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RESUMEN

En la actualidad, aproximadamente 1.000 millones de habitantes, es decir el 15% de la
poblacién del mundo, padecen algun tipo de discapacidad. Uno de los problemas que
sufren las personas con discapacidad, se encuentra en relacion con la educacion, debido
a que es dificil garantizar una formacion de calidad, igualdad de derechos y condiciones

en las instituciones educativas.

El presente proyecto busca el interés de las universidades, tomando como muestra la
Escuela Superior Politécnica del Litoral (ESPOL), para fomentar una sociedad inclusiva
a través del disefio de una aplicacion movil desarrollada en Android llamada “Access
Challenge”, que informa el nivel de accesibilidad de sus infraestructuras para personas
con capacidades diferentes mediante un concepto creativo y comunicacional. Para este
proyecto, se implementé las metodologias de Marco Légico, para determinar la
problemética y los factores que influyen en el mismo; Design Thinking para la propuesta

de disefio, por ultimo, la metodologia Scrum para un desarrollo agil de programacion.

Se concluye que la aplicacién movil resulta til y ofrece una guia interactiva a toda la
comunidad politécnica con informacion relevante sobre los puntos de accesibilidad para

personas con capacidades diferentes que tiene la universidad.

Palabras Clave: Accesibilidad, aplicacion movil, discapacidad, Android.



ABSTRACT

Currently, approximately 1 billion people, or 15% of the world's population, suffer from
some type of disability. One of the problems suffered by people with disabilities, is in
relation to education, because it is difficult to ensure quality training, equal rights and

conditions in educational institutions.

This project seeks the interest of universities, taking as a sample Escuela Superior
Politécnica del Litoral (ESPOL), to promote an inclusive society through the design of a
mobile application developed on Android called "Access Challenge”, which informs the
level of accessibility of its infrastructures for people with different abilities through a
creative and communicational concept. For this project, the logical framework
methodologies were implemented to determine the problem and the factors that influence
it; Design Thinking for the design and usability testing proposal, finally, the Scrum

methodology for an agile development of programming.

It is concluded that the mobile application is useful and offers an interactive guide to the
entire polytechnic community with relevant information on the points of accessibility for

people with different abilities that the university has.

Key words: Accessibility, mobile application, disability, Android.



INDICE GENERAL

EVALUADORES ... ettt e e et e e e e e e e e r e e ennas 5
RESUMEN ...t e et e e et e e e e e e et e e e et e e e et e e e aan e eeeans I
A B S T R A T e e ettt et e e e e e e e e e e e e e e eeaas I
INDICE GENERAL ..ottt ettt ettt e et e ettt e e te e enaeeteeeressreeeteenes 1l
ABREVIATURAS .o et e et e et e et e e e e et e e e et e e et e e eeanaaaenes \
INDICE DE FIGURA. ..ottt ettt ettt e et eete st et e eaesteanaeeaeareenae e, Vi
(7Y U I S 1
1. TTiqo o [N ol odTo] o H PP PP PP PP TP PPN 1
1.1. Descripcion del problema............uiiiiiiiiiiie e e 4
1.2.  Justificacion del problema ...........ccciuiiiiiiiiiiii s 5
I T © ] o] =3 1Yo RSP 5
1.3.1. ODJEtIVO GENEIAL......coiiiiiiiiie s 5
1.3.2. ObjetivoS @SPECITICOS ....vvvrriiiiiii it 6
R S V= T olo i (=T o ] o o PP PP PEPPPRRPPPPPPRPPPPP 6
1.4.1. La gamifiCaCION ........cuviiiiiiiiiee e 6
1.4.2. [ EYor=T o =Tl [ - T 6
1.4.3.  ACCESIDINAA. ........uuiiiiiiiiiii e 7
(07N = 1t U] 1 1RO 8
2. Y11 7o To (o] (o o | - VR 8
2.1. Etapa de iNVESHGACION .......coooiiiiiiiiiiitiii ittt e e e e 8
2.1.1. PragmatiSMO.......ccouuiiiiii e 8
2.1.2. 1Y F= oo I o o | (oo OO PTTTTR R 8
2.2, Etapa de diSEM0 . ..uuueeeiiiiiie et 9
2.3. Etapade desarrollo y prueba ...........coovviiiiiiiiiii e 13



AP TULOD B oo et 15

3. RESUIRAAOS Y @NALISIS ......veiii e e e e e e e e e e e e e aennes 15

CAPITULO 4 ..ottt ettt 28

4, Conclusiones Yy reCOMENUACIONES ........ceiieiiiiieeeeeee e e e e e e e e e e e eaaaas 28
CONCIUSIONES ...t e e et et e et b bbb e e e e e e e e e e e e eeeaeennes 28
RECOMENUACIONES ...t e e e 28

BIBLIOGRAFIA ... ..ottt ettt ettt e e e et et e et e s te et e etestearaeeteereeneeeens 30

APENDICES ..ottt ettt ettt e ettt et 33
(@] aTet=T 0 (o Jo | -1 1o o 1 PP RSPPPPN 34



CONADIS
OMS
INEN
ESPOL
UBEP

ABREVIATURAS

Consejo Nacional de Discapacidades
Organizacion Mundial de la Salud

Instituto Ecuatoriano de Normalizacion
Escuela Superior Politécnica del Litoral
Unidad de Bienestar Estudiantil y Politécnico



INDICE DE FIGURA

Figura 2.1 Arbol de ProDIEMAES ........coeiiieie ittt et eee e 9
FIgura 2.2 Mapa d€ ACIOIES.........cceeeiiiiie e ee et e e et e e e e e e e e e e e e e e e e e eaaa e e eaeennes 10
Figura 2.3 Mapa de EXPEIENCIA..........uuiiiiiiiiiiiieeee e e e et e e e e et e e e e et e e e e e e eetaseeeeeennes 10
Figura 2.4 Mapa de EMPatia........coooiiiiiiiiiii ettt e e 11
Figura 2.5 Estudiante usando 1a apliCacion .............coooiiiiiiiiiiiiiiiii e 13
Figura 2.6 Directora de UBEP y trabajadora social usando la aplicacion .......................... 14
Figura 2.7 Estudiante con discapacidad de enanismo usando la aplicacion...................... 14
Figura 3.1 Aceptacion de 1a id@a .........cooei i e e 15
Figura 3.2 Usabilidad de la apliCacion .............oooiiiiiiiiiiiiiiiie e 15
Figura 3.3 Contenido de la apliCacCiOn .............ooiiiiiiiiii e 16
Figura 3.4 Nivel de estimulacidon de la apliCacion ................coeeeeeviiiiiie e 16
Figura 3.5 Nivel de satisfaccion de 1a apliCacion ............cooouuuiiiiiiiiiniiiieeeee e 17
Figura 3.6 Pantalla de Inicio de Access Challenge............oouuuiiiiiiiiiiiiiciiiii e 17
Figura 3.7 Pantalla de créditos de Access Challenge...........cccooovviiiiiiiiiiiii e 18
Figura 3.8 Pantallas de introduccion de Access Challenge ...........ccoooevvviiiiiiiciiiiiie e, 19
Figura 3.9 Menu principal de Access Challenge............coovuuiiiiiiiiiiii e 20
Figura 3.10 Evaluacion del edifiCio............ooooiiiiiiiiiiieeeeeee e 21
Figura 3.11 Porcentaje de accesibilidad .............ooooiiiiiiiiiiii e 21
Figura 3.12 Preguntas de evaluaCiOn ..............ooiiiiiiiiiii e e e 21
Figura 3.13 Mensaje de MOtIVACION .........ccevuuuiii e e e e e e e e e e e et eeeeenne 21
Figura 3.14 Busqueda de NUEVOS €dIfICIOS ........cceiviiiiieeeeeeeiie e e e e e e et eeeeenne 22
Figura 3.15 Listado de COMPELIAOIES ........uuiiiiiiiiiie et 23
Figura 3.16 Porcentaje de la COMPELENCIA ...........uieiiiiiiiiiiiiecii e 23
Figura 3.17 Perfil & USUAIIO ......ooiiiiiiii e e et e e e e et e eeeeenae 24
Figura 3.18 Pantalla de estadisticas de niUmero de descargas...........cccccceeeveeeeeevnineeeenennns 25
Figura 3.19 Arquitectura de deSarroll0 .............cooviiiiiiiiiiiiii e 26
Figura 3.20 Numero de estudiantes con discapacidad en ESPOL ..........ccccccceeeeiiiiiiinnnnnn, 27
Figura 3.21 Directora de UBEP usando la aplicacion ...............ccooviiiiiiiiiiiii e 27
Figura 4.1 Colores de 1a apliCACION .........ccovuiiiiiieeieece e e e et eeeeenne 34



Figura 4.2 Personaje Lupita

Vi



1.

CAPITULO 1

INTRODUCCION

“Segun las estadisticas sanitarias manejadas por la Organizacion Mundial de la
Salud OMS (2011) mas de mil millones de personas viven con algun tipo de
discapacidad, cifra que representa el 15% de la poblacion mundial.” (Valenzuela,
2016, p. 12). En Ecuador, el Consejo Nacional de Discapacidades CONADIS
muestra la existencia de 449.169 personas con discapacidad en el pais, siendo el
46,66% de esta cifra, discapacidad de tipo fisico. Teniendo en consideracion los

datos mencionados anteriormente, se han creado politicas que buscan su igualdad.

Existen conflictos morales y politicos acerca de la manera optima de incluir y apoyar
a las personas con discapacidad fisica y sensorial. Segun Collado (2013), este
problema disminuye a medida que cambian las caracteristicas demograficas de las
sociedades y facilitan la accesibilidad en las infraestructuras para personas con
capacidades diferentes. Las respuestas a este dilema se han ido reformando desde
la década de 1970, ocasionadas especialmente por la propia organizacion de las
personas con discapacidad y la creciente tendencia a considerar la discapacidad

como un tema de derechos humanos.

Las iniciativas nacionales e internacionales, como las Normas Uniformes sobre la
Igualdad de Oportunidades para las Personas con Discapacidad de las Naciones
Unidas, han incorporado los derechos humanos de las personas con discapacidad,
lo cual culmin6é con la aprobacion de la Convencidon sobre los Derechos de las
Personas con Discapacidad (CDPD) en el 2006. (Collado, 2013, p. 2).

El Instituto Ecuatoriano de Normalizacion INEN (2014), expone los estandares que
son usados para comunicar el nivel de accesibilidad fisica de un lugar, los cuales son
disefiados con el fin de comunicar al discapacitado las facilidades u obstaculos que

tendra en una localidad.



Es evidente la existencia de avances en materia politica y normativa con el fin de
dignificar a las personas con capacidades diferentes. Una sociedad en desarrollo
busca inhabilitar cualquier barrera que limite a un individuo en su crecimiento y
acceso a oportunidades, resultando necesario garantizar su camino, sobre todo, en
el sistema formativo de educacién superior. Existen sanciones a quienes incumplen
con las normativas propuestas en beneficio de las personas con discapacidad. En
Ecuador, es posible sancionar a los infractores a través de la “Ley del sistema
ecuatoriano de la calidad” (Barrezueta, 2012) , ademas existen entidades estatales
gue buscan el cumplimiento de estas normas como la Corte Nacional de Justicia y el

Ministerio de Inclusién Econémica y Social.

Varias normas del “Proyecto de Ley Orgénica de Igualdad y Defensa de las Personas
con Discapacidad”, establecen sanciones ante infracciones en contra de los
discapacitados. Estos son los casos de los articulos 121 (Sanciones por violacion
de derechos); 129 (Ocultamiento de inventarios o disminucién de garantias); 130
(Disminucién del derecho a la educacién); 131 (Impedimento de asistencia de
animales); 132 (Incumplimiento de empleo); y, 133 (Incumplimiento de normas INEN
y reglamentaciones técnicas). Aunque en todos estos casos se busca corregir las
situaciones en las que se enmarcan esas infracciones, las sanciones previstas no
comprenden la reparacion integral, que es parte de las garantias jurisdiccionales que

prescribe la Constitucion (Republica Del Ecuador Asamblea Nacional, 2011).

Pese a que las Instituciones de Educacién Superior son incluidas dentro de las
normalizaciones antes mencionadas, no se encuentra una evaluacion de su
cumplimiento que beneficie a las personas con discapacidad en la toma de
decisiones. Podemos referir la existencia de un indice de medicion para la inclusion
en institutos de educacion superior, elaborado por el Ministerio de Educacion de
Colombia, el mismo que estd compuesto por cuatro escalas que evallan las tres
dimensiones de inclusion; la cultura, las politicas y las practicas en las areas de
gestion institucional: gestion directiva, académica (Félix Restrepo, 2012). Aunque el
indice es util y ha sido referido para analisis de inclusion en universidades, como el
realizado por Restrepo en el 2012, el informe y/o comunicacién de los contenidos

aun no es regulado.



A pesar de existir el indice antes mencionado, no ha sido desarrollado ni aplicado en
Ecuador, quedando en evidencia la necesidad de evaluaciones y su pronta

comunicacion dentro de las comunidades universitarias.

Actualmente los teléfonos inteligentes representan una potente herramienta que
permiten conectar al usuario y la informacion, utilizando como medio las aplicaciones
moviles (Herrera y Fénnema, 2011). Una aplicacion movil es un programa que ha
sido disefiado para ser ejecutado en el celular, después de ser descargada de una
tienda virtual. Esta aplicacion tiene como finalidad cubrir la falta de informacion y las

consecuencias que conlleva el problema mencionado.

Las aplicaciones moviles relacionadas a la accesibilidad son abundantes en el
mercado, ya que radica en un tema de interés global. Su importancia es tanta que
actualmente cuenta con movimientos y fundaciones que incentivan el desarrollo de
las aplicaciones que fomentan la inclusion social. Google anualmente organiza un
evento llamado “Android for inclusion” con el fin de promover este tipo de desarrollos
gue buscan facilitar la vida de las personas que poseen barreras fisicas o aquellos

grupos sociales mas vulnerables (Fundacion Universia, 2017).

Por medio de estos incentivos es que se da la construccion de aplicaciones como
“EsAccesible App” que permite valorar la accesibilidad fisica de los lugares y busca
recibir la colaboracion de los usuarios para construir la informacion que
presentan (Esaccesible app, s.f.). También se encuentra como ejemplo,
“Accesibility Plus”, que permite localizar taxis accesibles y consultar puntos de
interés libres de barreras (Fundacién Vodafone Espafa, s.f.). A pesar de ser
aplicaciones que manejan temas de gran importancia, su acogida no ha sido tan
grande ya que, debido a una falta de gestion sobre el publico objetivo, no ha logrado
generar impacto significativo obteniendo baja popularidad y un nimero limitado de

descargas, entre 18 y 53 descargas.

Segun Contreras (2016) la integracion de actividades interactivas en el uso de las
aplicaciones moéviles promueve el interés de los usuarios en el aprendizaje y la
inclusion, una de estas técnicas se la conoce como gamificacion o ludificacién. La
gamificacion sugiere en este sentido, el poder de utilizar los elementos y el disefio

del juego, para mejorar el compromiso y la motivacion de los involucrados. Utilizando
3



este principio se cumple el objetivo primordial de la accesibilidad el cual integra la

motivacién de los participantes (comunidad) en conocerla y aplicarla (Alonso, 2007).

La gamificacion como técnica usada para culturizar a una comunidad es un tema que
ya se ha aplicado a empresas y organizaciones, ya que conlleva, una nueva forma
en fomentar a sus empleados el conocimiento de la empresa donde trabajan y lograr
familiarizarse con términos, normas u otro tipo de actividad (Martinez y Ochomogo,
2014). De esta manera resulta efectivo utilizarla para instar a participar, compartir e
interactuar en alguna actividad o comunidad, en este caso, la accesibilidad

universitaria.

En una sociedad digitalmente conectada y con acceso continuo a la informacion,
cuyo fin es sintetizar nuevos conocimientos y mejorar la experiencia de usuario
utilizando tecnologias que continuamente se van actualizando, resulta imprescindible
la existencia de aplicaciones moviles que pretendan incentivar la inclusion de

personas con discapacidad.
1.1. Descripcién del problema

Es indudable que los Estados y las Instituciones de educacién superior realizan
intentos por fomentar la accesibilidad de las personas con discapacidad fisica a
través de sus infraestructuras. Refiriéndonos a la universidad objeto de estudio, la
ESPOL, se puede observar que aln es necesario realizar adecuaciones en sus
instalaciones como: mejorar las rampas de acceso, afadir sefaléticas, habilitar
ascensores, acomodar bafos, entre otros. Sin embargo, el problema no se reduce
a la aplicacion fisica de las normas de accesibilidad ni en el cumplimiento o no de
los estandares dispuestos, sino en la comunicacion de sus normas a su entorno o
comunidad. Pues, segun UBEP se puede evidenciar que no existe una publicacion
gue informe sobre la existencia de la infraestructura necesaria para cubrir todas las
necesidades que demanda una persona con discapacidad, ya sean fisicas o

visuales.

Al hablar de la accesibilidad de las personas discapacitadas en la universidad, se
hace referencia a los puntos de acceso que debe tener la institucion para que la
persona pueda movilizarse facilmente. Todos estos puntos de acceso son

4



1.2.

1.3.

esenciales para facilitar la movilidad de los estudiantes o personal que padece
alguna discapacidad. Queda en evidencia la necesidad de evaluaciones y su pronta
comunicacion dentro de las comunidades universitarias. Surge la pregunta ¢ Cémo
fomentar el interés de la comunidad universitaria por la accesibilidad de personas

con discapacidad fisica con el fin de provocar su inclusion?

Justificacién del problema

La falta de acceso en las instituciones de educacion superior es un problema que
afecta a América Latina (Unesco, 2000), ya que no todas las universidades
presentan las facilidades necesarias para el desarrollo integral de las personas que
padecen algun tipo de discapacidad de cualquier indole. Es necesario que las
personas o entidades publicas o privadas tengan el conocimiento adecuado para
llevar a cabo una solucion que cumpla con las leyes y normativas que fomentan la
inclusion social y formativa de los nifios y jévenes que padecen alguna
discapacidad. En Ecuador, la accesibilidad se considera un factor clave para la
inclusion, por lo que se ha intentado, por medio de documentos normativos para el
ambito de la discapacidad y accesibilidad universal, promocionar e impulsar que
Ecuador cuente con condiciones fisicas y de infraestructura adecuadas (Servicio

Ecuatoriano de Normalizacion-INEN, 2018).

En ESPOL, segun la Unidad de Bienestar Estudiantil y Politécnico (UBEP) estudian
14 personas con discapacidad fisica, las mismas que deben movilizarse a través
de la institucion educativa durante toda la trayectoria de su carrera universitaria.
Ellos deben contar, no solo con un informe acerca de los puntos o rutas de acceso,
sino con una comunidad que esté informada acerca de la accesibilidad, para que

asi, también se fomente la inclusion social de éstas personas.

Objetivos
1.3.1. Objetivo general
Disefiar un juego interactivo basado en un concepto creativo y comunicacional

para mostrar el nivel de accesibilidad de los edificios de ESPOL dirigido a
personas con capacidades diferentes.



1.3.2. Objetivos especificos

e Diseflar una interfaz basada en un concepto creativo, conforme lo requieran

los usuarios finales.
e Desarrollar un prototipo interactivo utilizando tecnologias moviles.

e Definir una métrica porcentual sobre la accesibilidad de los edificios de
ESPOL.

e Implementar el prototipo en la Unidad de Bienestar Estudiantil Politécnico para

realizar pruebas de usabilidad.

e Evaluar el interés de la comunidad politécnica hacia temas de accesibilidad,

generado por el uso del prototipo desarrollado.

1.4. Marco tedrico

1.4.1. La gamificacion

Para entender de manera apropiada y precisa el concepto de la gamificacién, sera
importante mencionar que proviene del inglés “gamification”, para asi relacionarlo
con el término “‘game” en inglés, que significa “juego”. Segun Derling (2011), la
gamificacion se trata del uso del disefio de juegos, sus elementos y caracteristicas

en un contexto no relacionado a los juegos.

Es necesario mencionar que no todos los proyectos de gamificacion tendran éxito.
La gamificacién debe ser disefiada con cuidado, de tal manera que se proporcione

el mayor valor a los objetivos que se planteen (Lee y Hammer, 2011).
1.4.2. Discapacidad

Discapacidad, es un término general que abarca las deficiencias, las limitaciones
de la actividad y las restricciones de la participacion. Las deficiencias son
problemas que afectan a una estructura o funcién corporal; las limitaciones de la
actividad son dificultades para ejecutar acciones o tareas, y las restricciones de la
participacibn son problemas para participar en situaciones Vvitales. Por

consiguiente, la discapacidad es un fenédmeno complejo que refleja una



interaccion entre las caracteristicas del organismo humano y las caracteristicas

de la sociedad en la que vive (OMS, 2019).

Cuando se habla de personas con discapacidad, es esencial hacer referencia a
su discapacidad solo cuando sea oportuno. En diversos medios de comunicacion,
como la prensa, se encuentran expresiones como “un ciego”, “una persona con
capacidades diferente” o “un chico Down”, por ejemplo, en casos donde la
discapacidad es un dato irrelevante dentro del contexto. Por otra parte, al
referirnos a una persona en particular, lo correcto es llamarla por su nombre, como
a cualquier otro individuo. En caso de que debamos referirnos a la discapacidad,
la expresién correcta es la de “persona con discapacidad”. En primer lugar,
hablamos de las personas y en segundo término de la discapacidad como una de
sus caracteristicas. En el presente proyecto se hace uso de la expresion “persona
con capacidades diferentes”, debido a que el gobierno ecuatoriano ha considerado

que la inclusién conlleva un lenguaje positivo (El telégrafo, 2015).
1.4.3. Accesibilidad

Son varias las perspectivas y discusiones acerca de la accesibilidad y su correcta
definicion. Lejos de ser atemporal y universal, el concepto de 'accesibilidad' esta
restringido a cierta manera de concebir y llevar a cabo las funciones de aliviar el
dolor, afrontar la enfermedad y promover el bienestar (Frenk, 2014, p.440).
Entonces, la accesibilidad corresponde a la capacidad que tiene un individuo para
desear algo, buscarlo y finalmente, alcanzarlo. Por lo tanto, se ve involucrado el

entorno, pues las funciones antes mencionadas no se dejan al propio individuo.

Steinfeld, arquitecto citado por Alonso (2007) en su tratado acerca de la
accesibilidad, menciona que la accesibilidad no es otra cosa que la relacion entre
las capacidades funcionales del individuo y el entorno. Se entiende que el entorno
es quien debe prestar las condiciones que lo definan como accesible, la
Clasificacion Internacional del Funcionamiento, de la Discapacidad y de la Salud
(CIF) resalta la importancia de los conceptos contextuales en la concepcion de
discapacidad, donde se asume que un entorno accesible es aquel en el que un

individuo con cualquier discapacidad puede “funcionar con independencia”.



CAPITULO 2

2. METODOLOGIA

Se implement6é la metodologia Design Thinking y Scrum, para investigar con

exactitud la experiencia de usuario, estableciendo cada una de sus necesidades.
2.1. Etapade investigacion

En esta etapa se desarroll6 el levantamiento de informacion determinando datos
relevantes que satisfaga las necesidades del cliente, en este caso, la Unidad de
Bienestar Estudiantil y Politécnico (UBEP), para lo cual se implemento dos técnicas

de investigacion: pragmatismo y marco logico.
2.1.1. Pragmatismo

Con la utilizacion de esta técnica se consigui6 informacion relevante para el disefio
y desarrollo de la propuesta, los resultados obtenidos con este método fueron
tabulados para el analisis y su posterior interpretacion. Como herramienta de
recoleccién de datos se implementd encuestas dirigidas a los estudiantes de la
institucion y entrevistas con el cliente, quién facilité los recursos necesarios para

el desarrollo de la aplicacion movil y sus respectivas evaluaciones.
2.1.2. Marco Logico

El Marco Logico es un instrumento implementado en la etapa del levantamiento
de informacién para tener en claro cuales son los aspectos que intervienen en la
elaboracion de la propuesta, se basa en las causas y efectos que surgen de la
problematica. A continuacion, se muestra el arbol del problema (figura 2.1) donde

se detall6 los puntos clave de la investigacion.



Accidentes en lugares
poco accesible para las
personas con
discapacidad.

Posible incremento
de la enfermedad de
la persona
discapacitada.

Categoria universitaria
afecta por el nivel de
accesibilidad.

Incertidumbre del
discapacitadoal
desconocer el nivel de
accesibilidad del

Retraso del
discapacitado en las
clases al momento de
trasladarse de un

edificio. edificio a otro.
Desinterés de temas de accesibilidad en ESPOL.
Exclusién social de ‘ ' Desconocimiento de
las personas con las normas de
discapacidad. accesibilidad universal

Ignorancia sobre la Escasa informacién
importancia de la sobre el nivel de
accesibilidad para el accesibilidad de los
desarmollo. edificios.

Bajo presupuesto
social para
infraestructuras.

Poca sefializacién en
edificios y vias.

Figura 2.1 Arbol de problemas

Fuente: Elaboracién propia

2.2. Etapade disefio

Para llevar a cabo, la realizacion de la propuesta se implementd la metodologia
Design thinking, para comprender a profundidad las ideas que se tenian para el
disefio y creacién de la aplicacion, esto se realiz6 a través de entrevistas y fuentes

secundarias acerca del comportamiento de los usuarios.

Para comprender los requerimientos del usuario se utilizaron las siguientes
técnicas: mapas de actores, donde se identifica a los usuarios que participan en el
uso de la aplicacion (figura 2.2); mapa de experiencia, que visualiza como el usuario
hace para movilizarse de un edificio a otro (figura 2.3); y mapa de empatia, que

permite un conocimiento mas profundidad del usuario (figura 2.4).
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Figura 2.2 Mapa de actores

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 2.3 Mapa de Experiencia

Fuente: Elaboracién propia
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Mapa de empatia

Nombre del usuarioicliste:

Arturo Morales

Link de la entrevista;

https://goo.gl/83Ufxg

Fecha:
| o5/0s/208 |

Por;
Marla Bague.

El entoma percibe
la falenclas que
tienen ==
pErsonas con
movilidad
reducida pero no
ayudan.

Trabalo soclal
[UBEP) s0n sus
Influenciadores

Sus amiges lo
apreclan mucho
Prasta atencidn a
las redes =oclales
Igual gue su
circulo soclal

Quesu
discapacidad no
es Impedimento

para lograr sus
metas

iQué s lo que &l o ella?

PIENSA O SIENTE

iQuéeslo

que &l o ella?
OYE ‘

\

iQueé s lo que &l o ella?

DICE Y HACE

Que los obstaculos
gue se presenta
son solo desafios
gue hay que
superar

iQueéeslo

que &l o ella?

VE

Tlene amigos qQue le
extlende la mano
amiga en cualkquier
clrcunstanclasy lo
hacen sentir
aceptado.

accesible puede se

Percibe mucha
discriminaciin,
perc asuwez hay
MAS Personas que
aceptan su
discapacidad
filsica.

Estd expuesto a
lugares donde
dasconoce cusn

el edificio por
causa de su
dicapacidad

Tiena una vida
coherenta en o
gue dice y hace.

Da solucién a
cualquier
Inconvenients que
se le presenta
aungue algunos se
demore mas en
culminar.

Su actitud es
slempre estar
positivo antes los

momentos
dificiles

iQué es loque éloella?

DUELE

Aungue para él no hay ningun

obstaculo, pero uno de ellos es la falta
de conocimiento de cudn accesible

puede serun edificic

Que las autoridades escuchen su
queja pero aun asi no hay soluciones

Tener Informacidn a la mano donde
el Indique el grade de accesa

Poder llegar a tlempo sin tener gque
tomarse mas tlempo de lo esperado
Qulere ser escuchade, que cuandose
dinja a un edificlo tenga toda las
medidas de acceso

$Qué es lo que & oella?

ASPIRA

Figura 2.4 Mapa de Empatia

Fuente: Elaboracién propia

Con la elaboracién de una lluvia de ideas se obtuvo diversas actividades, luego se

eligié una de ellas para implementar en la aplicacién. Una vez establecida la idea,

se procedi6 a desarrollar la aplicacion mévil conforme a los resultados obtenidos

anteriormente, basados en las necesidades que se presentan en la universidad con

respecto a la accesibilidad en el campus.

Insight

Tomando como punto de referencia ESPOL, la comunidad de personas con

capacidades diferentes afirman que la accesibilidad es incompleta a nivel fisico y

social (Maria Fernanda, comunicacion personal, 11 de noviembre de 2019). Una

vez estudiado y analizado a nuestros posibles usuarios, se lleg6 a los siguientes

insights:
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La comunidad politécnica con discapacidad fisica prefiere una
retroalimentacion de cuan accesible es el edificio para ellos, sin haber llegado
al edificio.

El usuario, al no conocer cuan accesible es el edificio, siente incertidumbre,
causa retraso a la hora de dirigirse al lugar, ya que no sabe con exactitud cuanto
tiempo le tomara llegar a su ubicacion.

Si el edificio no es apto para el usuario con discapacidad fisica le estaria
incrementando el porcentaje de discapacidad o adquiriendo posibles

enfermedades.

POV:

Comunidad politécnica con discapacidad fisica: Necesita una herramienta que

informe cuan accesible puede ser el edificio.

UBEP: Necesita la colaboracion de toda la comunidad politécnica para recopilar
informacion o tener una retroalimentacion de cuan accesible puede ser un

edificio para una persona con discapacidad.

Familiares: Se sienten tranquilos al conocer que sus parientes estan provistos

e informados sobre la accesibilidad de cada edificio.

Principios rectores

Buscar alternativas que informen a la comunidad politécnica que tenga

discapacidad fisica sobre el nivel de acceso de los edificios.

Proponer una alternativa o técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de
evaluacion de edificios a un juego al ambito informativo-educativo con el fin de

conseguir mejores resultados.

Debe ser facil e intuitivo para los usuarios.

Fundamentacién del concepto comunicacional

De acuerdo con el estudio realizado para este proyecto, se decidio que el publico

objetivo es la comunidad politécnica en general, es decir, estudiantes, docentes,

personal administrativo, etc., que tenga o no una discapacidad fisica. Basados en

12



2.3.

un juego que permita competir entre los usuarios, con el objetivo de promover la
inclusion social en la institucion. Por lo que, el concepto desarrollado es: La cultura
de accesibilidad fomenta la inclusion social. El concepto grafico utilizado en la
aplicaciéon movil se puede ver en el Apéndice A en la seccion Concepto gréafico de

la aplicacién movil.
Etapa de desarrollo y prueba

En esta Ultima fase, se incluy6 el disefio final en el desarrollo del aplicativo, que fue
probado por los usuarios. Para llevar a cabo el desarrollo de la aplicacion de forma
ordenada se implementd la metodologia Scrum. Por ultimo, se realizé pruebas de
usuario con la comunidad politécnica (figura 2.5, 2.6, 2.7). En esta fase se
efectuaron interacciones en el disefio y usabilidad de la aplicacion, se solucionaron

problemas surgidos conforme se realizaban las pruebas de usuario.

' Access
Challenge

Figura 2.5 Estudiante usando la aplicacion

Fuente: Elaboracioén propia
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' Access V.
Challenge  , &

.

A\

B #%

\.Z

Figura 2.6 Directora de UBEP y trabajadora social usando la aplicacion

Fuente: Elaboracion propia

-~

Access
hallenge

Figura 2.7 Estudiante con discapacidad de enanismo usando la aplicacion

Fuente: Elaboracion propia
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CAPITULO 3

RESULTADOS Y ANALISIS

Al finalizar el presente proyecto, se obtuvo una aplicacibn movil interactiva e
informativa, que ha sido supervisada por profesionales relacionados al disefio,
usabilidad y programacién de software. Ademas, se encuestd a los usuarios de la
aplicacién, con el fin de verificar el cumplimiento de los objetivos establecidos
inicialmente. A continuacion, se presentan los datos obtenidos a través de la
encuesta (figura 3.1, 3.2, 3.3, 3.4, 3.5).

¢Qué tan probable es que utilice esta aplicacion movil?

@ Poco probable
@ Wedio probable
Muy probable

Figura 3.1 Aceptaciéon de laidea

Fuente: Elaboracioén propia

¢Cuan intuitiva es la aplicacion movil?

@ Poco intuitiva
@ Medio intuitiva
Muy intuitiva

Figura 3.2 Usabilidad de la aplicacién

Fuente: Elaboracion propia
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;Crees que la informacion proporcionada es Util?

73 respuestas

®si
@ No

Figura 3.3 Contenido de la aplicacién

Fuente: Elaboracioén propia

¢Cuan dinamico te resulta competir con otros usuarios para obtener
mayor cantidad de edificio?

73 respuestas

@ Poco dinamica
@ Medio dinamica
@ Muy dindmica

Figura 3.4 Nivel de estimulacion de la aplicacién

Fuente: Elaboracién propia

;Qué emociones sentiste al utilizar la aplicacion ?

73 respuestas

Felicidad
Nada

Me senti desafiado a conocer mas y asi mientras mas aprendo de la accesibilidad de un lugar puedo ayudar a
otros.

Excelente

Que esta muy completa y me permite dar mi opinidn sobre la infraestructura de espol y asi ayudar a que esta
mejore. Me senti escuchado.

Emocion. Dinamismao

ninguna

Me impresiond que a veces no nos damos cuenta de que en los lugares que estamos no hay vias que faciliten el
ACCes0 para personas come yo que no tengo ninguna complicacion para movilizarme. Creo gue es bueno para
crear conciencia.

Fue algo diferente y novedoso

Es un tante lenta y ccupa mucho espacio en el dispositivo. Hay otras aplicaciones mas dinamicas y mas

funrinnalac
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Figura 3.5 Nivel de satisfaccion de la aplicacién

Fuente: Elaboracién propia

Flujo de pantallas del juego interactivo Access Challenge

Access Challenge, es un juego interactivo desarrollado con el propésito de medir el
nivel de accesibilidad que existe en ESPOL, consiste en evaluar los puntos de
acceso (rampas, ascensores, bafios, letreros, parqueaderos, rutas de movilidad,
infraestructura de aulas, entre otras) para personas con discapacidad fisica, al
evaluar un edificio se van sumando puntos para ganar la competencia (challenge).
En la primera pantalla de la aplicacion (figura 3.6) se muestra el inicio de sesion de
la aplicacion.

Access
eeees Challenge

Challenge '

L]

Usuario
Bienvenido e
Se parte de la inclusion y
el cambio. »
Contrasefa

¢No cuenta? Registrate

Realizado por estudiantes
de EDCOM

Figura 3.6 Pantalla de Inicio de Access Challenge

Fuente: Elaboracién propia

Se encuentra una pantalla de créditos, en la que se puede visualizar los nombres de
los autores de la aplicacion. (Figura 3.7).
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Access
Challenge

La aplicacién ha sido realizada
por los estudiantes Marco
Gardfalo Cervantes y Maria
Bague Leodn, de la carrera de Lic.
Disefio Web y Aplicaciones
Multimedia de la Facultad de
EDCOM-ESPOL.

Cerrar

Figura 3.7 Pantalla de créditos de Access Challenge

Fuente: Elaboracién propia

Continuando con la presentacion de las pantallas, se muestra una pequefia
introduccion gréfica a través de un personaje de elaboracion propia, quien te indica
brevemente a través de 4 pasos lo que debes hacer para comenzar a utilizar la

aplicacion. (Figura 3.8)
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FIEC

Puedes very
evaluar el edificio. i

fneer SR m

Figura 3.8 Pantallas de introduccion de Access Challenge

Fuente: Elaboracion propia

Una vez ingresado a la aplicacion, se mostrar4 un mapa de la universidad con las
diferentes facultades que tiene, ademas de las opciones de busqueda, perfil y
competencia, cada una de las opciones tiene su propia pantalla y cumple una funcién
en especifico, la cual le permite conocer la informacion relevante sobre los accesos
para personas discapacitadas. (Figura 3.9)
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ACCEeSsS
Challenge

enidy
e e
@
4

Buscar Competencia Perfil

Figura 3.9 Menu principal de Access Challenge

Fuente: Elaboracion propia

La siguiente pantalla se presenta cuando el usuario esta cerca a uno de los edificios
de la institucion. Luego, se le pregunta al usuario si desea evaluar o ver la
informacion del edificio. En el caso que el usuario desee hacer la evaluacién, se
mostrard una pantalla con preguntas que deberd contestar acerca del edificio. Al
finalizar, se mostrara una pantalla que felicita al usuario por su cooperacién. (Figura
3.10, 3.11, 3.12, 3.13).
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Facultad de Ingenieria en Electricidad y Computacion

Existe plaza de aparcamiento reservada.

Edificio no evaluado.
¢Usted desea?

Acceso de rampas menor de 12%

Ver informacion Evaluar
"] § Hay ascensores que permiten movilizarse.

ol A i

e Existen bafos debidamente
(_,k accesibilida

WA Existe mesa con altura adecuada para
1 sillas de ruedas

& o £ &

Acceso Buscar Competencia Perfil

Figura 3.10 Evaluacién del edificio Figura 3.11 Porcentaje de
Fuente: Elaboracion propia accesibilidad

Fuente: Elaboracion propia

N\

|

Has conseguido un
- edificio.
JExiste una plaza de
aparcamiento reservada para

personas con movilidad
reducida cercana?

FIEC

Figura 3.12 Preguntas de evaluacién

Fuente: Elaboracion propia

Figura 3.13 Mensaje de motivacion

Fuente: Elaboracion propia
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Una de las opciones que tiene la aplicacion, es la opcion de busqueda, la que

permite realizar una busqueda rapida de algun edificio de la universidad. (Figura

3.14)

Buscar aqu O\

&, 0, @ 2

[[ )
Acceso Buscar Competencia Perfil

Figura 3.14 Busqueda de nuevos edificios

Fuente: Elaboracion propia

Continuando con las opciones de la aplicaciébn se encuentra el apartado,
“‘Competencia” en la que se visualiza un listado de los competidores del juegoy a su
vez te indica en qué lugar te encuentras en la tabla de posiciones y el porcentaje de

progreso que llevas en la competencia. (Figura 3.15, 3.16).
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< Estadistica de lo evaluado

Grado de evaluacién
de la Institucion.
Edificios evaluados: 35

75%
Posicién
100%
_ Sillegas al 100% podras retirar tu
1 Maria Baque 82 premio en UBEP.
2 6 Digna Leon 53
3 8 Rocio Bague 45

P a g a

Buscar Competencia Perfil Acces Buscar Competencia Perfil

Figura 3.15 Listado de competidores Figura 3.16 Porcentaje de la
Fuente: Elaboracion propia competencia

Fuente: Elaboracion propia

Por ultimo, tenemos la pantalla de perfil, en la que se encuentra los datos del usuario
y personalizacion de la cuenta. (Figura 3.17).
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Perfil

Cuenta

Email mmbague@gmail.com

Personalizacién

Tengo movilidad reducida ®

Usossilla de rueda o

Ninguna de las anteriores o

Q I &

Buscar Competencia Perfil

Figura 3.17 Perfil de usuario

Fuente: Elaboracién propia

La aplicacion consiguié 359 descargas en la tienda de Google (figura 3.18), y 186
“Me gusta” en su pagina de Facebook posterior al lanzamiento de la idea en la red
social. Es necesario mencionar que la publicacion y promocion de la idea se realizo
dentro de la ESPOL.
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Descargas por usuario @

359

100

de ene. 22 de ene. 29 de ene. 5 de feb.
== Descargas por usuario Descargas por usuario (Promedio de 30 dias)

EXPLORAR EL INFORME =

Figura 3.18 Pantalla de estadisticas de numero de descargas

Fuente: Elaboracion propia

Arquitectura del juego interactivo Access Challenge

Podriamos definir dos partes dentro de la arquitectura de “Access Challenge”,
aplicacién desarrollada en el presente proyecto: Desarrollo y produccién. Es
importante mencionar que, en ambas etapas, el acceso a datos (BD), sesiones
(Authentication), fue aprovechado por la plataforma Firebase, desarrollada por

Google.

Una vez desarrollada una version de la aplicacion y probarla con los emuladores
facilitados por Android Studio, se genera el APK y se realiza su publicacion en
produccion de la Google Play Store. Android Studio, se trata de un entorno de
desarrollo integrado (IDE), y que Google reconoce como el editor oficial para el
desarrollo de aplicaciones para Android basado en IntelliJ IDEA. Cuenta con un

editor de texto y editor gréafico. (Google).
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https://www.jetbrains.com/idea/

Control de versiones

-

l Android
Studio

Desarrollo i i I_ > ' Play Store

v
BD
£ v'
G 8 » .
Storage Authentication Data v
y :
| < ;
. e
Firebase

Figura 3.19 Arquitectura de desarrollo

Fuente: Elaboracion propia

Los resultados obtenidos resultan interesantes para la obtencion de conclusiones.
La Unidad de Bienestar Estudiantil y Politécnico, ha expresado su interés en acoger
la aplicacion, demostrando su deseo del bienestar de las personas con
capacidades diferentes. Por lo que, se estima realizar las primeras pruebas en este
departamento para febrero del 2019. Ademas, la aplicacion podré ser extrapolable

a cualquier entidad que desee fomentar la cultura de accesibilidad en su comunidad.
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personas con
discapacidad fisica

Figura 3.20 Namero de estudiantes con discapacidad en ESPOL

Fuente: Elaboracién propia

Figura 3.21 Directora de UBEP usando la aplicacion

Fuente: Elaboracion propia
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CAPITULO 4

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

La necesidad de comunicar normas de accesibilidad hacia una comunidad
universitaria puede ser solucionada utilizando tecnologias méviles que presenten
actividades interactivas. En una muestra de 72 usuarios, el 75% considera que la
aplicacion es util para fomentar el conocimiento de las normas de accesibilidad.
Sin embargo, es necesario que la gamificacion sea aplicada de forma correcta
para mantener el interés del usuario pues, el 11% de encuestados expusieron
bajos niveles de entretenimiento en la actividad interactiva, corriendo el riesgo de

desinstalacion de la aplicacion.

La propuesta de “Gamificar una aplicacion moévil de accesibilidad” produjo
expectativa a la comunidad universitaria, esto se evidencia en las 350 descargas
obtenidas en la tienda de Google Play y los comentarios recibidos por parte de

directivos y usuarios.

Actualmente, Ecuador no cuenta con una clasificacion de universidades
accesibles que seria util para la toma de decisiones de una persona con
capacidades diferentes, si esta aplicacién es utilizada en otras instituciones de
educacidén superior, resulta posible generar un ranking de universidades

accesibles dentro de una zona.

Recomendaciones

Es necesario mencionar que la aplicacion movil requiere de
implementaciones. Para las proximas versiones se recomienda utilizar el
indice de inclusién en instituciones de educacién superior elaborado por el
Ministerio de educacion de Colombia, con el fin de aprovechar la

consideracion de variables que tiene y generar resultados que cuenten con un
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estandar. Ademas, es necesario afiadir un algoritmo de confiabilidad para

promediar las respuestas de los usuarios.

Por otro lado, se recomienda que se incremente la interaccion y dinamicidad
de la aplicacion, de tal manera que se logre una gamificacion completa de la
aplicacion. Para aumentar el dinamismo de la actividad, se puede utilizar otros

sensores como el giroscopio.

Podria también considerarse que, al concluir la evaluacion del nivel de
accesibilidad de los edificios, el aplicativo dejar4 de tener utilidad, sin
embargo, la aplicacidon es extrapolable a otros tipos de competencias, como

evaluaciones académicas, de servicios o de movilidad.

29



BIBLIOGRAFIA

Alonso, F. (2007). Algo mas que suprimir barreras: conceptos y argumentos para una

accesibilidad universal. Trans Revista de Traductologia, 15-30.

Anthony J. Martinez R. Yenny Ochomogo, R. M. (01 de 10 de 2014). Uso de la
Gamificacion en el Proceso de Induccion de la Universidad Tecnolbégica de
Panama. Recuperado de UTP: https://bit.ly/2D1EGEG

Barbara Valenzuela Zambrano. (2016). La inclusion de los estudiantes con discapacidad
en educacion superior chilena, factores favorecedores y obstaculizadores para su

acceso y permanencia. Recuperado de https://hera.ugr.es/tesisugr/26357082.pdf

Barrezueta, H. d. (25 de Septiembre de 2012). Obtenido de Observatorio de Igualdad de
Género:

https://oig.cepal.org/sites/default/files/2012_leyorg.dediscapacidades_ecu.pdf

Carlos Bourne, V. S. (22 de 12 de 2016). Los videojuegos pueden transformar el aula.
Recuperado de Aika: https://bit.ly/2AkTMg6

Consejo Nacional para la Igualdad de Discapacidades. (2018). Estadisticas de
discapacidad. Recuperado de Consejo Nacional para la Igualdad de
Discapacidades: https://www.consejodiscapacidades.gob.ec/estadisticas-de-
discapacidad/

Deterding, S. (Julio de 2013). Gameful design for learning. Obtenido de Association for
talent development: https://www.td.org/magazines/gameful-design-for-learning

El telégrafo. (27 de 08 de 2015). La inclusion conlleva un lenguaje positivo para las
personas con discapacidad. El telégrafo.

Esaccesible app. (s.f.). EsAccesible App. Recuperado de EsAccesible App:
https://bit.ly/IXMI7RS

Félix Restrepo, B. G. (2012). Andlisis de accesibilidad en Educacion Superior para. Atica,
22-30.


https://hera.ugr.es/tesisugr/26357082.pdf
https://www.consejodiscapacidades.gob.ec/estadisticas-de-discapacidad/
https://www.consejodiscapacidades.gob.ec/estadisticas-de-discapacidad/
https://bit.ly/1XMI7RS

Frenk, J. (2014). El concepto y la medicion de accesibilidad. Salud Publica de México, 438-
453.

Fundacion Universia. (26 de 05 de 2017). Android for Inclusion: la tecnologia elimina

barreras. Recuperado de Fundacion Universia: https://bit.ly/2VvG7Cv

Fundacion Vodafone Espafa. (s.f.). Accesibility Plus. Recuperado de Fundacion Vodafone
Espafia: https://bit.ly/1c2hQw5

Gobierno de Espafia. (2017). GUIA DE ACCESIBILIDAD.

Google. (s.f.). Conoce Android Studio | Android Developers. Recuperado de Android
Studio: https://bit.ly/2Jq3CuG

Héctor Collado. (2013). Situacion Mundial de la Discapacidad. Recuperado de:
https://bit.ly/1FuFSxu

Joey Lee, J. H. (2011). Gamification in Education: What, How, Why Bother? Academic
Exchange Quarterly, 1-5. Recuperado de Gamification in Education: What, How,
Why Bother?

Lawton, S. (2008). Accesibilidad en el disefio centrado en el usuario: Evaluacion de la

accesibilidad. Obtenido de uiAccess: http://uiaccess.com/JustAsk/es/evaluate.html

Lépez, F. (2007). Recuperado de
https://www.recercat.cat/bitstream/handle/2072/4535/Accesibilidad%20y%20DpT.
%20Tratado%20sobre%20Discapacidad%202007.pdf?sequence=1

Ministerio de educacibn de Colombia. (s.f.). Obtenido de Mineducacion:

https://www.mineducacion.gov.co/1759/articles-357277_recurso_1.pdf

Organizacion Mundial de la Salud. (2019). Discapacidades. Discapacidades. Suiza:

Organizacion Mundial de la Salud. Recuperado de https://bit.ly/2KO4Hul

Republica del Ecuador Asamblea Nacional. (11 de octubre de 2011). PROYECTO DE LEY
ORGANICA DE IGUALDAD Y DEFENSA DE LAS PERSONAS CON


https://bit.ly/2Jq3CuG
https://www.recercat.cat/bitstream/handle/2072/4535/Accesibilidad%20y%20DpT.%20Tratado%20sobre%20Discapacidad%202007.pdf?sequence=1
https://www.recercat.cat/bitstream/handle/2072/4535/Accesibilidad%20y%20DpT.%20Tratado%20sobre%20Discapacidad%202007.pdf?sequence=1

DISCAPACIDAD. Quito: Derecho Ambiental. Recuperado de:
https://bit.ly/2ERMs4P

Reyes, M. (2014). Barreras arquitectonicas para estudiantes con dificultades

fisicas [Diapositivas de PowerPoint].

Ruth S. Contreras, J. L. (2016). GAMIFICACION EN AULAS
UNIVERSITARIAS. Universidad Autonoma de Barcelona: Bellaterra: Instituto de la
Comunicacion. Recuperado de https://bit.ly/2VsGTAg

Servicio Ecuatoriano de Normalizacion-INEN. (2018). Accesibilidad, un factor clave para
la inclusion en el Ecuador. Recuperado de Servicio Ecuatoriano de Normalizacion:
https://bit.ly/2sYYoxe

Susana Herrera, M. F. (2011). Tecnologias méviles aplicadas a la educacion superior. Red

de Universidades con Carreras en Informatica (RedUNCI), 620-630.

UNESCO Regional Office for Education in Latin America and the Caribbean (Chile).
(2000). indice de inclusién: desarrollando el aprendizaje y la participacion en las
escuelas. Chile: Santiago de Chile: OREALC, 2000.


https://bit.ly/2VsGTAg
https://bit.ly/2sYYoxe

APENDICES

APENDICE A



Concepto grafico
<> Tipografia - Montserrat

Es una tipografia moderna y profesional, fuerte y actual, tiene una forma
limpia, estructurada y facil de leer. Montserrat es un estilo tipo geométrico

gue tiene ajustes opticos sutiles.

< Colores

Se utiliz6 una combinacion analoga, ya que ayudara a contrastar un

elemento especifico sin demasiada interrupcion.

o Azul: Seriedad, integridad, firmeza, formalidad
o Amarillo: Amabilidad, positividad, alegria
o Naranja: Innovacion, extraversion, diversion

o Turquesa: Paz, descanso, tranquilidad

Figura 4.1 Colores de la aplicacién

Fuente: Elaboracion propia

Para el disefio del logo se utilizd el color azul y naranja, la combinacién de ambos

provoca una sensacion de equilibrio.

Edificio
Estructura de la institucion

.7% Simbolo de las personas con movilidad reducida

Simboliza la inclusion para las personas.



Isotipo

Simbolo del icono de la marca, representacion del concepto

comunicacional

Access Imagotipo
Challenge
‘ Combinacion de imagen y texto que representan la marca.

Como apoyo al concepto comunicacional, se cre6 un personaje llamado “Lupita”
gue es la guia del juego en la aplicacién, informa cada paso que o proceso

terminado dentro de la aplicacion. (Figura 4.2)

Cal)

Figura 4.2 Personaje Lupita

Fuente: Elaboracion propia

Una vez iniciado el proceso de prototipado, la aplicacion fue revisada por el tutor
general, tutor de disefo, directora de UBEP y aprobados por los principales
usuarios de la aplicacion. En cada revision y testeo habia retroalimentacion, y a
su vez, cambios relevantes tales como: concepto comunicacional de los colores,

redisefio del personaje, redisefio de pantallas de introduccién y entre otros.



