Usuario o
admisiones @utpl.edu.ec
admisiones @usfq.edu.ec
essvenses \
Contrasefa L ~
¢Olvidd su contrasena?
"""" LN ® Recuérdame
Confirmar contrasefia w
12345678 0

¢No tiene una cuenta? Registrese

FINALIZAR REGISTRO
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Seccidn de perfil:

Figura 1.28 & 1.29
Pantallas de perfil de estudiante y configuracion de perfil
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Figura 1.30 & 1.31
Pantalla de perfil de estudiante y cuenta
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plumario+
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Figura 1.32 & 1.33

Pantalla de cambio de contrasefia y de cambio de correo electronico

“ X €

plumario+ plumario+

j b
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Contrasena Correo electrénico
Crea nueva contraseia Cambiar correo electrénico
Contrasefia actual Correo registrado
ja*EE@gmail.com
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Niievi Sonticeena correo electronico, digitalo.
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Confirma contraseia
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GUARDAR &
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Figura 1.34
Pantalla de cédigo de verificacion de cambio de informacién

=1

Correo electronico

Codigo de verificacion

Hemos enviado un cédigo a
joalgues98@outlook.com

12 3 4 5(6)

¢No te llego el codigo? Reenviar
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Interfaz de ejercicios:

Figura 1.35 & 1.36
Pantallas de ejercicios matematicos

X ¥ X - ¥s

¢Cudntos cubos hay? ¢Cuantos cubos hay?

14 25

30 | 25 16
©

iExcelente!

REVISAR CONTINUAR =)
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Figura 1.37 & 1.38

Pantalla de ejercicio matematico y de recorrido de retos académicos
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Figura1.39 & 1.40
Pantalla de actividades de inglés y recorrido de actividades académicas

- Inglés < Retos o

y, \ 4

999 5 9999

Actividades

Unidad 1 ) oo o '
Resuelve ecuaciones y analiza
* * %

diferentes tipos de funciones.

Unidad 2

m m
Resuelve ecuaciones y analiza A 4 @ ' A
diferentes tipos de funciones.
Unidad 3
n Resuelve ecuaciones y analiza ~ ~ ~
' diferentes tipos de funciones. T 4 T
Unidad 4
h Resuelve ecuaciones y analiza
' diferentes tipos de funciones. P >
] /7

£ 8 — ¢

11
L
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Figura 1.41 & 1.42
Pantalla de actividades completas por unidad y perfil de actividades

< Matematicas < plumario+ o
Actividades
Unidad 1 §
Resuelve ecuaciones y analiza Karen Vera V“Iqmqr
diferentes tipos de funciones. @koelvevi « Manta
o—) = P
Manabi 999 Div. Plata
Unidad 2 Tablero

Resuelve ecuaciones y analiza

@
L W

Unidad 3 Unidad 1
(&) Resuelve ecuaciones y analiza Semanal @ Retos y desafios
' diferentes tipos de funciones. @

Unidad 4 H _, Contenido

n Resuelve ecuaciones y analiza

diferentes tipos de funciones. Unidad 5
' Semana 8 @ Retos y desafios

[
(111

£ ¥ £
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[111

48



Seccion de ligas competitivas:

Figura 1.43 & 1.44
Pantalla de liga Bronce y liga Plata

< Ligas

Bronce Plata

Finaliza el 8/8/2025 en 23:59:59 Finaliza el 8/8/2025 en 23:59:59
L4 7
Posicion | Jugadores | Estrellas Posicion | Jugadores | Estrellds
Karen Vera Villamar 9999 n =1 Karen Vera Villamar 9999
José Guaman Espinoza 8888 @ 10 José Guaman Espinoza 8888
1<l Sofia Herrera Castillo 7777 a 11  Sofia Herrera Castillo 7777
-1 DianaEspinoza Naranjo 6666
Clasifican
#5 [0 AnaPérez Ramirez 5555 aco
Clasifican a #6 = Valeria Rios Cedefio 6666
Plata
#7 Andrés Torres Vélez 5555
#6 3 Valeria Rios Cederio 4444 #8 Camila Herrera Paredes 444
#7 B3 Andrés Torres Vélez 3333 #9 3 Esteban Zambrano Loor 3333
#8 Camila Herrera Paredes 2222 #0 3 Gabriela Rivas Villamar 2222
#9 ) Esteban Zambrano Loor m #1 = Julio Séinchez Carredén m
#10 =3 Gabriela Rivas Villamar 999 #12 =23 Ménica Delgado Rivero 999
[ o o]

8 £ a ¢

Lt
[111

Nota. Estas ligas representan un avance en un ranking global donde bronce es lo mas bajo

y se sube hacia plata.
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Figura 1.45 & 1.46
Pantalla de liga Oro y liga Diamante

aomln
2025
e
Diamante
Finaliza el 8/8/2025 en 23:59:59 Finalizai el 8/8/2025 en 23:59:59
L4 L4
Posicion | Jugadores | Estrellas
Karen Vera Villamar 9999 Karen Vera Villamar 9999
José Guamdn Espinoza 8888
Clasifican
a Diamante
i Clasifican
S a Diamante
Valeria Rios Cedeno 8888
m Valeria Rios Cedefo 7777 a Andrés Torres Vélez 7777
#4 Andrés Torres Vélez 6666 #4 Camila Herrera Paredes 6666
#5 Camila Herrera Paredes 5555 #5 Esteban Zambrano Loor 5555
#6 Esteban Zambrano Loor 4444 #6 Gabriela Rivas Villamar 4444
#7 Gabriela Rivas Villamar 3333 #7 Julio Sénchez Carreén 3333
#8 Julio Séinchez Carreén 2222 #8 Monica Delgado Rivero 2222
#9 Ménica Delgado Rivero nm #9 Monica Delgado Rivero m
#10 Ménica Delgado Rivero 999 #10 Ménica Delgado Rivero 999

Nota. Estas ligas representan un avance en un ranking global donde oro es lo que continua

desde plata y se sube hacia diamante.
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Mockups:

Figura 1.47

Muestra de llaveros con la mascota de la interfaz visual

Figura 1.48
Muestra de valla publicitaria de la app
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Figura 1.49
Muestra de papeleria general de la interfaz visual

Figura 1.50

Muestra de la interfaz visual
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Figura 1.51 & 1.52
Muestra de la interfaz visual en un entorno real

Figura 1.53 & 1.54

Muestra de la interfaz visual en un entorno real
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Figura 1.55 & 1.56

Muestra de la interfaz visual en un entorno real

iBienvenido!
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3.4 Presupuesto

PRESUPUESTO GENERAL
PRODUCTO: Interfaz visual de app educativa
; ELABORADO Carlos Lopez &
TITULO: Plumario POR:  Jjosé Guaman
FECHA
ETAPA: PRESUPUESTO: 08/08/2025
FECHA DE
DURACION-DIAS: 119 INICIO: 20/05/2025
FECHA DE

DURACION-SEMANAS:

17 FINALIZACION: 12/09/2025

cODIGO PRESUPUESTO ESTIMADO

10 COSTOS etapa 1 $155.12

20 COSTOS etapa 2 $380.54
30 COSTOS etapa 3 $3,270.19
40 COSTOS etapa 4 $2,166.85

COSTOS DE

50 DISTRIBUCION Y VENTAS $723.42

GRAN TOTAL $6,696.12
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PRESUPUESTO DE: INTERFAZ VISUAL CcODIGO: 10
PRODUCTO: Interfaz visual de app educativa
; ELABORADO Carlos Lopez & José
TITULO: Plumario POR: Guaman
Pre FECHA 08/08/2
ETAPA: produccion PRESUPUESTO: 025
DURACION- 20/05/2
DIiAS: FECHA DE INICIO: 025
DURACION- FECHA DE 12/09/2
SEMANAS: FINALIZACION: 025
Unidad de Cantid
RUBRO medida Funcién ad Costo Costo
100 PERSONAL
Disefiador 1 por hora Creacion de encuestas 3 2.8 8.4
por hora Disefio de moodboard 2.8 11.2
Mejoramiento de
Disefiador 2 por hora moodboard 2.8 5.6
por hora Investigacion online 2.8 14
Total Personal $39.20
200
EQUIPAMENTO
S
Creacién encuestas y
Computadora 1 | por semana | moodboard 1 38.46 38.46
Investigacion y
Computadora 2 | por semana | moodboard 1 38.46 38.46
Total
Equipamentos $76.92
300 INSUMOS
Resma de papel | por unidad 4 4
Lapices por unidad 5 0.75 3.75
Espacio de trabajoy
Coworking por semana |desarrollo 1 31.25 31.25
Total Insumos $39.00
TOTAL
PRESUPUESTO $155.12
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PRESUPUESTO DE: INTERFAZ VISUAL CcODIGO: 20

PRODUCTO: Interfaz visual de app educativa
; Carlos Lépez & José
TITULO: Plumario ELABORADO POR: Guaman
FECHA 08/08/2
ETAPA: Levantamiento de informacién PRESUPUESTO: 025
DURACION- 20/05/2
DIAS: 14 FECHA DE INICIO: 025
DURACION- FECHA DE 12/09/2
SEMANAS: FINALIZACION: 025
Unidad de Cantid
RUBRO medida Funcion ad Costo Costo
100 PERSONAL
Aplicacidon de
Disefiador 1 por hora encuestas 10 2.8 28
Desarrollo de
por hora entrevista 5 2.8 14
Desarrollo de
por hora documento 15 2.8 42
Desarrollo de
Disefiador 2 por hora bocetos visuales 20 2.8 56
Total Personal $140.00
200
EQUIPAMENTO
S
Levantamiento de
Computadora 1l |por semana |informacion 1 38.46 38.46
Desarrollo de
documento 38.46 38.46
Computadora 2 | por semana |Bocetos visuales 38.46 38.46
Refinamiento de
ideas 1 38.46 38.46
Impresién de
Impresora por semana |encuestas 1 7.7 7.7
Total
Equipamentos $161.54
300 INSUMOS
Movilizacién a
Taxi por dia entrevista 2 3 6
Tinta de Impresién de
impresora por hoja encuestas 21 0.5 10.5
Espacio de trabajoy
Coworking por semana |desarrollo 2 31.25 62.5
Total Insumos $79.00
TOTAL
PRESUPUESTO $380.54
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cODIG

PRESUPUESTO DE: INTERFAZ VISUAL O: 30
PRODUCTO: Interfaz visual de app educativa
) ELABORADO Carlos Lépez &
TITULO: Plumario POR:  José Guaman
FECHA
ETAPA: Desarrollo PRESUPUESTO: 08/08/2025
DURACION- FECHA DE
DiAS: 49 INICIO:  20/05/2025
DURACION- FECHA DE
SEMANAS: 7 FINALIZACION: 12/09/2025
Unidad de Cantid
RUBRO| medida |Funcién ad Costo Costo
100
PERSONAL
Desarrollo de documento
Disefador 1 por hora materia integradora 175 2.8 490
por hora Integracién de datos 110 2.8 308
Desarrollo de propuesta
Disefador 2 por hora visual 300 2.8 840
Estilizacion gréfica e
por hora ilustracién 275 2.8 770
Total
Personal $2,408.00
200
EQUIPAMENT
(0}
Computadora | por Desarrollo de documento
1 semana materia integradora 7| 38.46 269.22
Computadora | por Desarrollo de propuesta
2 semana visual 7| 38.46 269.22
Total
Equipamento
S $538.44
300 INSUMOS
Movilizacién | por dia Transporte publico 35 3 105
por Espacio de trabajoy
Coworking semana desarrollo 7| 31.25 218.75
Total Insumos $323.75
TOTAL
PRESUPUEST
(0] $3,270.19
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cODIGO

PRESUPUESTO DE: INTERFAZ VISUAL 40
PRODUCTO: Interfaz visual de app educativa
; ELABORADO Carlos Lopez &
TITULO: Plumario POR:  José Guaman
Refinamien FECHA 08/08/
ETAPA: to PRESUPUESTO: 2025
DURACION- FECHA DE 20/05/
DIAS: 35 INICIO: 2025
DURACION- FECHADE 12/09/
SEMANAS: 5 FINALIZACION: 2025
Unidad de Canti
RUBRO| medida |Funcion dad Costo | Costo
100
PERSONAL
Correccién de documento
Disefiador 1 | por hora materia integradora 120 2.8 336
por hora Graficos estadisticos 80 2.8 224
Disefiador 2 | por hora Pantallas finales de interfaz 230 2.8 644
por hora Correcciones graficas 140 2.8 392
Total $1,596
Personal .00
200
EQUIPAMENT
oS
Computadora | por
1 semana Correccién de documento 5 38.46| 192.3
Computadora | por
2 semana Propuesta visual 5 38.46| 192.3
Total
Equipamento $384.6
s 0
300 INSUMOS
Movilizacidn | por dia Transporte publico 25 1.2 30
por Espacio de trabajoy
Coworking semana desarrollo 5 31.25| 156.25
0
0
Total $186.2
Insumos 5
TOTAL
PRESUPUEST $2,166
(0] .85
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cODIGO

PRESUPUESTO DE: INTERFAZ VISUAL 50
PRODUCTO: Interfaz visual de app educativa
; ELABORADO Carlos Lopez &
TITULO: Plumario POR: José Guaman
FECHA 08/08/
ETAPA: Comunicacidén y ventas PRESUPUESTO: 2025
DURACION- FECHA DE 20/05/
DIAS: 14 INICIO: 2025
DURACION- FECHADE 12/09/
SEMANAS: 2 FINALIZACION: 2025
Unidad de Cantid
RUBRO| medida |Funcién ad Costo | Costo
100
PERSONAL
Disefiador 1 por hora Preparacion 5 min Pitch 40 2.8 112
Correccién documento
por hora materia integradora 60 2.8 168
Disefio de poster
Disefiador 2 por hora académico 40 2.8 112
por hora Diapositivas 5 min Pitch 65 2.8 182
$574.0
Total Personal 0
200
EQUIPAMENT
(0}
Computadora Creacion encuestas y
1 por semana | moodboard 1 38.46| 38.46
Computadora
2 por semana | Investigacion y moodboard 1 38.46| 38.46
Total
Equipamento
s $76.92
300 INSUMOS
Espacio de trabajoy
Coworking por semana | desarrollo 2 31.25 62.5
Servicio de impresidn de
Impresion por unidad | poster 2 5 10
0
0
Total Insumos $72.50
TOTAL
PRESUPUEST $723.4
(0] 2
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3.5 Aspectos comunicacionales

Esta propuesta sera mostrada dentro de FADCOM durante el 5 min. Pitch; donde

a su vez se presentaran los diferentes complementos visuales de la misma.

La propuesta sera mostrada a los expertos que ayudaron en la misma para ver la
posibilidad de divulgacion.
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Capitulo 4
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4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1.1 Conclusiones

* Al realizar la propuesta visual junto con una retroalimentacion continua del publico
objetivo junto a los actores secundarios y terciarios se logré llegar a una interfaz que
responde a todas las necesidades planteadas y que ademas resuelve otras que surgieron
en el camino del desarrollo de esta investigacion, por lo que el disefio final termina
siendo tanto atractivo como funcional y alineado a las metas educativas de la app.

* A partir de la prueba y error y el uso correcto de los instrumentos de investigacion se
Ilegd a una interfaz de usuario visualmente atractiva que no solo logra mostrar una
forma eficiente de navegacion, sino que logra ser llamativa sin perder el eje educativo ni
sobresaturar a los usuarios con gréaficos innecesarios.

* Los estudiantes mostraron una aceptacion al recorrido visual de la app que muestra
claramente objetivos a alcanzar y las diferentes secciones que la componen; lo méas
importante es que, aunque se incluya un guia virtual, los estudiantes entendian como
navegar entre las diferentes pantallas sin problema, mientras que personas un poco mas
avanzadas de edad pueden contar con el guia virtual para no perderse en el entorno.
4.1.2 Recomendaciones

Al terminar la investigacion surgieron nuevos planteamientos que, dado el alcance
inicial de este proyecto, no se lograron abarcar en su totalidad.

* Sobre el disefo visual se recomienda directamente probarlo con una muestra mas
grande que permita obtener comentarios mas amplios y que lleve a su optimizacion de
manera final puliendo los objetivos educativos a alcanzar.

* Al trabajar mas la propuesta visual se debe buscar ampliar el nimero de pantallas para
que puedan abarcar no solo mas informacion y retos, sino también diferentes recorridos
y opciones que se cree son necesarios de afiadir una vez se trabaje con una muestra mas
amplia.

* Uno de los limitantes fue la falta de una fase de prueba Beta con un producto ya
programado y mostrando las funciones de mejor manera, por lo que se debe continuar

esta propuesta con una segunda fase que llegue a la programacion junto a usuarios
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Alpha y Beta que permitan ver problemas dentro de la interaccion con las pantallas y
distintas formas de abordar los recorridos de la misma.
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ANEXOS

27/8/25, 3:11 p.m. Encuesta de valor

Encuesta de valor

1. Escoja su género

Marca solo un évalo.

) Hombre
,7, ) Mujer

() Prefiero no decirlo

2. ¢Usted esta interesado en ingresar a la universidad?
Marca solo un évalo.
Si
) No

Tal vez

3. Encaso de que su respuesta anterior haya sido Si: ;Usted esta seguro de la

carrera que quiere seguir?

Marca solo un dvalo.

'SP

) No

() Talvez

https://docs.google.com/forms/d/1hdjSs4PZzapsF_KNfI3fNKJo3iZHIz2LysHdv1ti6BY /edit
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27/8/25, 3:11 p.m. Encuesta de valor

4. ;Usted esta familiarizado con esta App?

Which of these is “the cat”

A/S D F G H J

e z x cvenwnis

Marca solo un évalo.

C si

('7:\ No

5. Enpocas palabras: ;Qué opina de esta App?

6. Enpocas palabras: ;Qué le llama la atencion acerca de esta App?

https://docs.google.com/forms/d/1hdjSs4PZzapsF_KNfI3fNKJo3iZHIz2LysHdv1ti6BY /edit 216
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27/8/25, 3:11 p.m. Encuesta de valor

7. Enpocas palabras: ;Qué es algo que no le agrada de esta App?

8. Enpocas palabras: ;Qué opina de los colores de esta App?

9. ¢Qué opina de las App educativas?

10. ;Como quisiera que se viera una App educativa enfocada hacia usted?

11. ¢ Qué colores cree que no se deberian usar en una App educativa enfocada
hacia jovenes?

https://docs.google.com/forms/d/1hdjSs4PZzapsF_KNfI3fNKJo3iZHIz2LysHdv1ti6BY /edit 3/6
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27/8/25, 3:11 p.m. Encuesta de valor

12.  ¢Qué estilo grafico cree que deberia tener una App educativa enfocada hacia
usted? (puede seleccionar méas de una opcion)

Selecciona todas las opciones que correspondan.

.| Informal

| Formal

|| Relajado

|| Urbano

| Minimalista
7\ Caricaturizado
|| Cientifico

j Competitivo
| Agresivo

13.  ¢Qué beneficios le gustaria obtener de una App educativa enfocada hacia
usted?

14. ;Le gustaria que las universidades se acerquen de una manera mas directa

hacia usted?
Marca solo un évalo.

) Si

) No

https://docs.google.com/forms/d/1hdjSs4PZzapsF_KNfI3fNKJo3iZHIz2LysHdv1ti6BY /edit
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27/8/25, 3:11 p.m. Encuesta de valor

15. ¢Le interesaria que la App pueda conectarlo directamente con ofertas
académicas universitarias en un campo especifico?

Marca solo un évalo.

N\
CSi
() No
() Talvez
Google no cred ni aprobé este contenido.
Google Formularios
https://docs.google.com/forms/d/1hdjSs4PZzapsF_KNfI3fNKJo3iZHIz2LysHdv1ti6BY /edit 5/6
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