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Resumen

Este proyecto tiene el objetivo de crear una herramienta
analoga/digital que ayude a la comunidad universitaria de
la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca a
ubicarse mejor dentro de la sede 4, Facultad de Ingenieria
y Arquitectura, como caso de estudio, debido a que
muchas veces nos perdemos al querer encontrar un salon
0 un area especifica y algunas nomenclaturas nos
resultan confusas. Para lograrlo, se disefia un prototipo
gue combina un mapa fisico con una versién digital
interactiva, permitiendo que los usuarios se puedan

orientar de manera mas rapida, clara y autbnoma.
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Abstract

This project aims to create an analog/digital tool that helps
the university community at the Colegio Mayor de
Cundinamarca University to better locate themselves
within Campus 4, Faculty of Engineering and Architecture,
as a case study, since we often get lost when trying to find
a specific classroom or area, and some nomenclatures
are confusing. To achieve this, a prototype is being
designed that combines a physical map with an interactive
digital version, allowing users to find their way around

more quickly, clearly, and independently.

Keywords:
Easy

Accessible
Interesting

Innovative

Research lines:

Digital product management
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Formulacién del proyecto

Este capitulo se enfoca principalmente en poner
en escena como plano principal lo que es la
fundamentacién del proyecto “U-bication”. Cuyo objetivo
se enfoca principalmente en el ayudar al estudiantado en
la locacion y desplazamiento dentro de las instalaciones
universitarias. Especificamente, la de la sede nimero 4,
la facultad de ingenieria y arquitectura de la Universidad
Colegio Mayor de Cundinamarca. Intentando asi ubicar el
impacto que el proyecto pueda tener en la comunidad
estudiantil. Como primer punto, se introduce el contexto
general y se justifica la utilidad e importancia de crear una
herramienta visual, interactiva y amigable con el usuario
la cual facilite la navegacion dentro del campus
universitario. Le sigue la definicion del problema central y
se plantea la hip6tesis de investigacién principal, la cual
sostiene que la ayuda de forma visual, sea por medios
analogos o digitales, logra mejorar la orientacion de una

manera significativa, y a su vez, con ello mejora la
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experiencia de usuario con la aplicacién. A continuacion,
se formula el objetivo general y los objetivos especificos,
gue guiaran el desarrollo del prototipo de la aplicacion, y
su evaluacién. Por dltimo, se presenta el planteamiento
metodoldgico, el cual se basa en un disefio enfocado en
el usuario y en el modelo de “doble diamante”, ya que
permiten estructurar el proceso de investigacion,

ideacion, prototipado y validacion.

Introduccion

La Universidad Colegio Mayor de
Cundinamarca, como institucion de educacién superior a
nivel nacional, la cual ofrece una variedad amplia de
programas pregrado dentro de su oferta académica.
Cuenta con diversas sedes, con el fin de poder ofrecerlas
al estudiantado segun su necesidad de espacio y
accesibilidad. Entre ellas se encuentra la sede 4, facultad
de Ingenieria y Arquitectura. No obstante, dicha amplitud
y diversidad espacial puede generar dificultades de

orientacién y movilidad, especialmente en el caso de
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personas que no estan familiarizadas con la dinamica ni
con el entorno universitario. En el caso especifico de esta
sede, los recorridos suelen resultar confusos debido a
gue la nomenclatura de los espacios y la ausencia de
mapas de apoyo, situacion que se ha identificado a través
de las observaciones y encuestas preliminares realizadas

a la comunidad universitaria.

1.2 Justificacion

Aunque la Universidad Colegio Mayor de
Cundinamarca ya cuenta con una sefalizacion vy
nomenclatura bastante viables y claras, la comunidad
universitaria y visitantes contindan enfrentando un reto el
cual es orientarse de manera clara y fluida dentro de la
sede 4, facultad de Ingenieria y Arquitectura. Para
quienes no estan familiarizados con este entorno,
localizar un salén, identificar una oficina administrativa o
desplazarse entre los pisos puede generar confusion lo

gue genera pérdida de tiempo y estrés en la movilidad.
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Esta situacién impacta especialmente a los
estudiantes que recién llegan a la universidad, docentes
nuevos y personas externas, quienes requieren
herramientas de apoyo que hagan mas intuitiva su
experiencia de orientacién. Es por esto que se plantea la
necesidad de disefiar una propuesta que combine disefio
y usabilidad, complementando los recursos actuales y
ofreciendo alternativas accesibles para mejorar esta

experiencia de quienes transitan estos espacios.

El proyecto busca asi contribuir a que los
recorridos sean mas claros, fortaleciendo asi la
autonomia del usuario y enriqueciendo la experiencia

académica y sentido de pertenencia en la universidad.

1.3 Definicién del problema
¢,Como podemos mejorar la experiencia de
orientacién de estudiantes y visitantes en la Universidad

Colegio Mayor de Cundinamarca mediante soluciones de
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disefio que sean accesibles usando recursos anélogos

como digitales?

llustracion 1 Arbol de problemas

v
Errores en la bisqueda: Se La falta do autogestidn
producen errores al buscar genera frustracién y limita
un salén especifico, lo que Pravoca sensacién la autonomia del
estudiante o persona

lleva a retrasos y frustracién de desorientacién
(ne hay mapas, ni nueva en ol espacio

referencias claras)

Desorientacién: Los

estudiantes y profesores
pierden tiempo tratando de o erara
descifrar la légica detrés de e ey Depender del baca a lmf
los nombres de los salones. T sy genera incomedidad o nervies
dHlmrm=prmadh en varios usuarios
X
terceros

Sistema de numeracién complaje
Ausencia de Mapas fisicos en Depender del boca a boca

sedes/edifici ) .

Nombres de salones poce lies (preguntar a otros)
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No existen recursos digitales de
orientacién janf &
Folta de estantarizackén en la No hay herramientas de autogestién
nomenclatura (apps QR efc)
Escasez de puntos de

referencia visibles en

sedes/sdificios
Sefialética y nomenclaturas S o
Experiencia de usuario limitada
actualos pueden resultar poco
intuitivas para quiencs no Falta de informacién disponible

conacen o campus

Dificultad para ubicar
. répidamente los
salones enla
universidad.

i\
- = Problema Principal f_/
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Nota. El arbol de problemas presenta las
dificultades que experimentan estudiantes, docentes y
visitantes al momento de orientarse dentro de la
universidad. Las causas principales radican en que las
sefialéticas y nomenclaturas actuales pueden resultar
poco intuitivas para quienes no conocen el campus, la
falta de informacion accesible y la limitada experiencia de
usuario en los procesos de orientacion. Estas situaciones
generan retrasos, frustracion, desorientacion y
dependencia del boca a boca, afectando la autonomia y
la calidad de la experiencia universitaria.

Fuente: Elaboracion propia: bit.ly/48XRtba.

1.4 Hipotesis de la investigacion
Nuestra hipoétesis sugiere, que la adopcién e
implementaciéon de herramientas analogas y digitales son
para facilitar la orientacion espacial en la sede 4, facultad
de Ingenieria y Arquitectura de la Universidad Colegio
Mayor de Cundinamarca, ya que esto mejorara

significativamente la experiencia de movilidad de


http://bit.ly/48XRtba
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estudiantes y visitantes. Al integrar este acceso a disefios
intuitivos, concretos e interactivos que muestran rutas de
acceso, localizacibn de aulas, oficinas y éreas
administrativas, ayudaran a disminuir la confusién
generada por la sefalizacion tradicional, optimizar el
tiempo de desplazamiento y ofrecer una experiencia
innovadora. De esta manera, la instituciéon podra
posicionarse como un referente en el uso de tecnologias

aplicadas a la educacion superior.

1.4.1 Hipotesis explicativa

Frente a esta problematica, se sugiere que tanto
los estudiantes como los visitantes externos al entorno
universitario enfrentan dificultades de movilidad, no solo
por la falta de interpretacién de estos lugares, sino
también por la ausencia de apoyos visuales que permitan
interpretar de manera mas intuitiva el espacio donde se
encuentre y garantice una experiencia de orientacion

auténoma para quienes lo vayan a requerir.
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Un referente que permite entender mejor esta
situacion es el estudio de lftikhar, Asghar y Luximon
(2020) sobre wayfinding en entornos universitarios. Los
autores explican que esta practica implica:

“la tarea de navegacion general hacia un destino
particular. [...] ayudando en areas de orientacion como
sefializacion, mapas y dispositivos portatiles de
navegacion” (Iftikhar, Asghar, Luximon, 2020, p. 1,

traduccién propia)

De igual forma, los autores plantean que:

“Los campus universitarios pueden definirse
como un entorno complejo para la orientacion debido a la
ausencia total o parcial de senderos designados, el
acceso visual limitado y la compleja distribucién espacial.
[...] Las instalaciones compartidas que se ofrecen dentro
de un campus universitario con caracteristicas espaciales
menos distintivas hacen que todo el entorno sea bastante
vulnerable a los problemas de orientacién.” (lIftikhar,

Asghar, Luximon, 2020, p. 3, traduccion propia).
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A esto se afiade la carencia de herramientas
analogicas de apoyo, como mapas visibles en las
instalaciones, lo que provoca una dependencia de la
intuicion o de la orientacion proporcionada por otras

personas. Al respecto, el mismo estudio destaca que:

“Las personas tienden a utilizar otras fuentes de
conocimiento ambiental, como los teléfonos moviles,
debido a la escasez de informacion disponible en la
sefializacion. También suelen preguntar a los transelntes
cémo llegar para obtener informaciéon ambiental.” (Iftikhar,

Asghar, Luximon, 2020, p. 10, traduccion propia).

En este contexto particular, la sede 4 se distingue
por una distribucidn arquitecténica extensa y con
nomenclaturas especificas (SG05-20M) que tienden a
confundir a quienes no estan familiarizados con el

entorno.
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Autores como Arthur y Passini (1992) sostienen
que el wayfinding no se limita Gnicamente a la localizacion
espacial, sino que nos ayudan a formar una experiencia
integral en la que el usuario interpreta el espacio y

construye confianza a través de apoyos visuales:

“La orientacion es el proceso de resolucién de
problemas espaciales mediante el cual las personas
interpretan el entorno y utilizan la informacion disponible
para llegar a sus destinos. Implica la percepcion, la
cognicién y la toma de decisiones, con el apoyo de
sefiales, indicaciones arquitecténicas y otra informacion
visual.” People, Signs, and Architecture (Arthur & Passini,

1992 traduccion propia).

De una manera similar los autores Carpman y
Grant (2002) dicen que un sistema de orientacion efectivo
ayuda a reducir el estrés y aumenta la satisfaccion del
usuario en entornos complejos como hospitales o campus

universitarios:
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“Los sistemas de orientacion deficientes
aumentan el estrés, hacen perder tiempo y pueden crear
una impresion negativa de las instalaciones. Por el
contrario, una sefializacion y unos mapas claros reducen
la ansiedad y mejoran la satisfaccion general de los
visitantes.” (Carpman y Grant (2002), Design That Cares,

traduccion propia).

Mas recientemente Jamshidi, Ensafiy Pati (2020)
confirman que los mapas y sefiales no solo mejoran la
eficiencia del desplazamiento, sino también la
experiencia emocional y la percepcion de buena calidad

del entorno:

“Los elementos de orientacion, como mapas,
sefializacion y puntos de referencia, no solo son ayudas
para la navegacion, sino que también desempefian un
papel fundamental en la configuracion de la cognicién

espacial de los usuarios y su experiencia ambiental
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general.” (Jamshidi, Ensafi y Pati (2020), Wayfinding in

Interior Environments: An Integrative Review, traduccion

propia).

1.4.2 Hipé6tesis propositiva
El desarrollo de una herramienta visual con un
enfoque hibrido entre lo digital y lo analégico. Lo cual
buscara permitir que la informacion de orientacion dentro
de la sede 4 de la Universidad Colegio Mayor de

Cundinamarca sea mas clara, accesible y universal.

Aunque la implementacién de alternativas
analdgicas resultan eficaces como un punto de referencia
inmediato para cualquier tipo de usuario. Con las
alternativas digitales se busca facilitar el acceso a una
informacion mas detallada y customizable. Dando asi
mdltiples alternativas para una misma problematica,
siendo esta la movilizacion rapida y sencilla dentro de los

espacios universitarios.
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1.5 Objetivos
1.5.1 Objetivo general
Disefiar e implementar una herramienta visual
interactiva que facilite la orientacion de la comunidad
universitaria en la sede 4 de la Universidad Colegio Mayor
de Cundinamarca, con el fin de mejorar los procesos de

ubicacion, movilidad y experiencia en dichos espacios.

1.5.2 Objetivos especificos
Identificar las principales dificultades vy
emociones que experimenta la comunidad universitaria al
orientarse en la sede 4, mediante actividades planteadas
que son una blsqueda del salon y speed test de

nomenclaturas.

Analizar las herramientas actuales de orientacion
(mapas, sefalética fisica y digital) desde la perspectiva
de la experiencia del usuario, evaluando su claridad,

usabilidad y efectividad.



31

Explorar referentes visuales y digitales que hayan
resuelto con éxito problemas similares de orientacion,
destacando buenas practicas de experiencia de usuario

aplicables al campus.

Disefiar un prototipo de baja fidelidad para mas
adelante implementar un MVP de la solucién de
orientacion y de experiencia (ejemplo: mapa interactivo,
app movil, sistema de sefalética analoga/digital)
enfocado en generar confianza y tranquilidad en la

persona que lo vaya a utilizar.

Realizar pruebas de usabilidad con estudiantes
reales utilizando el MVP para evaluar la facilidad de uso,
la comprension de la interfaz y su impacto en la

experiencia de orientacion.

Medir la satisfacciébn y percepcion de la

experiencia a través de encuestas (escala Likert y
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preguntas abiertas), para validar si el MVP mejora la

vivencia del estudiante al ubicarse en la sede.

1.6 Planteamiento metodolégico
El presente estudio se desarrollard bajo un
enfoque cualitativo—cuantitativo mixto, con el propésito de
comprender en profundidad las necesidades, emociones
y experiencias de los estudiantes frente a la orientacion
en el campus universitario, y al mismo tiempo medir el
impacto de una herramienta visual interactiva en términos

de eficacia y satisfaccion.

La investigacion se fundamenta en la integracion
de dos marcos metodoldgicos: el Disefio Centrado en el
Humano (HCD) y el Doble Diamante del UK Design

Council.

El Disefio Centrado en el Humano (HCD) definira
su enfoque principal en la experiencia de la comunidad

académica. Con la meta principal de involucrarse en las
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diversas fases del proyecto., ya sea en disefio,
identificacion de necesidades, errores, etc. Hasta la

validacion de la solucion.

El Doble Diamante dividira el procedimiento en
cuatro fases: Descubrir, Definir, Desarrollar y Entregar.
Apuntando hacia un avance de manera ordenada desde
la identificacion y exploracion del problema, hasta la

implementacién de un producto minimo viable (MVP).

1.6.1 Etapas de la investigacion

Descubrir (Empatizar — HCD):

Actividades: Se realizaran entrevistas, encuestas
y un proceso de observacion directa con el estudiantado,
delimitado principalmente en personas de primer
semestre.

Objetivo: Encontrar los puntos de quiebre,
emociones y las necesidades que, en el desarrollo de la
actividad, surjan relacionadas en cuanto a la ubicacion

dentro del campus se refiere.



34

Definir (Sintesis — HCD):

Actividades: andlisis de la informacion
recopilada, construccion del user personas y mapas de
empatia.

Objetivo: reformular el problema desde la
perspectiva del usuario, destacando los retos clave que

afectan su experiencia.

Desarrollar (Idear — HCD):

Actividades: sesiones de ideacion, disefio de
prototipos de baja fidelidad como MVP.

Objetivo: generar soluciones innovadoras que
mejoren la experiencia de orientacion, priorizando

claridad, confianza y facilidad de uso.

Entregar (Prototipar y Testear — HCD):
Actividades: pruebas de usabilidad con
estudiantes, aplicacion de encuestas de satisfaccion

(escala Likert y preguntas abiertas).
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Objetivo: Verificar que tan eficaz logrdé ser la
herramienta MVP, frente a la experiencia de usuario y el
impacto que esta tuvo en la reduccion de tiempos de
movilidad, orientacién, navegacion y solicitud de
informacion.

1.7 Alcances y limitaciones

Alcances Potenciales:

Solucién a un problema real: Este proyecto busca
responder a una necesidad basica del estudiante: la
orientacién, y la ubicacién de espacios dentro de la sede
4 del edificio de ingenieria y arquitectura de la

Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca.

Mejora en la experiencia estudiantil: Facilitando
cosas fundamentales como lo es la ubicacioén, orientacion
y navegacion dentro de la sede, se disminuyen problemas
secundarios como lo es la pérdida de tiempo.
Aumentando cosas como la confianza y comodidad en el
desplazamiento dentro de la sede, ademas de fomentar

un arraigo con la universidad.
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Escalabilidad: La solucién tiene potencial de ser
implementada en otras sedes de la institucion o poder
asimilarse a contextos similares en otras universidades

de la ciudad o el pais.

Limitaciones Potenciales:

Alcance funcional restringido: La herramienta se
plantea en una primera version como un prototipo
funcional limitado, sin integracibn con sistemas
institucionales mas complejos

Acceso condicionado: La utilizacion de la
propuesta depende de que los usuarios cuenten con
dispositivos moviles y conectividad minima para su
consulta.

Dependencia institucional: La implementacion
requiere aprobacién y apoyo por parte de la universidad
para su uso dentro de los espacios fisicos.

Mantenimiento y actualizacion: Serd necesario

establecer mecanismos para mantener actualizada la
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informacion y garantizar la continuidad de la solucién a

mediano y largo plazo.

2. Base tedrica del proyecto

El wayfinding, cuya relacién en espafiol seria la
orientacion espacial. Consiste en un proceso cognitivo y
conductual, donde las personas pueden ubicarse,
desplazarse y encontrar un lugar especifico. Este proceso
se da gracias a la integraciéon de sefiales visuales,
acompafiado de la memoria espacial y la capacidad
autbnoma de tomar decisiones, esto gracias a la
interpretacion de informacion que la persona logra

recopilar alrededor de su entorno.

Por otro lado, en lugares con muchos pasillos,
corredores, plazas, etc. Como lo llegan a ser
universidades, hospitales, aeropuertos, etc. El wayfinding
es la principal herramienta que garantiza una movilizacion
de forma fluida con los usuarios. La forma en cdmo esta

puede ser leida, determina la efectividad de este proceso.
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Refiriéndose principalmente a lo facil que el entorno logra
ser recordado, analizado y comprendido por las

personas.

El estudio ya mencionado en este texto hecho por
Itikhar, Asghar y Luximon (2020) sobre el “wayfinding”,
logra poner en perspectiva esta efectividad sobre la
lectura de signos y mapas en lugares de compleja

movilidad. Destacando lo siguiente:

“El entorno construido posee dos cualidades
principales: legibilidad e imaginabilidad. La legibilidad de
un entorno se refiere a la comprension mejorada,
completa y sin esfuerzo de la informacion ambiental. Por
otro lado, la imaginabilidad es la cualidad de un objeto
ambiental para ser recordado con serenidad y facilidad
por el observador.” (Iftikhar, Asghar, Luximon, 2020, p. 2,

traduccion propia).

Un espacio que tenga fallas con la interpretacion del
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usuario a nivel arquitecténico, sumado a una sefializaciéon
confusa o nula. Genera en las personas emociones de
desorientacion, frustracion y en casos personales, la

pérdida del tiempo.

“La adquisicion facil y la comprensién profunda
de la informacion espacial pueden aumentar
considerablemente la legibilidad ambiental. La
informacion complementaria y la comprensién del entorno
influyen significativamente en la capacidad humana para
orientarse” (Iftikhar, Asghar, Luximon, 2020, p. 2,

traduccion propia).

Otro concepto a tomar en cuenta es la usabilidad,
gue se puede entender como la forma en que un producto
0 servicio, puede ser usado por una persona para lograr
objetivos propios mas positivamente, generando

satisfaccion.
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En lo que a interfaces digitales se refiere, su uso
ha de centrarse en disefios intuitivos, simples y
accesibles, amigables con el usuario. Si aplicamos esto a
los mapas interactivos, logramos deducir que las
personas que hagan uso de ello puedan encontrar
informacion atil de forma répida, que no genere en el
usuario un sentimiento de saturacion mental que lo deje
agotado, confundido y termine por alejarlo del producto
ofrecido.

Por dltimo y para concluir, la representacion
visual de la informacién ha sido a través de la historia
clave para la orientacion humana. Podemos ir desde los
mapas, planos e ilustraciones, quienes ayudan a
transformar lugares 3D en una representacion 2D de facil
acceso, havegacion e indagacién. Transformadas al
mundo digital moderno del siglo veintiuno, las cuales
logran impulsar su navegacion gracias a herramientas de
apoyo como lo son la interactividad, los hipervinculos o

las animaciones. Impulsan la experiencia de usuario,
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permitiendo un acceso mas breve y completo de la

informacion.

2.1 Marco referencial

Los lugares universitarios como lo son los
campus, a veces se convierten en un desafio de la
navegacion, especialmente para personas nuevas 0
ajenas al complejo universitario. La arquitectura
compleja, la similitud de estructuras y la ausencia de
sefializacion clara hacen que la experiencia de
desplazamiento esté asociada frecuentemente con la
frustracion y la pérdida de tiempo.

En este sentido, utilizamos la investigacion de
Itikhar, Asghar y Luximon (2020) como un apoyo
principalmente para identificar lo complejo que puede
llegar a ser la ubicacién dentro de espacios reducidos
como lo son las universidades, mas aln con pocas o
nulas sefializaciones. Es por ello, que estos autores en su
texto logran advertir que “os campus universitarios

pueden definirse como un entorno complejo para la
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orientacién debido a la ausencia total o parcial de
caminos designados, el bajo acceso visual y los disefios
espaciales complejos.” (Iftikhar, Asghar, Luximon, 2020,
p. 3, traduccién propia).

Asimismo, los autores subrayan que ‘el
wayfinding en un entorno construido puede verse
fuertemente influenciado por las ayudas de orientacion,
como la sefializacion, los mapas y los dispositivos de
navegacion portatiles.” (Iftikhar, Asghar, Luximon, 2020,
p. 2, traduccion propia). Destacando el papel clave que
cumplen estos recursos en el apoyo a la orientacion.
Fundamentales para el tipo de proyecto que queremos
implementar y las herramientas que usaremos para
ponerlo en marcha la cual es de indole mixto entre lo
analdgico y lo digital.

Un correcto uso del wayfinding ha de estar
acompafiado de dos piezas fundamentales de Ila
movilidad a nivel cognitivo y estructural, el disefio
arquitectonico y gréfico. Las cuales ayudan al sujeto a

memorizar, orientar e incluso intuir los lugares gracias a
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una correcta planeacién o sefialamiento. La mala
implementacion de estos puede llevar consecuencias
grandes tal como lo explica el texto “Technical Report on
Navigating the University: Experience of Disorientation
and Wayfinding of CEA and IMES Students at University
of Cologne” de Oluwafemi Dayo Abiodun, quien aporta lo
siguiente:

“La desorientacion causada por herramientas de
wayfinding mal estructuradas conlleva a la sensacién de
estar perdido al transitar por un entorno desconocido.
Esta sensacion genera angustia, confusién, dolor,
pérdida de tiempo y productividad...” (Abiodun, 2024, p.
2, traduccion propia).

Ademas, enfatiza cdmo la experiencia negativa
de orientacion afecta directamente el rendimiento
académico y la percepcién del campus:

“Un sistema de sefializacion deficiente provoca la
pérdida de valioso tiempo de trabajo y una disminucién
de la actividad productiva o la productividad. El tiempo es

un recurso muy valioso que los estudiantes no deben
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administrar mal. La mala gestion por parte de los
estudiantes implica la pérdida de conocimientos, la falta
de examenes y la pérdida de correcciones que
enriquecen el conocimiento.” (Abiodun, 2024, p. 3,
traduccion propia).

Estos aportes permiten comprender que el
problema de la orientacién en entornos universitarios no
radica Unicamente en la complejidad espacial, sino
también en la forma en que los sistemas de sefializacién
y mapas son disefiados e implementados.

En el caso de la Universidad Colegio Mayor de
Cundinamarca, aungque actualmente los salones cuentan
con placas de identificacién y la sefializacion ha mejorado
en cuanto a visibilidad y nomenclatura, persisten retos en
la orientacion de la comunidad universitaria,
especialmente durante sus primeras semanas en estos
espacios académicos.

La distribucion de los bloques, la cantidad de
espacios y la complejidad de los recorridos pueden

generar momentos de confusion y pérdida de tiempo, lo
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cual afecta la eficiencia de los desplazamientos. “Los
problemas de orientacién en entornos complejos pueden
causar un alto grado de estrés, frustracion y pérdida de
tiempo profesional” (Iftikhar, Asghar, Luximon, 2020, p. 3,
traduccion propia).

Frente a esta problemética, se plantea el
desarrollo de un mapa interactivo ilustrado que, mediante
hipervinculos y visualizaciéon detallada de pisos, bloques
y salones, facilite la ubicaciéon, reduzca el tiempo de
basqueda y fortalezca la sensacion de pertenencia a la

comunidad académica.

2.1.1 Antecedentes
Dentro de este rubro se decidié separarlo en 3
items diferentes para poder identificar qué soluciones
similares se han dado frente a una problematica similar a
la nuestra, planteada en otros espacios. Ubicando asi las
cosas que funcionaron y podemos poner en practica y las

gque no para poder observar y aprender de ello.
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a) Antecedentes internacionales

Son varias las universidades alrededor del
mundo las cuales han puesto en practica sistemas de
navegacion completos que combinan lo analégico con lo
digital, en pocas palabras, sefializaciones con mapas
virtuales.

Instituciones como lo son la Canterbury Christ
Church University y City University of London, han creado
apps moviles de navegacién dentro de sus instalaciones.
Estas han permitido a los usuarios encontrar mas
facilmente sus aulas, bibliotecas y servicios a través de
mapas digitales interactivos. La Canterbury Christ Church
University, por ejemplo, usa la tecnologia de Maps
Indoors, que esté conectada con Google Maps. Poniendo
sobre la mesa a los estudiantes, mapas personalizados
gue les ayuden con el desplazamiento dentro del campus
y Su navegacion académica frente a la maya curricular,
con items como lo son los horarios académicos junto con

sus respectivas aulas.
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Otras como lo es la City University of London,
cred una app interna de navegacion, haciendo énfasis en
el interior del campus. Le ofrece al estudiante la

localizacion directa de aulas, el campus, salas, etc.

Pero el detalle con estos tipos de sistemas, es
gque suelen estar acompafiados de sistemas
infraestructurales mas complejos como lo son balizas,
GPS de interiores o pantallas tactiles. Lo que lo hace un
sistema incompatible o poco practico con instituciones de
recursos limitados.

Por otro lado, universidades europeas han
puesto en practica a través de sitios web, mapas
digitalizados de sus edificios, que buscan hacer mas facil
la ubicacién de salones y oficinas administrativos. Sin
embargo, y pese a sus ventajas, hay muchos estudios
gue indican que este uso de apps tiene detras muchos
desafios. El mas relevante siendo el de las
actualizaciones constantes, ya que pueden chocar con

estudiantes no relacionados con el sitio web, o con
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usuarios familiarizados con sistemas estéticos o de

navegacion desactualizados.

b) Antecedentes nacionales y regionales

Ya localizandolo hacia nuestro pais, Colombia y
a la region de Latinoamérica, la puesta en marcha de
opciones digitales para la orientacién dentro de los
campus universitarios aln se encuentra en sus primeras
fases. Algunas, han creado e implementado sistemas
basicos que se soportan mucho de lo analogo, como lo
son mapas impresos o sefalizaciones en algunos
espacios de sus instalaciones. Sin embargo, existe poca
experiencia documentada con aplicaciones interactivas o

hibridas que integren tecnologias analégicas y digitales.

Esta falta de propuestas representa una brecha
de investigacion y una oportunidad para disefiar
proyectos que, como el que aqui se propone, busquen

mejorar la orientacién espacial en entornos universitarios
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de forma accesible, y contextualizada a las condiciones

locales.

d) Antecedentes tecnoldgicos

Las soluciones tecnolégicas para la navegacion
en interiores de los campus universitarios han
evolucionado significativamente e incluyen aplicaciones
moéviles de geolocalizacion con sensores como Bluetooth,
Wi-Fiy GPS, que permiten el seguimiento de la ubicacion

en tiempo real.

Algunas, por ejemplo, usan dispositivos como los
transmisores bluetooth combinados con una triangulacion
por medio de redes como el Wi-Fi, ejemplo de su uso ha
sido en la Universidad Tecnolégica de Nanyang en
Singapur. Otros casos de la tecnologia siendo aliada de
la orientacion puede ser el uso de aplicaciones como
Mapsindoors, la cual se encarga de generar modelos 2D

o 3D de interiores precisamente para guiar al usuario
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dentro de entornos arquitectonicos complejos, como lo

pueden ser el de un edificio universitario.

Por otro lado, universidades como la Christ
Church de Canterbury o la Universidad de California en
Estados Unidos han puesto en sus plataformas web
mapas interactivos que permiten filtrar entre servicios,

accesibilidades y eventos del diario dentro del campus.

Por ultimo, podemos agarrar como un ejemplo
practico, y una combinacion entre lo analogo y lo digital.
La implementacion de sefalizaciones digitales y de
pantallas tactiles en lugares de alta conglomeracién, esto
como punto de referencia y como una alternativa mucho
mas directa que hace mas facil las cosas como la
basqueda de lugares especificos. Las hemos visto
implementadas Ultimamente en centros comerciales,
aeropuertos, terminales de transporte, etc. Pero un
ejemplo de una institucién académica usandolas podria

ser la de la City University of London de Inglaterra.
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Como conclusién, podemos decir que ponerlos
en practica es lograble, pero dificil. Esto ya que se
enfrenta a problemas como lo es el financiamiento e
infraestructura de modelos virtuales como estos. Ademas
del trabajo constante que requiere el mantenerlos en pie,

funcionales y actualizables.

2.1.1.1 Linea del tiempo.

El cdmo ubicarse dentro de un campus ha sido
un desafio constante entre estudiantes nuevos,
administrativos y personas ajenas al ambiente. El cual
conlleva un proceso de familiarizacion constante.
Soluciones analogas como lo son carteles y mapas
suelen ser Utiles, pero sofisticados en su implementacién,
pero con la generalizaciéon de dispositivos méviles y su
facil accesibilidad ha implementado alternativas mas

Optimas y amigables con el usuario.
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Por ello, esta linea de tiempo (figura 2) busca
representar los puntos histéricos mas importantes de la
sefializacion y navegacion dentro de la sociedad.

llustracion 2 Linea del tiempo

o~ O @

Integracién de

Primeros sistemas de Desarrollo de los N
sefializacion estatica en primeros sistemas de tecnologlas coma
" bl . . realidad aumentada,
edificiog piiblicos. posicionamienta en
- beacons y sensores loT
interiores basados en 5
Carteles y letreros fisicos WiFi. para mejorar Ia
para indicar ubicaciones. experiencia del usuario.
Introduccidn de los Popularizacién de los Desarrollo de
Sistermas de smartphones y el herramientas digitales
Informacion Geografica surgimiento de persanalizadas para
(SIG) para la gestién de aplicaciones méviles mejorar la experiencia de
instalaciones para navegacién orientacién en

universidades.

Nota. Se presenta la evolucién de los sistemas de
navegacion en interiores. Esta linea de tiempo muestra la
evolucion de las soluciones ingeniosas para la
navegacion interna, esto a través de métodos como la
sefializacion analoga hasta la modernidad digital. Se mira
una tendencia hacia la digitalizacion y hacia la

personalizacion enfocada en el usuario.
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Linea de tiempo: Sefializacion y sefialética. (s. f.).
[Grafico interactivo de Genially]. Recuperado de

https://view.genially.com/6226d74e1f65430017f87578/int

eractive-content-linea-de-tiempo-senalizacion-y-

senaletica

2.1.2 Marco teorico contextual

Saber como ubicarse dentro de la universidad es
importante para el dia a dia universitario. Es por ello que
el humano, a través de procesos cognitivos, creé una
cualidad llamada “orientacién espacial’. Esta se encarga
de como las personas comprenden y se mueven por el
entorno. Esta cualidad se crea gracias a la memorizacion
de caminos gracias a su trazado, arquitectura o simbolos
icénicos dentro de la zona. Si no hay algo diferencial de
esto, es mas facil que el individuo se pierda, pierda su
tiempo y sentimientos como angustia y frustracion
aumentan.

El concepto de wayfinding nace gracias al

urbanista Kevin Lynch, el cual planteé que cosas hacen


https://view.genially.com/6226d74e1f65430017f87578/interactive-content-linea-de-tiempo-senalizacion-y-senaletica
https://view.genially.com/6226d74e1f65430017f87578/interactive-content-linea-de-tiempo-senalizacion-y-senaletica
https://view.genially.com/6226d74e1f65430017f87578/interactive-content-linea-de-tiempo-senalizacion-y-senaletica
https://view.genially.com/6226d74e1f65430017f87578/interactive-content-linea-de-tiempo-senalizacion-y-senaletica
https://view.genially.com/6226d74e1f65430017f87578/interactive-content-linea-de-tiempo-senalizacion-y-senaletica
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gue un espacio se vuelva memorable segun las personas,
ademas de establecer un concepto de legibilidad dentro
de una ciudad. Su concepto de wayfinding, es compatible
con el de la orientacion espacial ya que ambos se enfocan
en la percepcién de orientacion por parte del sujeto, pero
con base a su entorno, pero con el wayfinding se intenta
aproximarse desde un aproche mas arquitectonico. Con
ello en mente, es necesario fusionar un concepto como lo
es el wayfinding con la vida académica, si se trata de
buscar soluciones Optimas a estos problemas de

movilidad interna.

Teniendo en cuenta lo anterior, se encuentra en
la mesa como una solucion a la probleméatica que nacen
dentro del wayfinding en entornos universitarios el Disefio
Centrado en el Humano (HCD), este se encarga
basicamente en que estas mismas soluciones de disefio
surjan con base de las necesidades, expectativas y
emociones de las personas. Donde se busca que no solo

sea funcional, si no que a su vez genere un sentimiento
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de confianza, claridad y accesibilidad con las

interacciones de los usuarios.

Para elaborar este disefio amigable con las
interacciones y necesidades humanas, podemos acudir al
modelo del doble diamante el cual propone las etapas del
disefio en cuatro etapas clave para que este tenga légica
y estética durante la creacién de un producto. Estas

cuatro fases se definen de la siguiente forma:

Descubrimiento: Encontrar el problema e
investigarlo a fondo, esto con el fin de entender las

necesidades de las personas frente a este.

Definicion: Lo que se recopilé en la etapa de
descubrimiento se resume y se trata de hallar patrones

para definir y solucionar el problema.

Desarrollo: Se crean prototipos con base en los

problemas y se buscan varias soluciones al problema.
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Entrega: Se selecciona la mejor alternativa para

solucionar el problema y se implementa.

Para que esta entrega sea exitosa, es necesario
gue se implemente durante el proceso de desarrollo la
experiencia de usuario (UX), esta se encarga de
identificar qué tan facil es para una persona el usar un

producto y el cémo este mismo reacciona frente a ello.

La introduccién del sonido en entornos digitales amplia
las posibilidades de interaccion con el usuario al ofrecer
estimulos complementarios que refuerzan la experiencia
visual. En el contexto del proyecto U-Bication, orientado
a la localizacién espacial dentro de la sede 4, el
componente auditivo permite mejorar la comprension de
trayectos, ubicaciones y puntos de referencia dentro de
los espacios fisicos.

Segun el estudio de Jain, Jain, Paul, Komarika y

Balakrishnan (2013) A path-guided audio based indoor
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navigation system for persons with visual impairment.

Assistive Technology Group, IIT Delhi.

Los sistemas de navegacion interior que integran
guias por voz permiten ofrecer indicaciones paso a paso
gue mejoran la orientacién y la accesibilidad del usuario.
Siguiendo este principio, U-Bication incorpora unas
breves instrucciones verbales que acompafian la ruta
seleccionada, con el fin de reforzar la orientacion espacial

y enriquecer la experiencia sensorial de navegacion.

En el contexto del wayfinding y la orientacion
espacial, se encargaria de ver que tan sencillo es la
navegacion siendo ayudado por una aplicacion que le
facilite este desplazamiento como lo son los mapas
digitales. Si esta se llegase a dar de una forma donde el
usuario entienda tanto la interfaz como su entorno, facilita
la memoria espacial de espacios, la comodidad del
usuario y sobre todo el desplazamiento del sujeto en un

entorno fisico y virtual.



58

Para cerrar, el proyecto se sostiene en estos
conceptos de disefio para su conceptualizacion vy
elaboracién. Proponiendo una alternativa digital y visual
gue vaya de la mano con las sefializaciones anélogas
dentro de la sede, se quiere optimizar el desplazamiento
de los estudiantes, administrativos y visitantes.

Cumpliendo con las necesidades que estos puedan tener.

2.1.3 Marco teérico disciplinar

El proyecto tiene sus bases en el campo del
disefio digital y la multimedia, dos items que buscan como
tal mejorar la relacion de las personas con su entorno, ya
sea fisico o virtual. El disefio, por su parte, no se debe
interpretar como algo visual, sino mas bien como un
medio que ayuda a las personas a entender problemas
muy especificos, y con sus herramientas ayudar al
usuario a encontrar soluciones. En nuestro proyecto se

refleja en la interacciébn del usuario frente a la
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accesibilidad de la aplicacién, la comodidad de su uso y

la eficacia de su implementacion.

Es necesario por ello, retomar el concepto del
disefio centrado en el humano (HCD), el cual como ya
establecimos, establece al usuario como la prioridad
namero uno a la hora de disefiar un producto, donde se
le dé voz a sus necesidades. Por ello y a la par de la
prueba y error por parte del usuario, nos da certeza de
gue lo expresado y recopilado sean pensamientos Utiles

para crear estas soluciones.

Esta creacion del producto ha de ser disefiada
con el modelo del doble diamante ya que, junto con sus
procesos, ayudaran a tener una elaboracion mas
equilibrada y controlable, la cual haga mas facil el
identificar fallas y aciertos con los usuarios. Este modelo
gueda como anillo al dedo al momento de analizar las
experiencias humanas y generar respuestas con base a

ellas.
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Estos marcos disciplinarios, ayudan a que el
proyecto tenga fuerza conceptual y de disefio,
demostrando que se ha de tener un enfoque primario con
el usuario. Esto se har4 apoyandose en los conceptos
previamente discutidos, donde se enfocard& como
problema de raiz la orientacion y se buscara crear
experiencias que sean una herramienta de apoyo para
mejorar la movilidad y la convivencia dentro de la
universidad.

2.1.4 Marco conceptual

En este marco conceptual se van a definir los
principales términos que se emplean en este proyecto,
para facilitar un entendimiento compartido de las
dimensiones centrales del estudio. Se eligieron estos
conceptos debido a su impacto directo con la
problemética de orientacion espacial en contextos
universitarios, asi como por su relacion con la experiencia

del usuario y los procesos de disefio que sustentan la
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propuesta. La tabla que sigue organiza estos términos

clave, apoyados en autores especializados.

Tabla 1

Marco conceptual

Wayfinding /
Orientacion
espacial
(Kim et al., 2011)

Proceso mediante el cual los usuarios
interpretan sefiales espaciales para
orientarse eficientemente dentro de
entornos complejos como campus

universitarios; sefialan que la
sefializacion digital es mas eficiente
que la tradicional impresa.

Wayfinding y
experiencia de
usuario

(Samreen & Jha,
2020)

Un sistema de orientacion eficiente no
solo facilita la movilidad, sino que
mejora la experiencia global al
disminuir la confusion y reforzar la
satisfaccion del usuario.

Doble Diamante
(Springer. 2021)

Modelo de disefio con cuatro fases
“descubrir, definir, desarrollar y
entregar” constituye un marco
metodoldgico esencial para el

proyecto ya que orienta el proceso de
innovacion y asegura la generacion de
soluciones centradas en el usuario.

Smart Campus
Experience
(FE News, 2022)

Las universidades que adoptan
tecnologia digital crean experiencias
mas fluidas, accesibles y seguras para
estudiantes y comunidad académica.

Desorientacion

La falta de familiaridad en los campus
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universitaria
(Abiodun, 2024)

genera desorientacion, frustracion y
pérdida de tiempo, especialmente en
estudiantes de primer ingreso.

Eficacia de la
sefalizacion
(Iftikhar, 2020)

La claridad, cultura y familiaridad
espacial influyen en la interpretacién
de sefiales y en la confianza del
usuario al orientarse dentro del
campus.

Nota. Esta tabla recoge los conceptos clave

vinculados a la orientacion y experiencia en entornos

universitarios.

Fuente: Abiodun, 2024; FE News, 2022; Iftikhar,

2020; Kim et al., 2011; Samreen & Jha, 2020; Springer,

2021.

2.1.5 Marco institucional

El proyecto se desarrolla en el contexto de la

Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, pero mas

enfocado en la institucion educativa publica en Bogoté en

la sede 4 Facultad de Ingenieria y Arquitectura,

reconocida por su enfoque en programas de alta calidad.

Sin embargo, tiene una dindmica espacial que plantea

retos que inciden directamente en la experiencia de
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orientacion para los estudiantes, docentes,

administrativos e incluso sus visitantes.

La propuesta es dar una solucién a esta situacion
mediante el fortalecimiento de la experiencia de movilidad
dentro de la universidad, complementando la sefalética
gue ya existe en la universidad con las soluciones
anélogas vy digitales. Estas deberan tener unos criterios
de accesibilidad, seguridad y conservacién patrimonial,
integrando tal recurso como mapas interactivos y planos
tactiles.

2.2 Estado del arte

Para este estado del arte tenemos un referente
bastante importante el cual es el estudio de Iftikhar,
Asghar y Luximon (2020), desarrollado en la Hong Kong

Polytechnic University.

La investigacion de ellos analizo la eficacia de distintos
sistemas de orientacibn en campus universitarios.

Ademas, los autores disefiaron y probaron sefialéticas y
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mapas digitales con estudiantes, aplicando criterios de

disefio centrado en el usuario y pruebas de usabilidad.

La finalidad de esto fue como entendian los
usuarios la informacién espacial en entornos mas
complejos y que recursos aumentan la autonomia. Los
resultados evidenciaron que los estudiantes con acceso
a mapas con estilos hibridos en este caso digitales/fisicos
ayudaron a reducir el tiempo de orientacion en un 35%
frente a quienes solo se ubicaban basandose en
sefialética tradicional. Este impacto va en la validacion de
un enfoque que integra la sefialética y tecnologia, esto
respalda la necesidad de propuestas mixtas en

instituciones educativas.

También tenemos otro referente el cual es el
Technical Report on Navigating the University Experience
(Universidad de Colonia, 2024). En este trabajo se indaga
la experiencia de desorientacion en dos facultades

aplicando encuestas y un analisis etnografico. Asi mismo
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se priorizo el criterio de la experiencia del usuario (UX)
explorando como los estudiantes perciben los espacios

mas alla de una sefializacion.

En dicho proyecto se buscaba identificar las
emociones asociadas a lo que sienten los usuarios
cuando se desorientan y también plantea lineamientos de
sefialética y recursos digitales que reduciran esa
frustracién. Como resultado de esto, la Universidad de
Colonia implementé unos directorios mas visibles y
herramientas digitales de consulta rapida este impacto lo
llevé a dos cosas como resultado: mejor6 la percepcién
estudiantil de accesibilidad y posiciond a la institucion

como sensible ante las necesidades de la comunidad.

Un trabajo relevante fue el de Huang et al. (2009)
sobre Digital Sighage para Wayfinding en la Universidad
Nacional de Taiwan. Aqui experimentaron con unas
pantallas digitales en ciertos puntos estratégicos del

campus, con interfaces simplificadas y colores para
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diferenciar por ciertas zonas. El objetivo consistia en
evaluar si la sefialética virtual ayudaba a mejorar la
eficiencia de los desplazamientos. Este estudio tuvo un
impacto positivo en los estudiantes, quienes lograron
orientarse con mayor satisfaccion en su experiencia de
movilidad. En este caso se constituye un antecedente
importante al integrar recursos digitales complementando
con la sefalizacion fisica, esto muestra la viabilidad de

soluciones combinadas.

Ya para finalizar con otro referente un poco mas
actual es un reportaje de FE News (2023) sobre el
concepto de “Smarter Campus Experience”. Varios
colegios en el Reino Unido tuvieron un enfoque basado
en integrar los mapas digitales en aplicaciones moviles,
paneles de sefializacion interactiva e incluso el uso de los
QR en directorios fisicos. La intencion de esto fue que
esta iniciativa optimizara la experiencia de la parte
estudiantil ya que esto va a promover la innovacion

tecnoldgica sin descuidar la accesibilidad. Este impacto
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fue muy notorio ya que redujo algunas quejas que tenian
sobre la desorientacion y esto también ayudé en una
parte al incremento de la participacion en actividades de
las instituciones, mostrando que este impacto no solo es

funcional sino social.

2.4 Caracterizacion de usuario

La caracterizacion de usuarios identifica las
necesidades de tres grupos principales: estudiantes,
docentes y visitantes del campus. Los estudiantes, en su
mayoria jovenes que enfrentan dificultades para localizar
aulas esto es debido a que esto tiene una complejidad de
la sefalizacion y la infraestructura de la universidad,
dependen ampliamente de sus dispositivos moéviles para

obtener informacion.

En el caso de los docentes y administrativos, su
experiencia ubicandose se ve condicionada por la
optimizacion del tiempo, lo cual abre la necesidad de una

propuesta clara y que ayude a reducir la dependencia de
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estar preguntando constantemente. Por otro lado, los
visitantes, invitados o estudiantes de intercambio u otras
sedes, al no estar familiarizados con la infraestructura
experimentan desorientacion y abre la necesidad asi
mismo a un recurso analogo/digital sin la necesidad de
ser invasivo para lograr sentirse acogidos y autbnomos
dentro de la institucion. Para tener mas informacion
mediante encuestas, entrevistas y observaciones, se
identificaron estas probleméticas clave, lo que permitié
perfilar a los usuarios como altamente dependientes de
soluciones tecnoldgicas o visualmente explicitas para la

rapidez en la localizacién de espacios.

Desarrollo de la metodologia, andlisis y
presentacion de resultados. En esta estructura
metodoldgica se fundamentdé en el modelo del Doble
Diamante (Springer, 2021) y en los principios del Human-
Centered Design (HCD). Esta combinacion permitio
organizar el proceso en cuatro fases: descubrimiento,

definicién, desarrollo y entrega. Lo que asegura un
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enfoque centrado en las necesidades reales de los

usuarios y no solo en supuestos de disefio.

En la etapa de investigacion se aplicaron
herramientas de disefio como el mapa de empatia (para
reconocer necesidades emocionales y funcionales de los
usuarios), el user journey map (para encontrar qué zonas
dentro de la sede son donde mas estudiantes se
desorientan) y acercamientos con los estudiantes de
varios semestres, a través de entrevistas directas.
Entendiendo el concepto del (HCD), coopero con la
facilidad para entender la experiencia del estudiante
promedio y su contexto diario, encontrando estas
falencias que ayudaran a hacer criterios de disefio que se
enfoque en mejorar la navegacion dentro de la sede 4 de

la universidad.

Con la informacion recolectada de los ejercicios
anteriores, se cred un arbol de objetivos de disefio. El cual

se encarga de definir qué se requiere y cuales principios
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usar para la creacion del prototipo. Estos tienen
coherencia con lo establecido dentro del capitulo 1,
ademas de que se complementa con la fundamentacion

tedrica escrita dentro del capitulo Il.

Como siguiente paso, se hicieron pruebas de
usabilidad con personas de la comunidad académica.
Estos evaluaron criterios como lo son la lectura, claridad
y eficacia del prototipo, donde se establece que la
mayoria de personas definieron a la herramienta como
“clara y util” para poder ubicarse dentro de la sede. Pero
a su vez, expresaron que se ha de mejorar la claridad

frente a la informacion y el contraste visual.

Esto permitié6 que se hagan mejoras para que el
prototipo pueda agarrar forma y fuerza, de la mano con el

apoyo de la comunidad universitaria.
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3.1 Criterios de disefio

Frente al disefio, los criterios del proyecto se
relacionan directamente con lo establecido dentro del
capitulo Il, ademas de los objetivos de disefio explicados
dentro del arbol de objetivos (figura 3). Estos tienen su
funcionamiento como dictdimenes que nos ayudan a
ubicar lo que se termind decidiendo dentro de la fase del
prototipo. Intentando que estas soluciones atienden a lo

gue las personas necesiten dentro de la universidad.

Por ello, los criterios de disefio han de tener sus
bases en tres conceptos principales: funcionalidad,
accesibilidad y usabilidad. Los cuales se explicaran a

continuacion:

Funcionalidad:

El prototipo como tal ha de cumplir el propdsito
de orientar a las personas dentro de la sede 4 de la
universidad. Donde se demuestre que los caminos, los

nombres de aulas, espacios y puntos de referencias
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estén bien representados y sean legibles. Donde no se

sature la imagen con demasiada informacion.

Nuestro disefio, tanto analogamente (mapa
impreso) como digitalmente (prototipo programado), han
de solucionar los problemas de orientacion sin crear
enredos 0 pasos extras que aumentan este sentimiento
de confusion en el usuario. Donde se priorice la movilidad,

el facil acceso y uso de la aplicacién.

Accesibilidad:

Su proposito radica en que nuestro prototipo
pueda ser usado por diferentes tipos de usuarios; desde
estudiantes de primer semestre, profesores, &area
administrativa y personas ajenas a la institucién. Por eso,
los elementos que se implementen. tienen que ser
facilmente digeribles, que cuente con una legibilidad
sencilla, con contrastes adecuados con la interfaz y con

un lenguaje visual digerible.
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La informacién a manejar tiene que mostrarse de
la forma més directa posible, donde la comprension no
sea una dificultad, en especial con personas ajenas al
entorno, asegurando que todos puedan ubicarse sin

problemas y facilmente.

Usabilidad:

La forma en que esté planteada el disefio, tiene
gue ser lo suficientemente interactivo para que sea
intuitivo y rapido. El prototipo tiene que permitir al
estudiante encontrar un salén con pocos movimientos o
clics, ademas de generar de una forma rapida la ruta
sugerida. De igual forma se busca complementar con la
ayuda de una asistencia auditiva, la cual se encargue de
acompaiiar la guia visual con instrucciones auditivas, que
permitan facilitar la forma de desplazarse sin la necesidad

de estar observando.
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3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

llustracion 3 Arbol de objetivos de disefio

Arbol de
objetivos
de diseno

Los recursos de orientacién, tanto andlogos coma digitales, deben ser claros,
comprensibles y adaptados a diferentes perfiles de usuario (estudiantes,
administrativos y docentes). De esta farma, la accesibilidad asegura que cualquier
persona, sin importar su familiaridad con |a sede, viva una experiencia de orientacion
confiable

Usabilidad

El prototipo debe ofrecer una interaccién intuitiva, con informacion visual
organizada y de facil lectura. Al reducir la curva de aprendizaje v evitar sobrecargas
cognitivas, la usabilidad contribuye directamente a que los usuarios tengan una
experiencia fluida, o y satisfactoria al desplazarse en la sede,

Funcionalidad

El sistema debe garantizar que los estudiantes y visitantes puedan localizar un
salén, oficina o servicio de manera rapida y precisa. Una herramienta funcional
disminuye la confusion y optimiza el tiempo de desplazamiento, lo que genera
una experiencia mas eficiente y reduce |a frustracidn en la movilidad dentro de
la sede.

Nota: La figura 3 presenta los criterios de disefio

definidos a partir de los hallazgos de la fase de

investigacion. Estos criterios (funcionalidad, accesibilidad

y usabilidad) integran tanto requerimientos técnicos como

aspectos de la experiencia del usuario, sirviendo como

base para el desarrollo del prototipo.



3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio

Tabla 2

Requerimientos y determinantes de disefio
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Factor de
disefio
(condicion
especifica)

Dimension
del disefio
(categoria)

Subproblema
identificado

Requerimiento de
disefio

Pardmetro(s) de
disefio (valor o
rango propuesto)

Criterio de
validacion

Interactividad
con
Funcional

Cémo mostrar
ubicacion y ruta

La experiencia
debe permitir
buscar o escanear

Identificar los
edificios dentro de la

Prueba piloto
con
estudiantes

Técnica

(Tecnoldgica)

alfabetizacion
digital

Ergondmica

poca

para un sentido

va a ser de 1920x
1080 px

informacion de |de manera un cédigo para sede por colores nuevos y
ubicacion en claray rapida acceder al mapa |relacionados con la [analisis de
campus de lasedey nomenclatura tiempo de
ubicarse localizacién
Uso de mapas
fisicos y/o . o Test de
hA v/ . . El sistema debe Tamafio del paquete L
funcion offline | Garantizar . N R rendimiento
- ) . funcionar offline | offline 60 MB o X
que se visualice | funcionamiento . offline y
g con mapa adicion a la app de la )
conun QRyla |y legibilidad en . . también en
o ~_, | precargadoy universidad o puesto| . .
posibilidad de |zonas con sefial N distintos
- . rutas simples o en lugares de
afadirse a la limitada . " . puntos del
oy viendo el mapa importancia
aplicacion del campus
carnet
Diversidad de e
Dificultad de El mapa debe Test de
edadesy o on
X uso para tener sefiales o usabilidad
niveles de X El tamafio del mapa
personas con claras y sencillas con

estudiantes

Estética

del campus

del campus

. experiencia de orientacion de diferentes
(el eET digital mejor erfiles
Universitaria) g ) P
. . Feedback
. Evitar Evitar g

Coherencia X . . . Pasos maximos a conla

. disonancia discordancia . . . .
visual con R . seguir para visualizar | comunidad
X . entre interfazy |entre interfazy R .
identidad i e PR el mapa desde el universitaria
T sefialética fisica | sefialética fisica
institucional QR: 3 para tener

opiniones
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Incorporar alias o Evaluacion
Diferencias nombres con
Inclusién de entre la alternativos Minimo 2 alias por |representant
términos y nomenclatura |validados por la salén o espacio es
referencias oficial y la comunidad y/o relevante y minimo | estudiantiles
locales usada por Colores 1 color por edificio |y
estudiantes representativos administrativ
por cada edificio 0s
Priorizar
sefialética digital
Uso R g Mas
Exceso de sobre impresos, . .
. responsable de |. .. . Reduccién en opciones
Ambiental o impresion de sin aumentar X L.
recursos fisicos - impresos digitales y
- mapas fisicos consumo .
y digitales P econdémicas
energético
innecesario
Dependencia
total ante _—
. R Incluir tips o L Prueba de
Aprendizaje cualquier X 1 tip visual por R a4
. X referencias L reorientacion
Educativa progresivo de | dudad con el X destino importante | .
. ., visuales para R ., sin el mapa
orientacion uso del mapa i (iconografia clara) L.
memorizar rutas digital
para
movilizarse
Generar
confianza . . Encuesta de
Y Mostrar rutas Tiempo de recorrido

reducir retrasos | Estrés por no satisfaccion

claras con puntos |durante la

Experiencial NIWES ubicar salones a . . . post-uso con
. . de referenciay visualizacion del
pertenencia tiempo - escalas de
avance visible mapa<90s )
conla valoracién

universidad

Funcionales: El sistema debera permitir ubicarse de
manera clara las sedes, edificios y salones, integrando
unos soportes digitales y fisicos, asi mismo la informacion
debera ser de manera jerarquica y disponible en puntos
estratégicos, reduciendo los tiempos de bulsqueda.
Técnico - Productivos: Es necesario garantizar el
funcionamiento en espacios con conectividad baja, por lo

cual el sistema debe inclur mapas fisicos
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complementarios. Ademas, ha de ser compatible con
dispositivos de uso comun.
Ergondmicos: El disefio debe ser de una manera u otra
inclusivo y accesible para usuarios con diferentes
edades. Para ello, se requiere un uso de simbolos
universales, mapas sencillos y tamafios de letras e
iconografia legibles.
Formales: Se va a tener coherencia con la identidad
institucional, empleando tipografias legibles y colores
contrastantes.

Mercado: Aunque no se vaya a realizar un producto
comercial, la propuesta cumple con la necesidad de
mejorar la accesibilidad y experiencia universitaria y
servir como modelo para otras instituciones.
Identificacion: Se va a reforzar la identidad visual de la
universidad, transmitiendo pertenencia y coherencia.
Legales: Se buscara cumplir las normas locales en los
ambitos de accesibilidad, seguridad y conservacion del

patrimonio, dentro de los espacios.
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Deseos: Se busca a futuro el poder implementar
en conjunto, recursos como lo son mapas, planos tactiles
y plataformas creativas, que hagan mas positiva la

experiencia del usuario.

3.2 Hipdtesis de producto

Se plantea la creacion de dos tipos de mapas de la sede
4, facultad de ingenieria y arquitectura de la Universidad
Colegio Mayor de Cundinamarca. Uno andalogo el cual
pueda ser facilmente distribuido en puntos estratégicos
donde hay un mayor flujo de movilidad por parte de la
comunidad universitaria, y uno digital que expanda la
forma de navegar y ubicarse. La primera hipétesis que
logramos rescatar, es que incorporar un sistema de
sefializacion mixto hard que los estudiantes puedan
reducir dificultades como lo es la ubicacién de espacios
dentro de la sede. Reduciendo inconvenientes que

pueden repercutir a nivel personal o académico.
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Ademas, con la adicién de recursos gréficos
claros; ayudados por herramientas digitales, hara que el
usuario tenga un mejor entendimiento de su entorno,
haciendo la navegacién algo mucho mas cémoda y
eficaz. Buscando atacar dos puntos a la vez, la ubicacién

y la apropiacion de espacios por parte del estudiantado.

3.3 Desarrollo y andlisis Etapa 1: Descubrir

Esta etapa se caracteriz6 por la recopilacion de
informacion de posibles problemas en cuanto a la
ubicacion se refiere. Donde se observé de forma directa,
qué zonas presentan mayor aglomeracion y
desorientacion. De igual forma se acompafié de
entrevistas  semiestructuradas a la comunidad
académica, de aqui se genera un mapa de empatia para
gue se exprese directamente estas necesidades y las
expectativas que tienen frente a un proyecto como el

nuestro.



80

Lo que se concluyd fue que la dificultad mayor
radica en la falta de sefialamiento por la sede, ademas de
una clara ausencia de mapas y muy pocos o0 nulos puntos

de referencia.

Andlisis de la etapa: Esta etapa nos permitié validar la

hipétesis planteada previamente, la cual dictaba que la
movilidad dentro de la universidad se veia entorpecida
por la desorientacion, con esto podemos plantear una

solucién a nivel analoga y digital.

3.4 Desarrollo y andlisis Etapa 2: Definir

Esta etapa se encargd de organizar y recopilar la
informacion de la etapa anterior, donde se marcé un
énfasis profundo en las necesidades expresadas por la
comunidad universitaria. Se usaron herramientas como
los mapas de empatia, el cual se basa en expresar la
experiencia de un estudiante promedio al intentar llegar a

distintos puntos dentro de la sede. Esto nos facilito
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verificar a nivel estructural cuales eran estos puntos
criticos, y a nivel emocional, los sentimientos que provoca

el intentar llegar.

Este ejercicio nos ayud6 a generar la hipotesis
del producto, ademas de la construccién del arbol de
objetivos de disefio. Guias principales para establecer los

requerimientos que debera seguir el producto.

Analisis de la_ etapa: Definir cuales eran los

problemas en comdn nos dio la forma de crear la
propuesta, y orientarla hacia un disefio que tenga
fortalezas en la lectura, acceso y uso del sistema de

orientacion y navegacion.

Fue clave para verificar que las soluciones
propuestas por nosotros pudieran ajustarse a lo que las
personas necesitaban, evitando enfocarnos en cosas

externas a la comunidad académica.
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3.5 Desarrollo y anédlisis Etapa 3: Desarrollar

Esta etapa se caracterizd por la creacion de nuestras
primeras  propuestas, en respuesta a estas
probleméticas. Primero se crearon bocetos de mapas
fisicos los cuales dieron una visién preliminar del como se
distribuye el espacio dentro de la sede. Después, se
crearon magquetas virtuales de las cuales se podia

ingresar por medio de cédigo QR.

Ademas, se vio apoyada con la co-creacion
indirecta con la ayuda de estudiantes de varios
estudiantes de diferentes semestres, los cuales aportaron
con feedback en cuanto a cémo deberian ser aspectos
como la usabilidad, la legibilidad y una consistencia

estética de los gréficos del prototipo.

Andlisis de la etapa: Con los resultados,

corroboramos lo importante que es el introducir
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elementos visuales de estilo como lo son un color
caracteristico, una iconografia consistente, etc. En pro de
gue sea coherente el identificar los espacios de la
universidad. De igual forma, se vio la necesidad de tener
una coherencia grafica entre lo digital y analogo, asi
otorgando a los estudiantes una experiencia de

navegacion mas coherente.

3.6 Desarrollo y andlisis Etapa 4: Entregar

En la etapa final, se crearon dos tipos de mapas,
uno analogo y uno digital. El fisico nos dio una
perspectiva de cémo las personas podrian usarlo en un

escenario real.

Se hicieron pruebas de uso con la comunidad
estudiantil y académica de la sede 4. En estas pruebas
se calificaron aspectos como lo fueron la interfaz, la
navegacion y el comportamiento del prototipo con

aspectos como lo son rutas o imagenes de referencia.
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Como conclusiones se encontré6 que la
herramienta efectivamente ayuda a reducir los tiempos de
desplazamiento entre aulas y/o oficinas, de igual forma se
tomo en cuenta comentarios como el de la expansién de

la cobertura a mas pisos en el mapa digital.

Anadlisis de la etapa: La implementacién nos

confirmd que el producto es viable en la practica,
especialmente para el aspecto al que apuntamos el cual
es la orientacion. De igual forma, nos dio a entender que
tiene potencial de ser un MVP donde se pueda
implementar funciones como buscadores y rutas mas

dindmicas.

3.7 Resultados de los testeos
Se hicieron dos pruebas, con la comunidad
universitaria de la sede 4, esto para verificar que tan util
y claro es nuestro prototipo.
En el primer test (figura 4 y 5) los usuarios,

aunque apreciaron la propuesta, expresaron mejoras
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como lo es la lectura de los iconos y la falta de referencias
espaciales con el contraste visual (figura 6).

En el segundo test, los resultados fueron mas positivos
(figura 7, 8y 9):

El 94% de los participantes indicO que no necesitd
retroceder ni corregir la ruta.

El 82% afirmé haber encontrado el destino en menos de
un minuto.

La satisfaccién general alcanzé un promedio de 4.65/5.
La interfaz obtuvo una calificacién de 4.47/5 en facilidad
de uso.

El 100% recomendaria la herramienta a otros
estudiantes.

Los resultados nos dicen que la propuesta es
percibida como clara, util y confiable para la orientacion
dentro de la sede. Aun asi, se sugiri6 incluir mas puntos
de referencia (cafeterias, bafios, escaleras) y mejorar

algunos aspectos estéticos.



Evidencias:

llustracion 4 Estudiante utilizando el prototipo 1
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llustracion 6 Andlisis de resultados frente al prototipo 1

ANALISIS DE RESULTADOS

« ¢Qué tan facil fue entender la interfaz del « ¢Qué tan satisfecho/a estas con el
mapa? uso del mapa?
11 personas estuvieron de acuerdo 11 personas estuvieron satisfechas

« ¢El mapa te ayudo¢ a orientarte dentro del « ¢Recomendarias este mapa a otros

campus? estudiantes?

11 personas estuvieron de acuerdo 16 personas indicaron un “Si" como respuesta
« ¢Cuanto tiempo estimas que te tomé + La interfaz del mapa es facil de usar

encontrar el destino? 9 personas indicaron un “SI" como respuesta

9 personas indicaron “menas de 1 minuto™ - La experiencia fue clara y practica.

7 personas indicaron “mas de 3 minutos” 11 personas indicaron un “Si” como respuesta
« ¢Tuviste que retroceder o corregir tu ruta

durante la bisqueda?

12 indi un "No” como

llustracion 5 Creacion de un apartado de misiones.

MISIONES

Se afadio un apartado con un
instructivo que explica como
utilizar la herramienta.




llustracion 7 Resultados fase de prueba del prototipo 2.
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ANALISIS DE RESULTADOS

Se aplico una encuesta a estudiantes y docentes de |a sede 4 para medir la usabilidad, eficiencia y satisfaccion

con el pi po del mapa Los
facilidad de uso y la claridad de la experiencia.

80%

La mayoria de los usuarios
considerd  que entender la
interfaz fue sencilo o muy
sencillo, Ademds, més del 80%
afirmé que el mapa si les ayudd a
orientarse dentro de la sede.

94 %

82%

El tiempo de orientacién fue
corto: 82% encontré su destino
en menos de un minuto,
Ademds, el 94% no tuvo que
retroceder ni corregir su ruta, lo

una

1009

65%

El nivel de satisfaccion con el
prototipp  fue alto: 65%
calificd con 5 sobre 5 y el
100% recomendaria  este
mapa a otro: i

que evidencia una
intuitiva.

muy positiva respecto a la

La interfaz fue evaluada con
una calificacion promedia de
4.47/5 en facilidad de uso, y la
experiencia global alcanzé un
puntaje de 4.65/5,
confirmando que el prototipo
resulta claro y practica

llustracion 8Fase de prueba con el estudiantado del prototipo 2.
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llustracion 9 Reestructura, disefio prototipo 2.

DISENO DE LA PRUEBA

Para validar el prototipo, se disend una experiencia de
orientacién en la sede 4 de la Universidad Colegio
Mayor de Cundinamarca.

- Se utilizé un prototipo interactivo construido a partir del
plano actualizado de la sede 4.

- Los usuarios (estudiantes, profesores y
administrativos) realizaron tareas como:
o Localizar un salon especifico en el mapa.
- Seguir la ruta propuesta en el protolipo.
« Visualizar la referencia fotogréfica del espacio.

- Se aplicé una encuesta posterior para medir usabilidad,
claridad y satisfaccion con la herramienta.

3.7.1 Primer testeo

3.7.1.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion).

En esta primera fase de validacion se utilizé un
prototipo desarrollado en la plataforma Genially, que
consistia en una representacion interactiva de la sede 4
con enlaces que simulaban recorridos hacia salones y
oficinas. El objetivo principal fue explorar la viabilidad de
una herramienta digital como apoyo para la orientacién
dentro de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura (figura

10y 11).
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El testeo se realiz6 con un grupo reducido de
estudiantes de diferentes semestres, a quienes se les
asignaron tareas de localizacion de espacios académicos
y administrativos. Durante la sesiébn se evaluaron
aspectos como facilidad de uso, claridad en la disposicion
de la informacion y nivel de satisfaccion con la propuesta

inicial (figura 12).

Los resultados mostraron que el prototipo fue
bien recibido en cuanto a la idea de digitalizar la
orientacion; sin embargo, se identificaron limitaciones en
la legibilidad, la visibilidad de los iconos y la ausencia de
referencias espaciales claras. Esto demostré6 que la
navegacion era util, pero que necesitaba mayor jerarquia

gréafica y una consistencia visual mas fuerte.



llustracion 10 Prototipo hecho en genially.

U-bication

Encuentra aulas, oficinas y
espacios en segundos

® @

Instructivo Mapa

llustracion 11 Interiores prototipo hecho en genially.

Q Volver al inicio O Encuesta

91
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llustracion 12 Estudiantes usando el prototipo 1 dentro de la sede.

3.7.1.2 Evidencias (Percepcién del usuario).

Se identificd que el prototipo tuvo un recibimiento
aceptable por parte de la comunidad en cuanto a la
orientacion se refiere; pero, se identifico limites en cuanto
a la lectura, la visibilidad de los iconos y la falta de
referencias claras. Esto nos dejo ver que, aunque la parte
de la navegacion era Util, se necesita trabajar en el estilo

grafico.
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3.7.2 Segundo testeo

3.7.2.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion).

Este segundo test, se hizo con un prototipo mas
cercano a los planos de espacios de la universidad, el
cual fue hecho a través de Figma (figura 13). Alli, se
introdujo un plano mas actualizado de la sede 4, en el cual
la navegacion ya era mucho mas clara y ordenada (figura
14). Ademads, introdujo sefializaciones digitales e
incorporé un mapa interactivo con varios puntos de

referencias.

Ahora, nuestro enfoque se centra en ver que tan
util fue implementar estos ajustes gréficos, y de igual

forma comprobando la usabilidad por parte del usuario.

Se hicieron varias sesiones de testeo con la
comunidad académica otra vez, donde los sujetos

interactuaron de lleno con el prototipo en sus celulares
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(figura 15). El objetivo de la actividad era localizar salones

especificos, oficinas de administracion y ubicar rutas.

llustracion 13 Interfaz actualizada y mds limpia.

U-bication

Guia interactiva — Sede 4

Iniciar

(Prototipo en desarollo)




llustracion 14 Mapa actualizado de la universidad en la nueva
plataforma.

Mapa - Piso 1

Instrucciones de uso

1. Toca el salon o espacio en el
mapa.

2. Selecciona sl quieres ver la ruta o
Ia referencia visual.

3. Regresa cuando quieras para

elegir otro lugar,
Facultad de Ingenieria
y Arquitectura
Primer piso (SEDE 4)

llustracion 15 Administrativo probando el nuevo prototipo
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3.7.2.2 Evidencias (Percepcion del usuario).

Las personas vieron el prototipo como algo mas
facil de entender y mucho més accesible comparado con
la primera versién. La opinién predominante fue que la
forma en como se presentaba la informacion estaba méas
ordenada, lo cual facilito la orientacion y minimizando la

confusién al momento de ubicar salones u oficinas.

Entre los principales aciertos se destacé la
jerarquizacién de etiquetas y la incorporacién de
referencias espaciales adicionales. No obstante, se
sefialaron también oportunidades de mejora, como la
necesidad de ajustar algunos contrastes visuales,

optimizar la visibilidad de iconos en dispositivos maviles.

Estas observaciones se convirtieron en insumos
clave para refinar el prototipo y acercarlo cada vez mas a
un producto minimo viable (MVP) funcional para la

comunidad universitaria.
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3.8 Prestaciones del producto

El producto U-bication consiste en un sistema
hibrido de orientacion para la sede 4 (Facultad de
Ingenieria y Arquitectura) que integra mapas analogos y
un prototipo digital interactivo. Su propdsito es facilitar la
localizacion de aulas, oficinas y servicios, reducir los
tiempos de blsqueda y mejorar la experiencia de
movilidad de la comunidad universitaria. Las prestaciones
del producto se describen en tres dimensiones
complementarias: morfoldgica, técnico-funcional y de
usabilidad, que orientan tanto la forma visual del sistema
como su comportamiento y la interaccion del usuario. A

continuacion, se detallan dichas prestaciones.

3.8.1 Aspectos morfoldgicos
El sistema presenta una linea grafica coherente
con la universidad entre sus versiones andloga y digital:
tipografias legibles, iconografia universal y una paleta de
alto contraste para facilitar la lectura rapida. Los mapas

fisicos se plantean en formatos de gran visibilidad y en



98

puntos estratégicos (accesos principales, lobbies y pisos)
mientras que la versiéon digital reproduce la misma
jerarquia visual para evitar discrepancias perceptuales.
La morfologia del producto prioriza la jerarquizacién de la
informacion (titulares, rutas, referencias) y la claridad en
la representacion de recorridos, entradas y puntos de

interés.

3.8.2 Aspectos técnico-funcionales

El sistema combina dos componentes: (a) mapas
impresos instalados en zonas de alto transito vy
estratégicos que garantizan acceso a la informacién aun
en entornos con baja conectividad; y (b) un prototipo
digital que permite seleccionar espacios, desplegar rutas
y mostrar fotografias de referencia. Técnicamente, la
propuesta contempla compatibilidad con dispositivos
moéviles, lo que asegura redundancia informativa.
Ademas, el disefio incorpora criterios de mantenimiento y
escalabilidad: los planos y recursos visuales pueden

actualizarse sin alterar la sefialética fisica, y la
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arquitectura de la version digital esta pensada para una

futura migracién a una web-app.

3.8.3 Aspectos de usabilidad

U-bication fue disefiado bajo principios de
Human-Centered Design (HCD) para garantizar
interacciones sencillas y accesibles. La interfaz digital
prioriza recorridos con pocos pasos (minimos clics) para
llegar a un destino, botones identificables vy
retroalimentacion visual inmediata. En la version fisica, la
usabilidad se asegura mediante iconografia reconocible,
tamafios de letra adecuados y puntos de referencia
replicables entre ambos formatos. Las pruebas realizadas
confirmaron que los usuarios encuentran destinos con
menor tiempo de busqueda; no obstante, se recomienda
continuar iterando sobre contraste, tamafio de iconos y
cantidad de referencias para alcanzar niveles 6ptimos de

accesibilidad en todos los perfiles.
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4. Conclusiones

En este capitulo se presentan los aportes finales
del proyecto U-bication, en los cuales se abordan tanto
las conclusiones generales y especificas como la
estrategia de mercado y las consideraciones a futuro. Se
recopilan los aprendizajes obtenidos en relacién con la
problematica de desorientacion en la sede 4 de la
Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, asi como
la manera en que el proceso metodoldgico permitid
validar la pertinencia de un producto analogo y digital de
orientacién universitaria.

Igualmente, se muestran los logros y retos que
presento6 el proyecto, ademas de los aportes por parte de
la comunidad en cuanto al disefio con énfasis en el
usuario. lo cual hace viable la propuesta. Ya por ultimo,
se plantea una forma de verlo como un producto
sostenible y con posibilidades de expansion, explicando
un analisis de estrategia mercantii y un modelo de
negocio que podria hacer que este se implemente a nivel

institucional.
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4.1 Conclusiones

El proyecto U-bication, nos permitié resolver un
problema de movilidad dentro de la sede 4 de la
Universidad Mayor de Cundinamarca. En el proceso, se
logré verificar que la falta de mapas tanto digitales como
anélogos, sumado a la poca cantidad de sefales
confunden y desorientan al estudiantado y a la
comunidad universitaria. Lo que nos dio paso para
justificar el implemento de una solucién, la cual
combinara estos elementos para potenciar las formas de

poder orientarse dentro de la sede.

Los resultados de nuestro proyecto mostraron
gue el uso de estas herramientas visuales, apoyadas con
tecnologias digitales, ayudaron en la experiencia
promedio de desplazamiento dentro del recinto. Las
pruebas que se hicieron con usuarios mostraron una
notable reduccién en los tiempos de desplazamiento,
dando un sentimiento de seguridad y autoridad con el

usuario. Y aunque de igual forma hubo detalles a mejorar,
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mencionados por la comunidad como lo es la identidad
grafica, estos mismos apuntes ayudan a mejorar la

experiencia e interfaz dirigida hacia el usuario.

En términos mas metodolégicos, lo que es el
modelo de doble diamante y el disefio centrado en el
usuario (HCD), fueron de ayuda para estructurar la
investigacion previa para generar la creacion del
producto. Permitiendo que este fuera coherente y acorde

con las necesidades de la comunidad.

Herramientas como el mapa de empatia y las
pruebas de uso hicieron mas facil comprender como el
producto se desenvolvid en escenarios practicos mas
reales, ademas de identificar facilmente los problemas
gue nos guiaron hacia la creacion de un producto atil y

accesible.

Fuera de orientar, lo que se busca con el proyecto

es el de mejorar la experiencia universitaria, y de generar
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apropiacion de espacios a nivel institucional, con el

potencial de expandirse a otras sedes y/o universidades.

Para concluir, U-bication ha seguido los objetivos
del proyecto; dar una solucion viable y accesible al
problema de la movilidad interna, que esté avalado por la
comunidad estudiantil. Donde lo que lo diferencia de otros
proyectos es el poder combinar la orientacion espacial, el
wayfinding, con una experiencia de usuario mas

personalizada y accesible.
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4.2 Viabilidad del producto

llustracion 16 Viabilidad del producto.

Alcance

U-bication

Tiempo Recursos

Nota: El triangulo agil muestra la relacion entre el
tiempo, el costo y el alcance del proyecto U-bication,
destacando el equilibrio entre los recursos disponibles, la
calidad del producto final y la experiencia de orientacion

propuesta.

Fuente: elaboracién propia: bit.ly/40SkVUJ


http://bit.ly/4oSkVUJ
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4.2.1 Alcance

Se proyecta como un producto anélogo digital,
para instituciones educativas que tienen como
problematica la desorientacién en el campus. Su objetivo
de mercado esta basado principalmente por:

- Instituciones universitarias que buscan mejorar
la experiencia de ubicarse y reducir la desorientacion de
estudiantes y visitantes.

- Colegios, centros de formacion y entidades
culturales que requieran herramientas accesibles y
visuales para  optimizar  recorridos internos.
Finalmente el usuario corresponde a estudiantes,
profesores, administrativos y visitantes que recorren los
espacios institucionales, mientras que el cliente o
comprador es la entidad educativa o administrativa que

contrata a U-Bication como herramienta de orientacion

4.2.2 Presupuesto
Se estructura fundamentando las fases de la

investigacion, desarrollo y testeos, apoyado por
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instituciones  y de herramientas accesibles.
El proyecto se puede ampliar con recursos de
convocatorias o patrocinadores institucionales, asimismo
la viabilidad econémica se sostiene a los bajos costos de

produccion, al ser herramientas digitales de libre acceso.

4.2.3 Tiempo
El proyecto tuvo un periodo de desarrollo de 10
meses, iniciando a finales de enero de 2025 y principios
de noviembre de 2025. En ese tiempo se cumplieron las

siguientes etapas:

- Enero - Abril: Investigacion de la problematica, analisis
de referencias y diagnésticos de desorientacion.
Junio - Septiembre: Ideacion y disefio de los
primeros testeos
Septiembre - Octubre: Segunda ideacién de
prototipos por medio de figma y pruebas de usabilidad
septiembre a noviembre: consolidar de MVP,

presentando asi los resultados finales.
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4.2.4 Segmento de mercado:

Siguiendo la direccion comercial del proyecto, hemos

identificado los siguientes segmentos:

Usuario: estudiantes, docentes y personal
administrativo que utilizan a diario los espacios
universitarios y necesitan ubicarse de manera rapida y
clara.

Consumidor: la comunidad universitaria en
general que interactia con el sistema hibrido (mapas

fisicos y digitales) dentro del campus.

Comprador: las directivas o areas administrativas
de la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca,
encargadas de contratar servicios de sefalizacion o

innovacion digital.

Cliente: instituciones educativas 0

gubernamentales que, tras una implementacion piloto,
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estén interesadas en adoptar el sistema U-Bication en
Sus propios espacios, como universidades regionales,

colegios técnicos o centros culturales.

Estos segmentos garantizan una estructura de
mercado soélida, con un gran potencial de expansidn hacia
el sector educativo nacional e incluso hacia espacios

publicos o empresariales con un alto flujo de usuarios.

4.2.5 Necesidades o Frustraciones
Dificultad para orientarse en los bloques y salones de la
sede 4.
Falta de mapas visibles o puntos de referencia.
Pérdida de tiempo entre clases y actividades.
Desconexién entre la sefialética actual y la identidad

institucional.

4.2.6 Expectativas o deseos
Contar con una herramienta clara, visual y moderna para

orientarse.
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Ahorrar tiempo y moverse con autonomia.

Tener una experiencia universitaria mas eficiente y
agradable.

Utilizar un sistema intuitivo y facil de acceder desde el

celular.

4.2.7 Tareas
Localizar salones, oficinas y servicios sin depender de
otros.
Escanear cédigos QR para acceder a informacién al
instante.

Consultar rutas rapidas desde dispositivos personales.

4.2.8 Generadores de Alivio
Sefialética fisica con nombres, iconos y colores
institucionales.
Mapa digital con rutas optimizadas y opcion offline.

Cddigos QR en puntos clave para evitar confusiones.
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4.3 Tabla de Inversioén
Presupuesto (Ingresos y Egresos reales)
Para estructurar el Triangulo Agil incluimos un
presupuesto que contempla dos niveles Egresos
proyectados (ideal) Cuanto costaria si se hiciera con
recursos profesionales y pagos reales.
Ejecucion real (costo 0) Como lo resolvemos nosotros con

herramientas gratuitas y trabajo propio.



Tabla 3

Tabla de Inversion
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CATEGORIA DESCRIPCION

COSTOS DE MANO DE OBRA

Disefio UX/UI (mapas, interfaz, identidad
visual)

Disefio de interfaz multipiso +
prototipos

+ rutas)

Desarrollo web MVP (HTML/CSS/JS — 3 pisos

Programacion inicial del sistema

Arquitectura de informacion

Estructura del contenido y
recorrido del usuario

Investigacion, visitas y levantamiento
espacial

Andlisis del edificio, fotos, medidas

Instalacién fisica de QR y sefialética

Mano de obra en sitio

Nomina personal

Salario basico

Prestaciones de ley

Prestaciones personal ( arl, salud,
pension)

COSTO TOTAL

COSTOS DIGITALES

Hosting profesional (1 afio)

Alojamiento del sistema web

Dominio web (.com / .org — 1 aiio)

Nombre del sitio

Adobe Creative Cloud (1 mes para
produccién/actualizaciones)

Software profesional de disefio

Figma Pro (si aplica)

Colaboracién y prototipado

COSTO TOTAL

GASTOS OPERATIVOS

Impresion de mapas por piso (3 piezas)

Mapas fisicos para sefializacion

Vinilos y sefialética complementaria

Flechas, etiquetas, instrucciones

Transporte para visitas e instalacion

Desplazamientos del profesional

COSTO TOTAL

GASTOS ADMINISTRATIVOS

Papeleria, impresiones, documentacion

Insumos para informes y pruebas

Contabilidad / retenciones bancarias

4x1000, movimientos, impuestos
menores

COSTO TOTAL




UNID VALOR UNITARIO

1 $600.000
1 $1.200.000
1 $250.000
1 $250.000
1 $200.000
1 $1.435.000
1 $4.276.800
1 $180.000
1 $65.000
1 $200.000
1 $35.000
3 $16.000
15 $4.000
1 $20.000
1 $100.000
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COSTO TOTAL
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COSTO TOTAL MENSUAL

$600.000 $600.000
$1.200.000 $1.200.000
$250.000 $250.000
$250.000 $250.000
$200.000 $200.000
$1.435.000 $1.435.000
$4.276.800 $4.276.800
$8.211.800

$180.000 $180.000
$65.000 $65.000
$200.000 $200.000
$35.000 $35.000
480000

$48.000 $48.000

$0 $80.000

$60.000 $60.000
188000

$20.000 $20.000
$100.000 $100.000

$368.000
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COSTO TOTAL ANUAL

$7.200.000

$14.400.000

$3.000.000

$3.000.000

$2.400.000
$17.220.000

$51.321.600

$98.541.600

$2.160.000
$780.000

$2.400.000

$420.000
5760000

$576.000
$960.000
$720.000
2256000

$240.000

$1.200.000

$4.416.000

Empezamos con la investigacion de usuarios, luego

diseflamos el mapa analogo y el prototipo digital.
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Después hacemos pruebas piloto, aplicamos ajustes,

implementamos el piloto en el campus y cerramos con la

evaluacion

final.

Requerimiento

Descripcion

Tiempo estimado

Investigacion de

Encuestas y entrevistas a

retroalimentacion

. . 3 dias
usuarios estudiantes nuevos
. , llustracion de bloques y areas ,
Disefio mapa analogo . 9 y 3 dias
principales
Prototipo digital (QR — |Version interactiva basica del 4 dias
Figma) mapa
. Testeo con estudiantes de .
Pruebas piloto . 4 dias
primer semestre
. - Cambios en iconos, ,
Ajustes de usabilidad . Y 3 dias
nomenclatura y visualizacion
L Instalacién de mapas fisicos + ,
Implementacion piloto 4 dias
QR en campus
e Informe de resultados ,
Evaluacion final y 3 dias

Idealizacion del alcance

El alcance del proyecto se plantea de manera

progresiva. En una primera etapa, el MVP se implementa
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en la sede 4 como espacio piloto para validar la solucion
con los estudiantes. Alli no solo se busca resolver la
necesidad de ubicacién, sino también ofrecer una
experiencia practica, intuitiva y visualmente atractiva que
facilite la adaptacion.

A partir de los aprendizajes de esta fase, se
proyecta una expansion gradual hacia otras sedes de la
universidad. Es asi, como U-bication se puede convertir
en una herramienta de apoyo institucional y de
experiencia, cuyo objetivo es el de ayudar con la
orientacién dentro de la sede ademas de transformar la
forma que la propia comunidad estudiantil interactia con

los espacios dentro de ella.

Alcance Estimado
U-bication tiene como propuesta principal el disefiar un
MVP que resulte eficaz, donde la accion de orientarse y
ubicarse sea mucho mas sencilla y rapida dentro de la
sede 4. Por ello se anticipa que el MVP haga mas facil el

reconocimiento de edificios y zonas especificas de la
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sede, donde se funcione un mapa fisico con uno digital
mas interactivo, cuyo acceso se otorgue a través de

cadigo QR.

Cliente y Propuesta de Valor

Nuestro cliente principal es la comunidad
universitaria en su totalidad, la cual se conforma de:
estudiantes de varios semestres, profesores, éarea

administrativa y visitantes ajenos a la universidad.

Cualquiera de estas personas enfrenta diversas
necesidades de movilidad dentro de la sede, sea la
ubicacidn de un salén, oficina, alguno de los servicios o

una zona especifica de la sede.

Por otro lado, su propuesta de valor recae en ser
una experiencia que ayude a la orientacion de una forma
practica e intuitiva, la cual sea mixta entre lo fisico y lo

digital, este ultimo a través de codigos QR.
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Esto para evitar una dependencia completa hacia
las sefializaciones tradicionales, donde se cuente con
una alternativa que cambie por completo la forma en
cémo la comunidad académica se apropia de sus
espacios y se relaciona con sus alrededores,
proporcionando:

Claridad y agilidad en la ubicacion de espacios,

reduciendo tiempos de busqueda y confusiones.

Una experiencia atractiva y accesible, que integra
disefio visual, interaccion digital sencilla y recursos

gratuitos.

MATRIZ MVP

La matriz del Producto Minimo Viable (MVP), nos
sirve para poder organizar y ubicar los aspectos mas
relevantes a tratar de un proyecto, esto tomando en
cuenta como pueda impactar y que tan Util sea el ponerlo

en practica. Este se asegura que el producto a realizar
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cumpla con lo primordial, evitando que se pierda su

enfoque de experiencia basado en el usuario.

U-bication se complementa con ella ya que nos
indica que podemos incluir dentro del primer prototipo,
enfocandonos en mejorar la experiencia de orientacion de
la comunidad universitaria. La meta es que con el
prototipo; la orientacién sea &gil, clara y atractiva para su
uso.

En el cuadrante de alto impacto y posible, se
ubican las funciones clave que construyen la experiencia
base: mapa fisico a color, mapa digital interactivo con QR

y navegacion sencilla.

En el de alto impacto, pero dificil de implementar,
se proyectan innovaciones futuras como la realidad
aumentada o la integracion en la app institucional, que

enriguecerian aun mas la experiencia.
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En los cuadrantes de bajo impacto, se dejan de
lado ideas que no aportan valor significativo a la

experiencia de orientacion.

De esta manera, la matriz asegura que el MVP
entregue un producto funcional en la sede 4, pero también
siente las bases para evolucionar hacia una solucion mas
completa, que transforme la orientacion en el campus en

una experiencia préactica y memorable.

ALTO IMPACTO

(DESEABLE)

Realidad aumentada

compatible con todos los

sistemas.
servicios).
Integracion en app tipo
Poder seleccionar
APK - Alianza con la app de la

Mapa interactivo de la
sede con varias posibilidades de

destinos  (salones, oficinas,

destino con palabras clave

universidad.
(nombre del lugar).
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Animaciones (ofrecer Interactividad simple

algo mas para evitar quitarlo) (pocos clicks).

Isometria del mapa

DEBATIR INCLUIR
MPOSIBL
NO INCLUIR REVISAR
E
Integracion con Google
Maps. Calificar likert.
Estadisticas en tiempo Mucho texto en
real. apartados de explicacion.
Pantallas tactiles en cada Tips curiosidades.
sede. Salones mas visitados

AR para todos con gafas.

BAJO IMPACTO

(NO DESEABLE)
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Anexos

Anexo A. Portafolio autor 1

En este anexo se presenta el portafolio del autor
José Miguel Guzméan Delghams, el cual se podran ver
algunos de proyectos académicos Yy personales
desarrollados en el area de disefio digital y multimedia.

https://view.genially.com/684858b5d9ae 7312754

80a25/personal-branding-porfolio-diseno-digital-y-

multimedi

Anexo B. Portafolio autor 2

En este anexo se presenta el portafolio de la
autora Angélica Tatiana Rodriguez Carrillo, el cual se
podran ver su portafolio de proyectos desarrollados en el
area de disefio digital y multimedia.

https://www.behance.net/gallery/227075129/Port

afolio-Digital


https://view.genially.com/684858b5d9ae731275480a25/personal-branding-porfolio-diseno-digital-y-multimedi
https://view.genially.com/684858b5d9ae731275480a25/personal-branding-porfolio-diseno-digital-y-multimedi
https://view.genially.com/684858b5d9ae731275480a25/personal-branding-porfolio-diseno-digital-y-multimedi
https://www.behance.net/gallery/227075129/Portafolio-Digital
https://www.behance.net/gallery/227075129/Portafolio-Digital
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Anexo C. Resultados de encuesta de
acercamiento a la comunidad universitaria

En este archivo se podran evidenciar las
preguntas y respuestas recibidas del acercamiento a la
comunidad universitaria para identificar problematicas
realizadas a diferentes grupos que hacen parte de la
comunidad universitaria  (Estudiantes,  docentes,

administrativos) se adjunta link para su visualizacion.

Ubicacién dentro de la universidad (Respuestas)

Anexo D. Archivo de la primera encuesta del
prototipo

En este archivo se podran evidenciar las
preguntas y respuestas recibidas del primer testeo
realizado a diferentes grupos que hacen parte de la
comunidad universitaria  (Estudiantes,  docentes,
administrativos) se adjunta link para su visualizacion.

Encuesta de prueba Mapa Interactivo UCMC

(Respuestas)



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Dr5iKH_Df3O03vWgXgkEy6E-Zg4pRS9p9wYGcq2wUtI/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/17GsWj5JwG4AxyAeYh0GtxEGsQ5QdXjTUF4uqTqMrZA4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/17GsWj5JwG4AxyAeYh0GtxEGsQ5QdXjTUF4uqTqMrZA4/edit?usp=sharing
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Anexo E. Archivo de la segunda encuesta del
prototipo

En este archivo se podran evidenciar las
preguntas y respuestas recibidas del segundo testeo
realizado a diferentes grupos que hacen parte de la
comunidad universitaria  (Estudiantes,  docentes,

administrativos) se adjunta link para su visualizacion.

Encuesta de prueba 2 U-bication (Respuestas)

Anexo F. Archivo de la tabla de inversién

En este archivo se presenta de forma detallada la
tabla de costos asociada al proyecto, permitiendo
visualizar de manera clara la inversion requerida para su
desarrollo.

https://docs.google.com/spreadsheets/d/IwGwix

YTUe VSztDDdKv QaTpz-

QOZIuKEN sNXw50Lo/edit?usp=sharing



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1hq2H5HnfNHGAe2EZMlyaJbi06KzaupAeE-5xxeLKTeA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1wGwjxYTUe_VSztDDdKv_QaTpz-QOZIuKFN_sNXw50Lo/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1wGwjxYTUe_VSztDDdKv_QaTpz-QOZIuKFN_sNXw50Lo/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1wGwjxYTUe_VSztDDdKv_QaTpz-QOZIuKFN_sNXw50Lo/edit?usp=sharing

