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RESUMEN

A partir de un analisis de usabilidad de la interfaz activa hasta el afio 2021, se detectan y se implementan
cambios en la una interfaz de usuario de la aplicacion mavil institucional de la Universidad Politécnica
Salesiana del Ecuador, que es el portal de acceso a servicios académicos y administrativos de toda su
comunidad de usuarios, y con este nuevo disefio se consigue una interaccién mas amigable, la ejecucion
mas eficiente de los servicios y mejores prestaciones, por lo que se fomenta su uso constante para la
satisfaccion de las necesidades del usuario. Todas estas mejoras se consiguen con un disefio iterativo con

pruebas constantes a grupos representativos de los usuarios finales.

ABSTRACT

BY way of a usability analysis of the actual interface used until 2021, we've designed and implemented
improvements in the user interface of the institutional Mobile app of Universidad Politécnica Salesiana in
Ecuador. This app serves as portal of entry to the academic and administrative services of the whole user
community, and by this new design we achieve a friendlier interaction, a more efficient use of the services
with better features, all of which increases usage for better fulfillment of the users’ needs. All these

improvements were iterated from constant testing with a sample group of the final users.
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INTRODUCCION

La Universidad Politécnica Salesiana (UPS) actualmente cuenta con varios medios digitales, como lo son
redes sociales, Facebook, Twitter e Instagram y un renovado portal web, estos cuentan con toda la
informacidn que la comunidad universitaria necesita, sin embargo, debido a que visitar varios sitios en busca
del contenido puede volverse un poco complejo, por los pasos que se deben realizar, debido a esto se ha
visto en la necesidad de desarrollar y lanzar una aplicacion movil para que la comunidad universitaria,
conformada por docentes, administrativos y estudiantes, pueda acceder a la informacidn de la institucién de
una forma més agil y eficiente.

La aplicacion mévil de la Universidad Politécnica Salesiana contara con diversas ramas de informacién, como
datos generales, contactos docentes, acceso a las redes sociales, noticias, eventos, informacién acerca de
las matriculas y la oferta académica, entre otros temas a abordar.

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

Desarrollar una interfaz grafica usable y efectiva para que los miembros de la comunidad académica de la
UPS puedan acceder de una manera mas facil a los contenidos e informacién con la que cuenta la
universidad

1. Analizar la usabilidad de la aplicacién actual de la UPS en base a las heuristicas de Nielsen.

2. Redisefiar el 100% las distintas secciones de la aplicacién mévil mediante su revision.

3. Disefiar un prototipo de la interfaz de usuario para el acceso a los servicios contemplados en la app
de la UPS.

4, Evaluar la aceptaciéon y funcionalidad de la interfaz mediante encuestas a la comunidad universitaria

de la UPS a nivel nacional
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JUSTIFICACION

El proyecto de la aplicacion mévil para la Universidad Politécnica Salesiana nace con el afan de afiadir un
nuevo medio de comunicacion digital que cubra las necesidades de los miembros de la comunidad
universitaria, mejorando tanto el acceso a los servicios que ofrece la institucion como la manera en la que se
podran comunicar docentes y estudiantes.

Este proyecto se disefiara en base a una aplicacion ya existente sin embargo, esta carece de ciertas
caracteristicas que implementadas correctamente ayudara a crear una mejor experiencia con el usuario,
facilitando su uso y generando una mayor acogida y aceptacion.
Se trabajard usando como base el disefio actual de la pagina web institucional, siendoa adaptada a
estandares de disefio en dispositivos moviles y con respecto a lineamientos usados en el manual de marca
de la Universidad, como seran principalmente la cromatica.

El proyecto va dirigido a miembros de la comunidad universitaria ya sean estos docentes o estudiantes,
estara disponible para las 3 sedes en las cuales la institucidn esta distribuida como lo son en Cuenca, Quito
y Guayaquil
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CAPITULO |

Problematica

El presente proyecto responde a una necesidad por parte de la comunidad universitaria de tener un medio
rapido, actualizado y &gil para la obtencion de informacién, ya que, a pesar de que la universidad tiene
informacién actualizada en sus medios digitales actuales, el acceso a éstas podria verse afectado por
diversos factores, tales como: Internet Lento al momento de utilizar una red publica de internet, realizar varios
pasos cdmo abrir el navegador, ingresar a la web buscar la pagina de la universidad y recorrer todo el feed
en busqueda del dato, o abrir el navegador, googlear la pagina web o recordar y escribir el link, esto suena
sencillo pero recordemos que las redes publicas suelen tener un internet defectuoso y podria volverse un
obstéculo para una persona que necesita informacién con urgencia, es asi como la universidad propone un
nuevo medio digital como una opcion adicional para que miles de sus estudiantes, docentes y administrativos
cuenten con una respuesta rapida y conveniente en la palma de su mano, sin necesidad de acceder a sus
perfiles de Facebook o realizar todo el proceso de abrir el navegador o necesitar una computadora para
revisar la informacion que requieren, basta con un solo boton.

Para cumplir con este proyecto se procedera al disefio de la interfaz gréfica, que seria uno de los pasos
finales, ya que actualmente la aplicacion ya se encuentra en desarrollo por la Secretaria Técnica de
Tecnologias de la informacion y la secretaria técnica de Gestion Web y Redes Sociales quienes seran los
encargados de la programacién.

Segun las heuristicas de Nielsen nos dice que una aplicacién debe seguir una cantidad de reglas que

permitan una correcta visualizacion.

Visibilidad del estatus del sistema

La primera norma nos habla sobre la visibilidad de la accion que se esté utilizando en ese momento, con
esto nos referimos a la manera en que los elementos reaccionan al presionar o deslizar sobre ellos (Botones,
formularios, Slider de Imagenes). Estas acciones pueden ser cambio de color al presionar, cambio de tamafio

0 un mensaije confirmando la accion. (Harley, 2018)

A pesar de que la aplicacion cuente en parte con la heuristica antes mencionada esta puede llegar a ser casi

imperceptible con el usuario ya que se utiliza un subrayado de color celestel sobre un fondo blanco.
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En el apartado de los campos de correo y contrasefia no existe una correcta muestra de error al momento
de llenar incorrectamente los campos correspondientes, esto solo envia un mensaje de falla de conexion con

el servidor con solo ese mensaje el usuario no podra saber si el error se debe a la aplicacion o al usuario.

Asi mismo varios botones no tienen una accion distintiva al momento de ser presionado, la falta de esto hara

que el usuario no tenga la seguridad de si realizd correctamente la accion

A UNIVERSIDAD POLITECNICA

SALESIANA

ECUADOR

Ingresa con tu cuenta
Universitaria

@ Correo institucional

a Contrasena

llustracion 01 - Inicio de sesién primera version de la aplicacion.
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Coincidencia entre el sistema y el mundo real

En este concepto hablamos sobre la relacion que debe existir entre elementos usados en la interfaz juntos
con los vistos y/o usados en la vida real, evitando el uso de términos y funciones que no sean compatibles
con las necesidades del usuario, como podria ser que para realizar alguna accion este tenga que ingresar

una linea de cddigo o usar términos que no sean muy comunes para usuarios regulares.

Para evitar confusiones se usara un lenguaje comun y de facil entendimiento para quienes sean los que usen
nuestra aplicacion, asi mismo con elementos que sean faciles de relacionar con las funciones que se nos

ofrecen, como pueden ser iconos y/o identificativos con visuales comunes y familiares. (Kaley, 2018)

Existen ciertos iconos que no corresponden a lo que se quiere comunicar, causando asi confusion y
causando conflicto al momento de interactuar con la aplicacion generando asi un aumento de tiempo en las
tareas que se busca realizar, haciendo que el usuario no vea muy factible su uso en comparacién con los

otros medios.

Control y Libertad del Usuario

Se refiere a darle al usuario la capacidad de poder corregir y/o volver de una accién que pudo haber sido
accionada por un error, dandole un medio para el cual salga de una funcién no deseada ya sea volviendo a

la ventana anterior o0 al inicio de la aplicacion en si, esto mediante el uso de botones. (Rosala, 2020)

Al momento de tener problemas con el inicio de sesion siendo el caso de no poder recordar la contrasefia no
existe un botdn o aviso que nos permita el poder realizar un cambio o recuperacion de contrasefia, siendo

este un problema que nos alejara de la aplicacion, ya que la pagina web de la institucidn si tiene esta opcion.
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UNIVERSIDAD POLITECNICA

SALESIANA

ECUADOR

Ingresa con tu cuenta
Universitaria

@ Correo institucional

a Contrasena

== Login con Microsoft

llustracion 02 - En el inicio de sesion no hay la opcién de recuperar contrasena
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Mantener la consistencia y adherirse a los estandares

Mantener un mismo uso de elementos ya establecidos ayuda a que el usuario al momento de usar por
primera vez la aplicacion se sienta ya familiarizado con ella, manteniendo estandares usados en otras
aplicaciones, ya sean el menu principal ubicado en la parte superior izquierda de la pantalla, iconos de las

diferentes secciones de acceso rapido en la parte inferior.

Es importante que el usuario no se sienta en un mundo totalmente diferente al que por lo general ya esta

acostumbrado, sobre todo a usuarios que usan las aplicaciones de uso mas comdn. (Krause, 2021)

El formato que la aplicacién tiene tiende a variar dependiendo de en qué area se esté en ese momento como
puede ser la seccion con los servicios de la pagina de inicio varia con las secciones del menu principal
haciendo que esta pierda su consistencia, ademas de que la pagina de inicio tiene mas un estilo de pagina

web adaptada a movil mas que al estandar que mantienen las aplicaciones actuales
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Prevencion de errores de usuario

Los usuarios a menudo se distraen de la tarea que tienen entre manos, asi que evite errores inconscientes

ofreciendo sugerencias, utilizando restricciones y siendo flexible.

Se trata sobre darle al usuario la oportunidad al momento que pueda cometer un desliz, ya sea presionando

un botén no deseado o ingresando a un apartado que no buscaba. (Laubheimer, 2015)
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Actualmente no existe un filtro que permita seleccionar los tipos de caracteres que pueden ingresarse en los
cuadros de texto tanto de usuario como de contrasefia, asi como también ventanas de confirmacion para las

descargas de documentos.

Reconocimiento y recuperacion de memoria en interfaces de usuario

Hablamos de darle la oportunidad de no tener que recordar muchos elementos respecto a nuestra app con
esto queremos decir que tratamos de darles la opcidn de saber qué fue lo que hicieron anteriormente ya sea
mediante iméagenes o textos que contenga el historial de lo anteriormente buscado o tecleado, como pueden
ser texto de barras de busqueda o con etiquetas que muestren la funcion o hacia donde dirigira el

correspondiente botén. (Budiu, 2014)

En la seccién de notificaciones no cuenta con alguna caracteristica que nos ayude a saber en qué momento
hemos visto una de las notificaciones, simplemente se regresa a la ventana a su estado normal, esto no

permitira saber al usuario si ya ha revisado o no.
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CAPITULO Il

MARCO REFERENCIAL Y METODOLOGIA

Marco Referencial

El disefio en una interfaz de cualquier aplicacion es un elemento importante, ya que esta es la primera
impresion que el usuario tendra, dandole asi a primera vista que tan confiable puede llegar a ser, al mantener
un disefio que sea intuitivo y atractivo lograra que el espectador permanezca en la aplicacion haciendo que
esta tenga el tréfico e interaccion adecuada.

El desarrollo del software y las funcionalidades de la aplicacién estd a cargo de la Secretaria Técnica de
Tecnologias de la informacion y la secretaria técnica de Gestion Web y Redes Sociales, quienes ya han
comenzado con el proyecto.

Aplicacion Mévil

Una aplicacién movil es un software informatico, disefiado para funcionar en los distintos dispositivos méviles
existentes, permitiendo ser una alternativa al uso de sitios web

Con el auge de los dispositivos moviles en los ltimos afios el uso de estas aplicaciones se ha vuelto algo
imprescindible del dia a dia , uno de los métodos méas usados tanto como medio de entretenimiento como
de informacién, demostrando la tendencia que estos programas han logrado con el paso del tiempo. (Bernal,
2021)
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llustracién 05 - Estadisticas uso de Dispositivos (Desktop Vs Mobile Vs Tablet Market Share
Worldwide, n.d.)

Dispositivos méviles: 56.05%
Dispositivos de Escritorio: 41.52%

Tablets: 2.43%

Tipos de Aplicaciones Méviles

Nativas

Son aquellas cuya programacion es especifica para el sistema operativo de origen como pueden ser Android
y ios, estas pueden ser utilizadas sin una conexion a internet ademas de aprovechar cada una de las
funciones cuyo sistema operativo ofrezca, estas se encuentran en las respectivas tiendas de aplicaciones
dedicadas para el sistema en especifico. (Dharmwan, 2021)

Web

Estas aplicaciones son disefiadas para funcionar en dispositivos moviles independientemente de su sistema
operativo estas aplicaciones no necesitan ser instaladas, sin embargo necesitan una conexion a internet para
funcionar (Maluenda, 2020)
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Hibridas

Este tipo de aplicaciones combinan las caracteristicas de las anteriormente mencionadas (Nativas y Web)
no es necesario que sean desarrolladas para un sistema en especifico, esta puede ejecutarse por medio del
navegador 0 siendo  descargada de la  respectva tienda de  aplicaciones.
Este tipo de aplicacion aprovecha todas las funciones del dispositivo en el cual se encuentra. (Dharmwan,
2021)

Interfaz Grafica

La interfaz grafica se refiere a todo con lo que el usuario puede ver e interactuar en un software, siendo este
conformado por controles de entrada, componentes de navegacion, componentes informaticos y
contenedores. (Lenis, 2021)

Controles de Entrada

Son aquellos que permiten al usuario el ingreso de informacién, estos pueden ser campos de texto 0 campos
que nos permitan seleccionar opciones como, nacionalidad o afio de nacimiento. (Lenis, 2021)

Componentes de Navegacion
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Se refiere a los botones y otro tipo de métodos que permiten el poder desplazarse por las distintas secciones
que existen dentro de la aplicacion, estos pueden ser pestafias o botones con secciones numeradas. (Lenis,
2021)

Componentes Informaticos

Permiten dar informacion a los usuarios en forma de alerta o consejos al momento de tener que realizar
alguna accion. (Lenis, 2021)

Contenedores

Son los que ayudan a mantener toda la informacion organizada, estos pueden ser: Ventanas, Marcos,
paneles, etc. (Lenis, 2021)

Importancia de una Interfaz Grafica

La importancia de tener una interfaz gréfica disefiada de manera correcta, es asegurar que el producto que
se ofrece satisfaga las necesidades de los consumidores, esto dandoles un software que sea intuitivo,
visualmente atractivo, amigable y fluido, para asi poder maximizar su capacidad de respuesta, y en el &mbito
empresarial en general es el ser capaces de generar presencia, crecer y adaptarse a los ambitos tecnoldgicos
que actualmente nos rodean. (V, 2020)

Diseno visual, funcional e intuitivo

Son parametros a cumplir para asegurar la buena respuesta de los usuarios hacia el producto que se les
ofrece, lograr que su tiempo de busqueda ya sea de contenido o servicios sea optimizado, de esto dependera
su permanencia en el servicio y el retorno a su uso.

23



Disefo Visual

Se centra en toda la parte visual que contendra el software con la finalidad de darle al usuario un producto
que sea facil de utilizar ademas de ser atractivo a la vista.

Se deberan seguir pardmetros como lo son las Heuristicas de Nielsen para asegurar que el software cumpla
con estandares establecidos y no generar problemas mayores al momento de ser lanzado.

Se debera considerar las necesidades del usuario, el contexto para el cual fue creada, que el disefio no
distraiga al usuario y opaque las tareas que se van a realizar y lo que la institucion quiere comunicar.
(Debernardi, 2021)

Disefio Funcional

Su enfoqué va mas centrado a la funcionalidad antes que a la estética del mismo, sin embargo estos van de
la mano, se debe mantener un equilibrio entre lo que se quiere lograr con su uso como lo que se quiere
demostrar, esto quiere decir que el peso del contenido gréfico no sea mayor a los llamados a la accion.
(Pereira, 2021)

Disefio Intuitivo

Se habla de que la forma en la que esta disefiado la aplicacion sea rapidamente reconocida y usable para el

usuario, que no tenga la necesidad de hacer un esfuerzo innecesario para poder interactuar con las distintas
funciones. (Bhalla, 2022)

User Experience (UX)

La experiencia se refiere a la manera en cdmo el usuario interactia con cada elemento de la interfaz

percibiendo a esta de manera positiva 0 negativa. Se debe tener en cuenta un disefio que sea intuitivo,
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visualmente atractivo y con caracteristicas que nos permita identificar que los pasos que realizamos sean

correctos, 0 en caso de cometer algun error, saber cual ha sido y como regresar de él. (STEVENS, 2022)

Evolucién Tecnoldgica de los dispositivos méviles

En la Ultima década la tecnologia que nos rodea ha evolucionado de manera acelerada, sobre todo para los
dispositivos méviles los cuales se volvieron mucho mas accesibles y de uso frecuente para las personas,
estos dispositivos empezaron a adaptarse de mejor manera a los nuevos usuarios que cada dia van en
aumento, esto hace que estos dispositivos cada vez sean de un uso mas sencillo, como de un aspecto mucho
mas atractivo. (Anderson, 2021)

Evolucion tecnolégica en el ambito académico

Durante mucho tiempo la educacion se ha adaptado a los tiempos modernos, esto se ve reflejado en la
manera en cémo las instituciones educativas en lugar de prohibir el uso de dispositivos méviles ha logrado
crear herramientas para sacar el maximo provecho de esta tecnologia lo que ha permitido que cada vez sea
mas facil el realizar tareas académicas como enviar comunicados, tareas e incluso un mejor contacto entre
profesores y estudiantes, sobretodo en los Ultimos dos afios en el que una pandemia cambi6 el mundo,
donde las clases tuvieron que pasar a un entorno virtual, haciendo que sea cada vez mas indispensable el
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uso de cualquier dispositivo tecnoldgico sobre todo los moviles, los cuales se han hecho cada vez méas
accesibles al publico en general. (Ch, 2021)

METODOLOGIA

Para el correcto desarrollo de este proyecto, se procedera al estudio de distintas aplicaciones madviles
dedicadas netamente a servicios universitarios, realizdndose asi el analisis de elementos claves y referencias
que ayuden a generar una correcta implementacion.

Los objetivos son:

1.Analizar aplicaciones de contenido similar, para obtener referencias de elementos

2. ldentificar los elementos que requieren correcciones

3. Realizar muestras del resultado de las correcciones mediante un prototipo en figma

Empatia:

Se respondera a la necesidad de la comunidad universitaria de poder tener un medio de acceso mucho mas
agil y facil de usar para la obtencion de informacion, de manera que los tiempos que se inviertan en las
distintas busquedas se vea optimizado.
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Para conseguir este objetivo se procedera a redisefiar la interfaz grafica que actualmente la aplicacion posee,
ya sea corrigiendo errores que puedan existir en el disefio, tomando en cuenta las observaciones que sean

dadas.

Definir

Se procedid a revisar distintas aplicaciones universitarias ya existentes, revisar como estan distribuidas en
contenidos, y el estilo que utilizan, también se procedera con la revision de informacion que facilite
conocimiento sobre cémo debe ser realizado de manera correcta las modificaciones para que se puedan

adaptar a las necesidades del usuario.

Los homologos revisados fueron:

Universidad ECOTEC

Universidad de Almeria

Aplicacién Universidad del Azuay

UniRioja
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Ideacion

Se realizo distintos bocetos en papel en los cuales se lanzaron las primeras ideas sobre como deberia
quedar el disefio a implementar, siendo estos para iconos, barras de titulos, ilustraciones sobre estados del
sistema de las distintas secciones

llustracion 06 - Bocetaje pantalla de Inicio e Icono de Carga
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llustracion 07 - Bocetaje Pantalla de Inicio y Contenidos

llustracion 08 - Bocetaje Pantalla de Chat e llustracion de Estatus
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llustracion 09 - Bocetaje Pantalla de Horario
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llustracion 10 - Bocetaje contenido Informacion Colaborador en la pantalla de Horario
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llustracion 11 - Bocetaje disefio Carnet Estudiantil

Prototipos

Se realizd un prototipo interactivo en el cual ya estén disponibles las distintas funciones que la aplicacion
tendra, como el menu principal funcionando a excepcion del boton de “Modo Oscuro”, también mostrando
errores en caso de un incorrecto ingreso de las credenciales de inicio de sesion, simulacién de como se
visualizar4 la ventana de chat, y vista a los horarios de las distintas clases, asi como todas las secciones
de navegacion habilitadas.
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NIVERSIDAD POLITECNICA

ALESIANA

ECUADOR

Ingresa con tu cuenta
Universitaria

&) Correo Institucional

xx%x  Contrasena

Log In

¢Olvidaste tu contrasena?

llustracién 14 - Aviso de error de credenciales en el inicio de Sesion
Probar
Para esta fase se procedera con pruebas con distintos usuarios dentro del medio universitario como

pueden ser estudiantes o docentes, aquellos que usaran la aplicacidn, eso con el uso de encuestas, asi
como pruebas donde podran usar el prototipo final y dar su respectiva opinién del resultado.

Como resultado de este proceso se espera obtener una adecuada realizacién de la aplicacién usando
todos los conceptos mencionados anteriormente.
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CAPITULO Il

PROPUESTA Y ANALISIS DE LA IMPLEMENTACION

Diseiio de la Interfaz

Para realizar el disefio de la interfaz en general se procedié con el analisis de homédlogos tanto dentro del
ambito académico como fuera de €l para poder mantener un estandar con respecto a los disefios propuestos,
ya sean la distribucion de botones e informacién y asi poder hacer que usuario se sienta familiarizado con la

aplicacion desde el primer minuto.

Se trabajo partiendo de una resolucién de pantalla de 360x800 a partir de esa medida se procedio con la
creacion de los distintos elementos graficos que conformaran la aplicacion, estos estaran distribuidos de

manera que aprovechen de manera efectiva todo el espacio en la pantalla.

Barra de Titulos

El primer componente a aplicar son las barras de titulos, estas tendran como fondo el color azul institucional,

que ademas de respetar la cromatica de uso propuesta en el manual, esto generara contraste con el texto e
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iconos que seran colocados, haciendo que al momento de iniciar sesion sea uno de los elementos a destacar

y poder saber de primera mano en qué seccion nos encontramos.

Para la seccion de inicio este tendra dimensiones de 360x90px estas medidas permiten ocupar todo el ancho
de la pantalla y la altura permitira el poder incluir los iconos de las pestafias de Noticias y Eventos.
Esta seccion también cuenta con un menu desplegable tipo hamburguesa en el caso de las paginas

principales y las del menu secundario exceptuando la pagina de lectura de los comunicados

A | Inicio

2 Noticias % Eventos

Y Filtro

llustracion 15 - Medidas barra de Titulo en la pantalla de inicio

Para las siguientes secciones que son: Chat, Horarios, Carnet incluidas las paginas del menu principal la
barra de titulo no tendra la misma medida ya que no incluyen las pestafias mencionadas anteriormente, por

lo que se maneja con las dimensiones de 360x60px.
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2 | Carnet Digital

| Horario

llustracién 16 - Dimensiones Barra de titulos paginas principales

START UPS

\hl 390 x 60

Grupos ASU

360 x 60

llustracion 17 - Dimensiones barra de titulos en paginas del menu principal
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Filtro Noticias y Eventos

El apartado de filtro consta de un botén que al ser presionado lanza un menu desplegable que muestra las
opciones disponibles a filtrar las noticias estas son las sedes existentes de la universidad las cuales son:
Cuenca, Quito, Guayaquil, y UPS

El espacio que ocupa la seccion del filtro es de 360x40 este espacio permite un correcto espaciado entre la
barra de titulos y el contenido de las noticias, en cuanto al menu desplegable cuenta con las medidas de
360x300px este se desplegara de manera vertical desde la parte inferior de la pantalla con un efecto de
deslizamiento.

Y Filtro

La UPS ingresa g <l:ltf2 1113 vez al

Younn |lInivarcity Rankinne 2022

llustracién 18 - Dimensiones seccion Filtro
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Menu Filtro

Ir-s

eleccionar SEDE

Cuenca
Quito

Guayaquil

O O 0O O

UPS

llustracién 19 - Dimensiones menu desplegable para los filtros

Men Principal

El boton del menu principal se encuentra en la barra de titulos, este es un menu tipo hamburguesa el cual
permanece oculto hasta presionar el correspondiente boton, este se desplegara de manera horizontal lo que
mostrara las paginas que contiene ademas de la informacién del usuario y los botones del modo oscuro y el
cierre de sesion, tiene un fondo azul para generar un mejor contraste con el texto y los iconos.
La dimensiones del menu son de 223 x 770 esto permite que el menu no invada de manera innecesaria la
pantalla y permite ver los botones de las paginas principales.
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JUAN
FRANCISCO
LAHUATTE
CHILLOGALLO

Comunicados

. Grupo ‘

,‘a Coworking
I®I FEUPS

Grupos ASU

. € Modo Oscu ro.:-

Cerrar Sesion

llustracién 20 - Dimensiones y contenido del Menu principal

Iconos

Para la los iconos se trabaj6 en base a los existentes usados para la pagina web de la Universidad Politécnica

Salesiana, sin embargo, también se disefiaron nuevos, para adaptarse de mejor manera a los tamafios que
40



necesita una aplicacion movil, todos estos tienen una dimension de alto de 22 px con su respectiva variacion

que habra por el ancho de los iconos, este tamafio se mantendré para la mayoria de gréaficos.

g r coo E

llustracién 21 - Dimensiones Iconos paginas principales

llustracién 22 - Dimensiones iconos menu principal

Tipografia

La tipografia es esencial al momento de desarrollar una aplicacion, esta permitira que la app se comunique

con nosotros, la fuente que se elige debe ser legible.

Nuestra aplicacion usara la fuente por defecto que trae el dispositivo en el cual se encuentre instalado, esta
sera en caso de dispositivos Android la fuente “Roboto” y en caso de dispositivos con 10S sera “San
Francisco”, en caso de instalarse en un dispositivo que no cuente con estas fuentes se mantendra “Roboto”

como la tipografia por defecto, esto para asegurar una correcta visualizacion. Ambas fuentes seran de tipo
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SanSerif esto le da un toque moderno al disefio, asi como mejorar la visibilidad debido a su simple disefio,

las fuentes tendrén un tamafio no menor a 13px en caso de minusculas y 11px cuando sean mayusculas
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esto para permitir la mayor legibilidad en la mayoria de dispositivos actuales y variando dependiendo de la

jerarquia, ya sean titulos o subtitulos. (Pérez, 2019)

Ropoto Thin
Roboto Light
Roboto Regular
Roboto Medium
Roboto Bold
Roboto Black

llustracién - Tipografia Roboto

Para los titulos se utilizara la fuente Roboto con su variacién SemiBold con 19 puntos, esto para su

correcta visualizacion, se mantendra este formato en todos los titulos y textos dentro de la aplicacion..

Text

Roboto

SemiBold 19
Auto 0%
0 < = [
=== 1T+ 1

llustracion 23 - Tamanio y tipo de fuente para los titulos
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El texto bajo los iconos de la seccidn de servicios no podra ser menor ni mayor a 14 puntos, para evitar

cualquier tipo de alteracion en el orden y espaciado

Text

Roboto

Regular 14
Auto 0%
0 < = [

l
|
Il
>
+|
-

llustracién 24 - Tamario y tipo de fuente para los iconos de la barra de servicios

Con respecto al texto dentro del menu principal mantendran el tamafio de 18 puntos, con la variacion de

que esta se usara con la variacion de la fuente Roboto Light

Text

Roboto

llustracién 25 - Tamanio y tipo de fuente para el texto dentro del menu principal

El texto descriptivo dentro de los blogs del menu principal mantendra el mismo estilo mencionado

anteriormente esto para poder aprovechar el espacio.
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[En la Universidad-Fcosistema la tnical
certeza es la incertidumbre, la
capacidad de asombro y de producir
novedad sin temor al error, dejando
espacio al dialogo y a la emocion
como  motor  fundamental  del —
aprendizaje de un conocimiento que

Text

Roboto

0
Il
O

I
I
nl
-
4|
(_

llustracién 26 - Tamario y tipo de fuente blog del menu principal

Para los titulos en la ventana de de lectura de notificaciones la tipografia Roboto Regular de este modo el

titulo no sera tan invasivo y permitira la lectura de los demas elementos

1exy

: r T Regular 25
(;) Pasantias
llustracion 27 - Tamaiio y tipo de fuente, titulo y ventana de notificacion.

Para la etiqueta del area de la que se envia la notificacién sera Roboto Light y tendra 15 puntos.

Text

Roboto

Pasantias

Carrera| -
_ _

llustracion 28 - Tamanio y tipo de fuente etiqueta de area de notificacion
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Con respecto al contenido de las notificaciones esta sera de Roboto Light con tamafio de 18 puntos, asi

garantizamos una mejor legibilidad, y aprovechar el espacio que se tiene

Text

Roboto

Se han revisado sus documentos °
referentes a las pasantias, por lo cual
procedemos a informarle que se -
encuentran aprobadas.

llustracion 28 - Tamarno y tipo de fuente en el texto del contenido de la notificacion

Cromatica

Con respecto a al cromatica se procedié con el uso de los colores institucionales principalmente el azul,
que viene siendo el color mas representativo en cuanto a imagen de la institucion, es por eso que este
color se selecciond como el predominante en la interfaz, equilibrando de tal manera que no resulte cansado
a la vista y sobre todo que sea uno al que se dirija primero la vista, por eso se decidié colocar en la parte

superior como fondo para los titulos, ademas como detalles pequefios se afiadio el color amarillo
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institucional solamente como elemento decorativo para una pequefia parte de la interfaz, siendo estos

colores complementarios que resaltaran el uno con el otro en los casos en los que sea utilizado.

Para el caso de botones en estos se utilizé una cromatica diferente tanto para su estado inactivo como
activo, esta decision se tomd para conseguir un dinamismo entre funciones, solamente para la seccion de

blogs.

#FCCO000 #003976 #246B99 #4DA7CD #EEBE23 #F2B769

llustracion 29 - Cromatica utilizada para la aplicacion

A | Inicio

| Horario
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llustracion 30 - Cromatica barra de titulos Azul #003976

JUAN
FRANCISCO
LAHUATTE

CHILLOGALLO

. Comunicados

@ Grupos de
Investigacion

8 Coworking

I FEUPS

Grupos ASU

(€ Modo Oscuro)

Cerrar Sesion
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llustracion 31 - Cromatica Fondo menu principal Azul #003976 - Amarillo FCC000

®
®
S

llustracién 31- Cromatica botones inactivos #246B99 - #EESE23

f

®
®

llustracién 32 - Cromatica Botones al hacer click #4DA7CD - #F2B769
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CONCLUSIONES

DISENAR UN PROTOTIPO DE LA INTERFAZ DE USUARIO PARA EL ACCESO A LOS SERVICIOS

CONTEMPLADOS EN LA APP DE LA UPS.

° El andlisis de la aplicacion en base a las Heuristicas de Nielsen permitié la correccion en el disefio
de la app, afiadiendo caracteristicas que estaba ausentes en su primera version

Visibilidad de estado del sistema

Con respecto a la version anterior se afiadieron interacciones visibles al momento de presionar botones,
COmO son con una variacion de color, esto permitira saber que hemos realizado tal accion y conocer que se
ha hecho de manera correcta o de no funcionar saber que puede deberse a un error en el sistema de la
aplicacion.

También se aplicd un aviso de credenciales incorrectas, estos con el fin de tener conciencia de que ha
ocurrido un error de tecleo al momento de ingresar los datos correspondientes

Coincidencia entre el sistemay el mundo real

Se consiguio afiadir iconos acorde a las funciones que el servicio ofrece, estos para permitir un facil
reconocimiento de los botones sin necesidad de dar lectura a la opcion, estos iconos fueron hechos a base
de una misma familia para mantener su relacién y no generar variaciones innecesarias.

Control y libertad del usuario

Al afiadir la opcion de recuperacion de contrasefia le permitiremos al usuario solucionar cualquier problema
que tenga con esa credencial sin necesidad de acercarse directamente al departamento de sistemas para
solicitar una nueva o recurrir al portal web institucional para realizar todo este proceso, dando asi
optimizacion en los tiempos de respuesta.

Mantener la consistencia y adherirse a los estandares

Como uno de los apartados visuales mas importantes se consiguio darle mas consistencia a la apariencia
de la aplicacidn esto con la de revision de aplicaciones de la misma indole, evitando que parezca solo una
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version movil de portal web, generando mas familiaridad al primer momento de usarla y sin generar
diferentes apariencias para cada area que no sea el contenido.

Prevencion de errores de usuario

Se afiadieron ventanas de alerta en caso de descarga de archivos o confirmaciones de cambios esto para
evitar accidentes por un mal tecleo, esta seré generada a partir del mismo sistema

Reconocimiento y recuperacion de memoria en interfaces de usuario

Se aplicé una diferenciacion en la cromatica al momento de abrir una de las notificaciones en la pagina de
comunicados, y al regresar esta tendra un color diferente permitiendo saber al momento de regresar al
revisar una nueva la anterior ya ha sido visualizada.

Diseiiar un prototipo de la interfaz de usuario para el acceso a los servicios contemplados
en la app de la UPS.

° Se pudo aprender a usar un software de prototipado que ayudo mucho al desarrollo de este
proyecto, haciendo que fabricar esta aplicacion fuera mucho mas facil haciendo que su distribucién y
pruebas fuera mas sencillo al poder usar todas las funcionalidades sin necesidades de haber pasado por
un proceso de programacion realizada por un externo, se espera que el uso de este software sea
implementado a futuros proyectos que la Universidad Politécnica Salesiana vaya a realizar

Evaluar la aceptacion y funcionalidad de la interfaz mediante encuestas a la comunidad
universitaria de la UPS a nivel nacional

° Al haber problemas con el cronograma no se consiguié realizar una evaluacion con el personal al
cual va dirigido la aplicacion sin embargo se consiguié una revision parcial por parte del departamento en el
cual se esta realizando este proyecto

° Se lograron cumplir con los objetivos establecidos cumpliendo asi con las expectativas propuestas
para este proyecto creando asi un redisefio que se adapta a los estandares de las aplicaciones moviles
mas actuales, respetando lineamientos establecidos por la universidad.
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RECOMENDACIONES

° Medir la cantidad usuarios que posean discapacidades visuales de cualquier tipo y adaptar con
caracteristicas accesibles que ayuden a un mejor uso para este tipo de usuarios, principalmente proveer un
método para ajustar el tamafio de la tipografia en caso de personas que tengan una discapacidad visual que
les impide ver correctamente el texto

) Crear un nuevo prototipo esta vez basandose en la cromatica que se debe usar para crear un modo
oscuro, que sea aplicado correctamente sin perder elementos que ayuden a distinguir diferentes estados del
sistema.

° Evaluar el estilo “Material Design” y basandose en esa informacidn obtenida generar una ruta de

mejora para proximas iteraciones de la app, en caso de considerar que este estandar es conveniente.
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GLOSARIO

Interfaces (Ul)

Sistema grafico que permite al usuario entender un sistema informatico.

Experiencia de Usuario (UX)

Manera en la que un usuario reacciona ante una interfaz grafica o sistema esta puede ser buena o mala.

Aplicacion Mévil

Aplicacion disefiada para el uso en dispositivos méviles, estos pueden ser tabletas o teléfonos inteligentes,

puede adaptarse a distintos tamafios dependiendo del tamafio de la pantalla

Prototipo

Modelo inicial de un proyecto, este puede ser totalmente funcional o solo con ciertas funciones disponibles,

puede ser fisico o digital

Homdélogos

Objetos o sistemas digitales que poseen caracteristicas o funciones similares

Tipografia

Sistema artistico de caracteres que se utilizan para darle estilo o legibilidad a un sistema escrito
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Legible

Que se puede leer y entender
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ANEXOS

INTERFAZ DE USUARIO

Inicio de Sesion

UNIVERSIDAD POLITECNICA

SALESIANA

ECUADOR

UNIVERSIDAD POLITECNICA Ingresa con tu cuenta

SALESIANA Universitaria

ECUADOR
Correo Institucional
Ingresa con tu cuenta

Universitaria

Correo Institucional

Contrasefia

Contrasena

LogIn

¢Olvidaste tu contrasefia?
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Aviso Credenciales erréneas

UNIVERSIDAD POLITECNICA

SALESIANA

ECUADOR

Ingresa con tu cuenta
Universitaria

,) Correo Institucional

G  Contrasefia

Log In

¢Olvidaste tu contrasefa?

A El correo electronico o contrasefia son
incorrectos, por favor verifique sus datos

Secciones de la aplicacion
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Inicio

— A | Inicio

E Noticias % Eventos

Y Filtro

Ceremonia de bienvenida para los
nuevos 365 estudiantes de
maestrias en el pais

(& 20/12/21

Ceremonia de bienvenida para los nuevos 365 estu-
diantes de maestrias en el pais - Ver més

La Economia Global y sus efectos
durante la pandemia COVID-19

& 20/12/21

.«:%‘ i (
SIACEIEN
ENTAF E

NV

N RSE NUEVA
NORMALIDAD

Anélisis sobre como la pandemia Covid-19 ha afectado
a la economia en el mundo - Ver mas

t 9D & =

Inicio Chat Horario Carnet
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Chat

® | chat

Programacion Il Telematica

No hay conversaciones con otros usuarios.

A K & =

Inicio Chat Horario Carnet
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Horario

| Horario

(@ | ProgramaciénD ((‘]’J) | Telemética )

Horas

07:00

08:00

09:00

10:00

11:00

12:00

13:00

14:00

15:00

16:00

17:00
®

Inicio

Lun | Mar

)

Chat

Mie

Horario

Jue | Vie

Carnet
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Carnet Digital

— 2 | carnet Digital 1]

COLABORADOR UPS‘

Pedro Rodriguez

Secretaria Técnica de Gestion Web
y Redes Sociales

\

t 9 i =

Inicio Chat Horario Carnet



Menu Principal

JUAN
FRANCISCO
LAHUATTE

CHILLOGALLO

. Comunicados

Grupos de
Investigacion

58 Coworking

1@ FEUPS

Grupos ASU

(€ Modo Oscuro )

Cerrar Sesion
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Comunicados

) O O 0 0 O O

@® | comunicados

) Carrera
Pasantias
Aprobadas
) Vicerrectorado
Aviso

El dia 18 de Septiembre no habra
asistencia

Comunicacion y Cultura
Grupos ASU

El grupo recicla UPS estarareceptando...

. Direccion Carrera
Aviso 2

Sustentacion Auditorio Edificio
Juan Botaso

X Direccion Carrera
Aviso 3

Sustentacion Auditorio Edificio
Juan Botaso

. Direccién Carrera
Aviso 3

Sustentacion Auditorio Edificio
Juan Botaso

) Direccion Carrera
Aviso 3

SQnietentanian Anditarin Fdifiria

2 &)

Chat Horario Carnet
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Ventana Comunicados

4 ® | Comunicados
@ Pasantias
Carrera

Se han revisado sus documentos referentes
a las pasantias, por lo cual procedemos a
avisarle que se encuentran aprobadas

A 9 &)

Inicio Chat Horario Carnet
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Blogs
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Investigacion UPS

A\

UNIVERSIDAD POLITECNICA SALESIANA

d* ECOSISteMd

E+(2i+3d).C¥

Ecosistema de Investigacion,
Innovacién y Emprendemiento

En la Universidad-Ecosistema la Unica
certeza es la incertidumbre, la capaci-
dad de asombro y de producir novedad
sin temor al error, dejando espacio al dia-
logo y a la emocién como motor funda-
mental del aprendizaje de un conoci-
miento que no se ensefa sino se explica
por si mismo.

© O

2615 2004
Publicaciones Investigadores

3000
Investigacicnes

De esta forma la Universidad-Ecosiste-
ma puede cumplir su funcién de ser pro-
ducto y productora de sociedad, recono-
ciendo el potencial del ser humano, pro-
moviendoy liberando a la persona en co-
munidad a través de la formacion de ciu-
dadania responsable, y la produccién de
un conocimiento transformador y perti-
nente..

Grupos de Investigacion

Cuenca

Quito

Guayaquil

Contactanos

Oee
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Coworking

\ SRR

STARVU PS

START UPS

La propuesta de la UPS apunta a consti-
tuir una comunidad entre todos, donde la
confianza sea la garantia de una nueva
cultura, donde la persona pueda cons-
truir significados y entretejer relaciones
con una nueva ética, un ambiente al puro
estilo de Don Bosco pero acorde a nues-
tros tiempos y a las pobrezas actuales,
un espacio caracterizado por el fomento
de valores y que al mismo tiempo es un
lugar donde los jovenes pueden desarro-
llar sus proyectos de vida a partir de la
puesta en accion de los conocimientos
adquiridos de manera participativa y co-
laborativa.

847

Publicasiones

La centralidad de la persona va mas alla
de cualquier terminologia con respecto
al emprendimiento o la innovacion, los
esfuerzos se enfocan en el emprende-
dor, ya que si las startups, spin-offs, etc.
fracasaran el emprendedor aun asi
habria aprendido. El ambiente universita-
rio es el propicio para soportar los erro-
res y aprender de ellos, fuera las condi-
ciones son mas hostiles y, por lo tanto,
mas dificiles de afrontarlos.

A Y

tienes una idea?

]
4
_ ¢Teinteresa emprendery

-
=

Contactanos

Oee
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GRUPOS ASU

Definimos como Asociacionismo Sale-
siano Universitario al conjunto de grupos
que, previo cumplimiento de los procedi-
mientos y requisitos establecidos por la
Universidad Politécnica Salesiana son
reconocidos como tal por el Consejo Su-
perior.

Objetivos

® Impulsary promover espacios de ex-
presién juvenil universitario en dife-
rentes ambitos de participacion al
estilo salesiano.

@ Desarrollar un compromiso humano,
vocacional y socio-politico en los in-
tegrantes.

Areas ASU

Dependiendo de sus objetivos y activida-
des concretas, los grupos se definen,
identifican y organizan en dreas de
accion. Las éreas autorizadas por la Uni-
versidad son:

® Académico
® Comunicacional
® Cultural

® Deportivo
[

Socio Politico Pastoral
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