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RESUMEN

El presente proyecto tiene como objetivo como objetivo general disefiar una aplicacion mavil
utilizando herramientas UX/UI que contribuya de manera positiva en el servicio de movilidad
escolar del colegio St. George’s College de Miraflores. Con respecto a la metodologia utilizada,
se empleo el método cientifico con el enfoque cuantitativo, disefio no experimental, donde se
aplicé la técnica de encuesta utilizando como instrumento un cuestionario para evaluar la
percepcién sobre el uso de herramientas UX/Ul y la satisfaccion del usuario final. La poblacion
de estudio estuvo compuesta por los padres de familia y conductores de movilidad escolar de
la institucion educativa. Finalmente, los resultados evidencian que el uso de herramientas
UX/Ul en el disefio de la aplicacion movil favorece la satisfaccion del usuario final,
demostrando una mejora significativa en la organizaciéon de la informacion, la comunicacion
entre padres y conductores, y el seguimiento en tiempo real de los servicios de transporte. Con
ello se valida la propuesta, debido a que la implementacion de un disefio centrado en el usuario
mediante herramientas UX/UI contribuye al desarrollo de una plataforma unificada y moderna

que optimiza la experiencia del servicio de movilidad escolar.

Palabras clave: Disefio UX/UI, aplicacion movil, movilidad escolar, satisfaccién del usuario,

experiencia de usuario, sistema educativo.
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ABSTRACT

This project has the main objective of designing a mobile application using UX/UI tools that
contributes positively to the school transportation service at St. George's College in Miraflores.
Regarding the methodology used, the scientific method was employed with a quantitative
approach and non-experimental design, where a survey technique was applied using a
guestionnaire as an instrument to evaluate perceptions about the use of UX/UI tools and end-
user satisfaction. The study population consisted of parents and school transportation drivers
from the educational institution. Finally, the results show that the use of UX/UI tools in maobile
application design favors end-user satisfaction, demonstrating significant improvement in
information organization, communication between parents and drivers, and real-time tracking
of transportation services. This validates the proposal, as the implementation of user-centered
design through UX/UI tools contributes to the development of a unified and modern platform

that optimizes the school transportation service experience.

Keywords: UX/UI Design, mobile application, school transportation, user satisfaction, user

experience, educational system.
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INTRODUCCION

Las aplicaciones moviles y los servicios digitales han revolucionado de forma
significativa la manera en que interactuamos con diversos sectores de la sociedad,
incluyendo el &mbito educativo. En el contexto actual, donde la digitalizacion se ha
convertido en una necesidad mas que en una opcion, los servicios tradicionales como
el transporte escolar requieren modernizacion para poder satisfacer las expectativas

de los usuarios y mejorar la eficiencia operativa.

En el sector educativo peruano, la falta de plataformas digitales unificadas genera
problemas de comunicacién, desorganizacién en la informacién y deficiencias en el
seguimiento de los servicios. Esta problemética fue identificada en el colegio St.
George’s College de Miraflores, donde la gestion del transporte escolar aun sigue
operando con métodos tradicionales que no responden a las necesidades actuales de

los usuarios.

Mediante la presente propuesta se busca disefiar una aplicacion movil utilizando
herramientas UX/UI que contribuya a mejorar el servicio de movilidad escolar. Con ello
se buscar el desarrollo de una solucién tecnolégica que beneficie tanto a conductores
como a padres de familia. La investigacion se estructura en diversos capitulos que
abordan desde la fundamentacion teorica hasta el desarrollo de la propuesta,
brindando un marco integral para la comprension y aplicacion de los conceptos de

diseno centrado en los usuarios identificados.

13
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I. Informacién General

1.1. Titulo del Proyecto

Disefio de aplicacion movil utilizando herramientas UX/Ul para el servicio de

movilidad escolar en colegio de Miraflores, 2024.

1.2. Area estratégica de desarrollo prioritario

Para la presente investigacion se eligio la linea de Aplicaciones Tecnoldgicas y
Transformacion digital, debido a que se busca optimizar el servicio de movilidad
escolar dentro de un colegio a través del disefio de una aplicacién maovil, haciendo
énfasis en una interfaz amigable y una estructura de informacién que se adapte a
las necesidades de todos los usuarios involucrados, generando un sistema eficiente

y de utilidad para la instituciéon educativa.

1.3. Actividad econémica en la que se aplicaria la innovacidn o investigacion

aplicada

La actividad econdmica en la cual se aplicaria la investigacion seria en el sector de
Servicios, con el eje tematico de Prototipado de Productos y Servicios debido a que
abarcan servicios de tecnologia de la informacion (TI) y servicios de disefio de
aplicaciones moviles, lo cual se encuentra dentro de dicho sector. En la actualidad
digital, el desarrollo de aplicaciones moviles es un elemento crucial para los
negocios al facilitar la creacion de presencia en linea y accesibilidad a la informacion

en un mercado tan cambiante y cada vez mas moderno. Cabe resaltar que el

14
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crecimiento nacional relacionado al rubro de aplicaciones moviles en este afio
estuvo proyectado entre un 30% a 50% (Espinosa, 2022), por lo cual vemos una
tendencia por parte de las empresas para seguir invirtiendo en soluciones

tecnoldgicas.

1.4. Alcance de la solucién

Por medio de esta investigacion se propone realizar el disefio de una aplicacion
moévil con un enfoque en herramientas y conceptos relacionados al UX/UI en
beneficio de un sistema mas eficiente para el servicio de movilidad escolar. Esto
incluye la investigacion previa de experiencia de usuario, el prototipado grafico, y la
diagramacion de la estructura en base a las necesidades actuales como por
ejemplo, una seccion de conductores, contacto, rutas, seguimiento real de
vehiculos, entre otros. Asimismo, se evaluara la aplicacion movil realizada con una

muestra de usuarios seleccionados para validar su eficiencia.

15



Disefio de aplicacién mavil utilizando herramientas UX/UIl para el servicio de I S I L
movilidad escolar en colegio de Miraflores, 2024

Il. Descripcion de la investigacion aplicada o innovacion

2.1. Planteamiento del problema

A nivel mundial, las aplicaciones moviles de tipo educativo han experimentado un
crecimiento exponencial. Segun el informe de (Shrestha, 2023), las descargas de
aplicaciones educativas en el afio 2023 aumentaron en un 123% comparado con el
promedio de 2019. Asimismo, el mercado global de aplicaciones educativas alcanzé
los 6.2 mil millones de ddlares en 2024, con una proyeccion de crecimiento del

21.5% anual hasta 2033 (IMARC Group, 2025).

Sin embargo, aplicado al contexto nacional, el sector del transporte escolar en Lima
Metropolitana presenta deficiencias notables en su organizacion y gestiéon. La
Autoridad de Transporte Urbano para Lima y Callao (ATU) establecié requisitos y
condiciones especificos para los conductores y propietarios de movilidad escolar
para asi garantizar un traslado seguro y formal de estudiantes durante el afio escolar
2024 (Redaccion Gestidn, 2024), pero existe una notoria brecha entre la regulacién

y la implementacion de sistemas tecnolégicos eficientes.

Teniendo ello en cuenta, se identificé una problematica especifica en el colegio St.
George’s College de Miraflores en Lima, Peru durante el afio 2024. Se observo que
las movilidades escolares presentan diversas deficiencias organizacionales al
momento de realizar sus labores diarias, situacion que también afecta directamente

a los padres de familia que contratan dichos servicios.

16
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La problematica se manifiesta principalmente en la desorganizacion general del
servicio ofrecido, la cual se caracteriza por la dispersion de informacion critica e
importante. Datos como conductores oficiales del colegio, rutas establecidas,
distritos que abarcan, informacion de vehiculos, documentacion en regla, horarios
de ingreso y salida, entre otros aspectos relevantes, no se encuentran disponibles
en una plataforma unificada. Esta situacion se agrava cuando se crean folletos
informativos, los cuales solo son accesibles para aquellos padres de familia que se
acercan fisicamente al colegio en determinados periodos del afio, y cuya
informacion puede volverse obsoleta con el tiempo, generando publicidad con datos

posiblemente no veridicos.

Adicionalmente, se ha observado que los padres de familia recurren a contactar a
las movilidades escolares durante el servicio para realizar el seguimiento de este y
verificar si sus hijos han llegado al destino. Esta practica representa un riesgo
potencial tanto para los conductores como para la seguridad de los alumnos

involucrados.

A continuacion, se presentan las causas identificadas:

1. Ausencia de una plataforma tecnolégica unificada: Se observa la falta de un

sistema centralizado que integre toda la informacion relevante del servicio de

movilidad escolar.

2. Falta de modernizacion: No se observan tecnologias modernas que optimicen

la gestion y comunicacion del servicio escolar.

17
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3. Sistema de comunicacion ineficiente: Se observa la inexistencia de canales

eficaces de comunicacion entre las movilidades escolares, la institucion

educativa y los padres de familia.

Se identificaron las siguientes consecuencias que podrian presentarse en el futuro

si no se implementa una solucion adecuada:

1. Disminucién en los ingresos econdmicos de las movilidades escolares: Esto

debido a la pérdida de clientes potenciales por no tener un sistema eficiente.
Asimismo, la ineficiencia en los procesos de contratacion generaria costos
adicionales de tiempo y recursos.

2. Deficiencias en la operacién del servicio: Se veria un incremento en el tiempo y

esfuerzo dedicado a la gestion manual de informacién y en la comunicacion con
los padres de familia. Asimismo, se tendrian riesgos de seguridad vial por
distracciones durante el servicio debido a las llamadas y/o mensajes de los
padres de familia consultando por la ubicacién de sus hijos.

3. Frustracion por parte de las movilidades escolares y padres de familia: Se

notaria un sentimiento de angustia por parte de las movilidades escolares al
tener dificultades para conseguir clientes. Asimismo, por el lado de los padres
de familia, se tendria un desconcierto general por la falta de informacion clara y
accesible, asi como también una preocupacion constante por la seguridad y
ubicacion de sus hijos durante el traslado. Por ultimo la institucion educativa
también se veria afectada al debilitar la confianza que tiene con sus clientes al

no contar con una plataforma debida.

18



Disefio de aplicacién mavil utilizando herramientas UX/UIl para el servicio de I S I L
movilidad escolar en colegio de Miraflores, 2024

Considerando la problemética identificada y la necesidad de una solucion
tecnoldgica eficiente, se plantea la siguiente pregunta de investigacion: ¢Cémo
puede el disefio de una aplicacion movil basada en principios UX/UI contribuir
a mejorar la eficiencia del servicio de movilidad escolar y la satisfaccion de

los usuarios en el colegio St. George’s College de Miraflores, Lima, 20247

2.2. Objetivo general y especificos: propdsito del plan de mejora

2.2.1. Objetivo general

Disefiar y validar una aplicacién movil basada en principios de UX/Ul que permita
optimizar la organizacion y contratacidon del servicio de movilidad escolar,
incrementando la satisfaccion de los usuarios finales. Cabe resaltar que no se
realizo el desarrollo técnico del aplicativo, solamente la propuesta a nivel visual con
la arquitectura de informacion pertinente. Asimismo esta tuvo la capacidad de ser
probada con los usuarios, los cuales realizaron la encuesta indicada en el Anexo 5

para validar su experiencia.

2.2.2. Objetivos especificos

= Desarrollar un prototipo funcional utilizando herramientas UX/UI, el cual
brinde soluciones a las deficiencias encontradas y se encuentre alineado a

las preferencias de conductores y padres de familia.
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= Validar la recepcién del prototipo realizado mediante la encuesta planteada,
la cual se compone de los siguientes indicadores: organizacién, busqueda,
navegacion, accesibilidad, diagramacion, usabilidad, apariencia visual,
utilidad de la informacién, concordancia con la marca, tiempo para completar
tareas, nUmero de pasos realizados y navegacion intuitiva.

= Proponer una estrategia futura de integracion institucional, indicando el
personal requerido para desarrollar una aplicacion movil integral, asi como

también la estimacion de costos aproximada.

2.3. Justificacioén

2.3.1. Justificacion tedrica

La presente investigacion se justifica tedricamente al fundamentarse en los
principios del disefio centrado en el usuario, especialmente en las teorias
desarrolladas por Don Norman, pionero en el concepto de "experiencia de usuario”
(UX), quien establecié que el disefio debe basarse en la observacién y comprension

de las necesidades reales de los usuarios (Norman, 1988).

Adicionalmente, la investigacién se apoya en el modelo teérico de los "Cinco
Elementos de la Experiencia de Usuario” desarrollado por Garrett, 2002, quien
estructurd el proceso de disefio UX en cinco planos: estrategia, alcance, estructura,
esqueleto y superficie. Este modelo ha sido fundamental para establecer un marco

tedrico solido para el desarrollo de aplicaciones moviles.
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Finalmente, la justificacion también se sustenta en la teoria del disefio de
interaccion, la cual se enfoca en crear productos digitales que sean Utiles, utilizables

y deseables (Cooper et al., 2007).

Los fundamentos tedricos previamente mencionados respaldan el uso de
herramientas UX/Ul como metodologia cientifica para resolver problemas de
gestiéon del transporte escolar, debido a que aportan conocimientos de valor para
instituciones educativas que busquen implementar soluciones tecnolbgicas

similares.

2.3.2. Justificacion metodolégica

La investigacion es de tipo aplicada y parte de la identificacion de una necesidad
especifica en un contexto real, para luego desarrollar una propuesta de solucion
tecnoldgica evaluada mediante técnicas cuantitativas. Asimismo, se utilizo la técnica
de la encuesta para evaluar la efectividad de la propuesta de disefio y validar los
resultados relevantes entre el disefio de una aplicacién mévil basada en principios

UX/Ul y la satisfaccion de los usuarios finales.

2.3.3. Justificacion préactica

Esta propuesta busca resolver un problema actual y real encontrado en una
institucion escolar. El disefio de la presente aplicacion movil responde a la falta de
una plataforma unificada para la gestion de servicios de transporte escolar, con lo
cual se impacta de manera directa en la eficiencia y calidad del servicio. Y como

actores beneficiados, no solo se encuentran incluidos a los padres de familia y
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movilidades escolares, sino también al plantel administrativo de la institucion
educativa, director escolar, profesores y auxiliares educativos. Finalmente, esta
investigacion contribuye a las propuestas futuras donde se relacione la educacion y

las nuevas tecnologias emergentes.

2.4. Metodologia del proyecto

2.4.1 Enfoque de investigacion

El enfoque del proyecto es cuantitativo, ya que busca recopilar datos relacionados
con el uso de herramientas de experiencia de usuario (UX) e interfaz de usuario (Ul)
para el disefio de la aplicacion movil del servicio de movilidad escolar. Este enfoque
permite obtener informacién medible sobre la efectividad de la propuesta de disefio,
brindando un respaldo basado en la percepcién y valoracion de los usuarios.
Ademas, se seguird el método cientifico, entendido como un conjunto de pasos,
técnicas y procedimientos utilizados para plantear y resolver problemas mediante la

observacion y andlisis sistematico (Arias, 2012).

2.4.2 Tipo de investigacion

Aplicada. Porque busca resolver un problema concreto: mejorar el servicio de

movilidad escolar mediante una solucion tecnoldgica.

2.4.3 Disefio de investigacion

No experimental de corte transversal. Porque no hay manipulacion deliberada de la

variable independiente, ni existe un grupo de control, ni aleatorizacion. Se mide la
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relacion entre variables tal como ocurren en la realidad y en un punto temporal

determinado.

2.4.4 Nivel de investigacion

Descriptivo. Porque el proposito es examinar el uso de herramientas UX/Ul y la
satisfaccion del usuario final, sin modificar aspectos del contexto. Se recopila
informacion basada en las percepciones de los usuarios mediante encuesta y
analisis de datos. Cabe destacar que esta evaluacidn no busca establecer

causalidad y se centra en describir las caracteristicas observadas del prototipo.

2.4.5 Poblacién

La poblacién se define como el conjunto total de personas que comparten
caracteristicas especificas relacionadas con el fenébmeno de estudio (Selltiz et al.,
1976). En esta investigacion, la poblacion esta conformada por los usuarios del
servicio de movilidad escolar del Colegio San Jorge del distrito de Miraflores,
especificamente los padres de familia y conductores de transporte escolar, ya que

son los principales usuarios finales de la aplicacion moévil desarrollada.

Por tanto, la poblacién de estudio esta compuesta por los 20 conductores que
laboran en el colegio mencionado y 720 padres de familia aproximadamente que

contratan el servicio de movilidad escolar en dicha institucion.
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2.4.6 Muestreo y muestra

El muestreo utilizado en esta investigacion es no probabilistico por conveniencia, ya
que la seleccion de los participantes no se realiz6 mediante un procedimiento
aleatorio, sino en funcion de la accesibilidad y disponibilidad de los sujetos
(Hernandez Sampieri et al., 2014). Esta eleccion responde a que el investigador
cuenta con acceso directo a la asociacion de movilidades escolares, lo que facilita
la recoleccion de datos de manera oportuna, sin embargo es importante resaltar que

limita la generalizacion de los resultados.

La muestra esta conformada por 15 conductores de movilidad escolar que laboran
en el colegio y 15 padres de familia que utilizan el servicio de transporte escolar,

todos ellos usuarios potenciales de la aplicacion moévil evaluada.

2.4.7 Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

La técnica de recoleccion de datos empleada en esta investigacion fue la encuesta,
definida como un método estructurado mediante el cual el investigador obtiene
informacion directamente de los participantes a través de preguntas estandarizadas
(Cozby & Bates, 2015). Esta técnica permite recopilar datos de manera eficiente y

cuantificable, adecuados para un enfoque de investigacion cuantitativo.

El instrumento utilizado fue el cuestionario estructurado, el cual incluye items
cerrados con escalas ordinales que permiten medir las variables definidas: el uso

de herramientas UX/UIl y la satisfaccion del usuario final. Dichos cuestionarios
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fueron disefiados considerando las dimensiones e indicadores establecidos en la

matriz de operacionalizacion de variables.

Se aplicd un cuestionario dirigido a los padres de familia y conductores de movilidad
escolar, dado que ambos representan grupos de usuarios finales que interactian
con la aplicacion movil. Las preguntas estuvieron enfocadas en validar el prototipo
desarrollado y recoger percepciones del usuario sobre la arquitectura de
informacion, disefio emocional, calidad percibida y facilidad de uso de la aplicacion

movil, utilizando escalas de tipo Likert de cinco niveles.

2.4.8 Validez y confiabilidad

2.4.8.1 Validez
Se aplicé la validez por juicio de expertos, es decir se recurrié a la opinién de un
especialista en metodologia de la investigacion para evaluar el cuestionario con
base en criterios como claridad, objetividad, actualidad, organizacion, suficiencia,

intencionalidad, consistencia, coherencia, metodologia y pertinencia, ver Anexo 6.

Los resultados del juicio de expertos han sido comparados con los valores y niveles

de la validez, ver Tabla 1.
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Tabla 1

Niveles y valores de validez

Niveles Valores
Excelente 81-100%
Muy bueno 61-80%
Bueno 41-60%
Regular 21-40%
Deficiente 0-20%

Nota. Elaboracién propia.

Por consiguiente, el instrumento para medir las variables: uso de herramientas
UX/UI eny la satisfaccion del usuario final tiene un nivel de validez muy buena, dado

gue el valor obtenido es de 71%, ver Anexo 6.

2.4.8.2 Confiabilidad
Se utiliz6 la medida de consistencia interna para precisar si el instrumento es
confiable, es decir si produce resultados coherentes y consistentes. Para ello, se
prepar6 una prueba piloto compuesta por 13 participantes de similares
caracteristicas a la muestra en estudio, donde se le aplicé una vez el instrumento.
Estos participantes eran conductores de movilidad escolar pertenecientes a una

institucion educativa diferente.

Para determinar la confiabilidad del instrumento, se utiliz el Alfa de Cronbach (a)
donde puede tomar valores que oscilan entre 0 (baja o nula confiabilidad) y 1 (alto

0 maximo de confiabilidad), ver Tabla 2.
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Tabla 2

Valor del coeficiente de confiabilidad de Alfa de Cronbach

Intervalo Interpretacién
a>0.9 Excelente
a>0.8 Bueno
a>0.7 Aceptable
a>0.6 Cuestionable
a>0.5 Paobre
a<0.5 Inaceptable

Nota. Elaboracién propia.

Luego de aplicar el instrumento, se obtuvo un valor a de 0.8 Por lo tanto, se precisa

gue el instrumento tiene una buena confiabilidad.

2.5. Marco referencial

2.5.1. Antecedentes de investigacion

2.5.1.1. Antecedentes nacionales

Chavarry Afianca (2025) desarrollé una investigacion titulada "Propuesta de
redisefio de aplicacién mévil PUCP". Su objetivo principal fue redisefiar la aplicacién
PUCP Movil tras identificar deficiencias en su funcionamiento actual. La
investigacion tuvo un enfoque aplicado, centrado a resolver una problematica
existente que afectaba principalmente a estudiantes universitarios, los cuales
constituyeron la muestra del estudio. Los resultados evidenciaron numerosas

deficiencias en la usabilidad de la aplicacion, incluyendo la desorganizacion de la
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informacion y problemas de accesibilidad. Como conclusién, se logré desarrollar
una propuesta que mejoro significativamente la experiencia de usuario manteniendo
la identidad visual de la universidad. En comparativa con la presente investigacion,

también se realiza una propuesta de disefio, sin embargo en base a uno existente.

Pefla Zeta (2022) realizaron una investigacion sobre "El disefio UX como
herramienta en el desarrollo de aplicativo mévil en empresa tiquetera”. Su objetivo
principal fue determinar la influencia del disefio UX en la empresa Teleticket,
enfocandose en la metodologia de experiencia de usuario. La investigacion fue de
tipo aplicada, descriptiva y no experimental, evaluando el estado actual de
usabilidad sin modificar las variables de estudio. Los resultados mostraron que el
sitio web cumplia Unicamente el 58% de los estdndares de disefio UX. Se concluyé
que el disefio UX influye significativamente en la usabilidad y navegacion,
impactando tanto de manera positiva como negativa en la experiencia del usuario.
Como contribucion se obtiene una cifra positiva de porcentaje, la cual es importante

como referencia a la presente investigacion.

Espejo Gonzalez y Melendez Rios (2023) desarrollaron el "Redisefio de aplicacion
movil para empresa Los Portales basado en mejoras UX/UI". Su objetivo fue crear
una aplicacion movil mejorada que cumpliera con funcionalidades basicas como

pago de tickets y otros servicios, aplicando conceptos de UX/UI para mejorar las
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interfaces existentes. La investigacion fue de tipo aplicada, buscando solucionar las
bajas calificaciones de la aplicaciéon y quejas de usuarios. Los resultados
demostraron una mejora del 96% en la experiencia de uso de la aplicacion movil.
Se concluy6 que el redisefio con mejoras UX/UI cumplio con los estdndares de los

clientes y beneficié de manera positiva a la empresa.

Si bien los antecedentes nacionales contribuyen a referencias importantes para la
presente investigacion, ninguno aborda el sector de movilidad escolar, el cual
incluye factores como la seguridad infantil, seguimiento en tiempo real y
coordinaciones entre diversos actores (padres, conductores), por tanto, esta
investigacion es pionera al aplicar principios UX/UI especificamente al servicio de

movilidad escolar.

2.5.1.2. Antecedentes internacionales

Zambrano Hidalgo (2022) realiz6 una "Propuesta de redisefio de aplicacién de
transporte publico Ten+moévil en Espafia”. Su objetivo principal fue aplicar una
metodologia centrada en el usuario para mejorar la experiencia de uso mediante el
redisefio de la aplicacion. La investigacion fue de tipo aplicada con enfoque
cuantitativo, proponiendo una solucion a un problema real que impactaba a los
usuarios del servicio de transporte publico en Tenerife, los cuales también

conformaron la muestra. Los resultados mostraron una reduccion significativa en los
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tiempos de uso y 100% de éxito en la realizacion de funciones bésicas por parte de
todos los usuarios. Por ende, se concluyé que la metodologia centrada en el usuario

mejoro significativamente la experiencia de uso.

Huang (2024) implementé el método FEAD en su investigacion, desarrollando un
marco de trabajo que utiliza herramientas avanzadas de Figma en MIT App Inventor
para mejorar el disefio UX/UI en aplicaciones educativas. La investigacion fue de
tipo aplicada, cuantitativa y experimental, lo que permitio visualizar los resultados
mediante porcentajes de satisfaccidbn basados en pruebas del nuevo marco de
trabajo. La muestra incluyé 50 estudiantes de secundaria familiarizados con MIT
App Inventor y los resultados indicaron que el 61.2% de estudiantes percibio
mejoras en el disefio de la aplicacion implementada con el marco propuesto. Se
concluyé que el método FEAD fue exitoso y puede ser utilizado con resultados

positivos.

Majumder (2025) analizé el impacto del disefio de experiencia de usuario en la
retencion de usuarios y tasas de conversion en aplicaciones méviles. Su objetivo
fue determinar como el disefio UX influye en estos indicadores. La investigacion fue
de tipo aplicada con enfoque cuantitativo y disefio no experimental, basandose en
la revision de fuentes y el andlisis estadistico. La muestra consistio en estudios
previos y datos relacionados con principios de disefio UX y su efecto en aplicaciones
moviles. Finalmente, los resultados identificaron principios clave que contribuyen a

una mayor retencion y conversion, incluyendo la navegacion intuitiva, el disefio

30



Disefio de aplicacién mavil utilizando herramientas UX/UIl para el servicio de I S I L
movilidad escolar en colegio de Miraflores, 2024

atractivo y la integracion de retroalimentacion del usuario. Se concluy6 que el
implementar estrategias de disefio UX mejora significativamente la satisfaccion,

incrementando la retencion y tasas de conversion.

Como contribucion, los antecedentes internacionales establecen que el disefio
UX/UI mejora significativamente la satisfaccion del usuario basados en resultados
reales, asimismo, validaron el uso de metodologias especificas y enfoques
centrados en el usuario, lo cual proporciona referencias relevantes para la presente

investigacion.

2.5.2. Marco teérico

La construccion de las presentes bases tedricas involucro la revision de diversas
fuentes de informacion, abarcando distintos tipos de publicaciones. Se buscé
enriquecer la comprension de los temas vinculados al objeto de la investigacion. A
continuacion, se expone tanto la informacién recopilada como la interpretacion y las

contribuciones de los investigadores.
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2.5.2.1. Uso de herramientas UX/UI

2.5.2.1.1 Definicién conceptual
El uso de herramientas UX/UI se define de manera conceptual como la aplicacion
de metodologias, principios y tecnologias especializadas para disefiar experiencias
digitales centradas en el usuario. Segun Norman y Nielsen (1998), esta préctica
abarca todos los aspectos de las interacciones entre el usuario final y la empresa,

incluyendo servicios y productos digitales.

2.5.2.1.2 Definicién operacional
Como definicién operacional, el uso de herramientas UX/Ul se mide a través de tres
dimensiones principales: arquitectura de informacién, disefio emocional y calidad
percibida. Estas dimensiones se evallan mediante indicadores especificos como
organizacién, busqueda, navegacion, accesibilidad, diagramacion, usabilidad y

apariencia visual.

2.5.2.1.3 Experiencia de Usuario (UX)
La Experiencia de Usuario se define como la percepcién y respuesta de una persona
al usar un producto, sistema 0 servicio, segun establece la norma ISO 9241-210
(2019). Su objetivo principal es mejorar la satisfaccion del cliente mediante la
optimizacién de la usabilidad y accesibilidad, asi como también, la generacion de

respuestas positivas con la interaccién del producto.

Garrett (2002) establece que los pilares fundamentales de UX se estructuran en

cinco niveles: estrategia, alcance, estructura, esqueleto y superficie. Esta division
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jerérquica permite abordar de manera ordenada todos los aspectos mas influyentes
en la experiencia del usuario, desde objetivos conceptuales hasta detalles concretos

sobre la implementacion.

Hassenzahl (2010) distingue dos tipos de atributos: pragmaticos, los cuales estan
relacionados con utilidad y usabilidad; y hedonicos, lo cuales se vinculan con el
placery estimulacion. Esta distincion resulta fundamental para aplicaciones moviles,
donde los usuarios buscan tanto funcionalidad como experiencias placenteras y

memorables.

En el contexto de aplicaciones moviles educativas, (Kukulska-Hulme y Shield (2008)
enfatizan el poder considerar factores especificos como movilidad, contexto de uso
y limitaciones del propio dispositivo. Para aplicaciones de movilidad escolar, esto
implica disefiar considerando escenarios de uso en movimiento, accesibilidad y

necesidad de acceso rapido a informacién critica.

2.5.2.1.4 Interfaz de Usuario (Ul)
La Interfaz de Usuario se define como el espacio donde ocurren las interacciones
entre humanos y maquinas. Shneiderman et al. (2016) conceptualizan el término
como el disefio de interfaces para maquinas y software, con el objetivo de maximizar

la usabilidad y experiencia del usuario.

Cooper et al. (2007) especifican que el Ul comprende el conjunto de elementos

visuales, auditivos y tactiles que permiten la interaccion del usuario con el producto
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digital. El disefio de Ul debe considerar tipografia, colores, espacios, iconos,

imagenes y todos los elementos componentes de la presentacion visual.

Nielsen (1993) establece diversos principios fundamentales del disefio Ul: visibilidad
del estado del sistema, correspondencia entre sistema y mundo real, control y
libertad del usuario, consistencia, prevencién de errores, reconocimiento antes que
el recuerdo, flexibilidad, eficiencia de uso, disefio estético minimalista, recuperacién

de errores y documentacion de ayuda.

Con respecto al término en aplicaciones méviles, Wroblewski (2011) determina que
el disefio Ul debe seguir el principio "mobile first", priorizando simplicidad, claridad
y facilidad de uso con una mano. Para aplicaciones de movilidad escolar, esto
significa interfaces limpias con botones adecuados, informacion jerarquizada y
acceso rapido a funciones criticas como ubicacion en tiempo real y comunicacion

de emergencia.

2.5.2.1.5 Herramientas de disefio UX/UI
Las herramientas de disefio UX/UI son programas especializados que facilitan la
conceptualizacién, prototipado y prueba de interfaces digitales. Brown (2017) las
clasifica en categorias: investigacion de usuarios, wireframing, prototipado, disefio

visual y testing de usabilidad.

Entre las herramientas mas utilizadas se encuentran Figma, Sketch, Adobe XD e

InVision. Figma se destaca por ser una herramienta basada en la nube que permite
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colaboracion en tiempo real, facilitando el trabajo en equipo y la iteracién rapida de

disefios, segun sus creadores Field & Wallace (n.d.).

Buxton (2007) enfatiza la importancia del prototipado, distinguiendo entre prototipos
de baja fidelidad como wireframes y esbozos, y alta fidelidad como prototipos
interactivos. Las herramientas modernas permiten crear prototipos interactivos que
simulan la experiencia real de uso, facilitando la validacion del disefio en etapas

tempranas.

2.5.2.2. Satisfaccion del usuario final

2.5.2.2.1 Definicion conceptual
La satisfaccion del usuario final se conceptualiza como la evaluacién subjetiva que
realiza un usuario sobre un producto o servicio y su capacidad para cumplir
expectativas y necesidades. Oliver (2014) la define como el resultado de comparar
las expectativas previas del usuario con su percepcién real del producto o servicio

ofrecido.

2.5.2.2.2 Definicion operacional
Como definicion operacional, la satisfaccion del usuario final se mide mediante dos
dimensiones: calidad percibida y facilidad de uso. Estas se evallan a través de
indicadores como apariencia visual, utilidad de la informacion, concordancia con la
marca, tiempo para completar tareas, nimero de pasos realizados y navegacion

intuitiva.
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2.5.2.2.3 Satisfaccién en aplicaciones moviles
Para aplicaciones moviles, Kim y Han (2009) definen la satisfaccion del usuario
movil como la evaluacion afectiva positiva hacia la aplicacién después de su uso.
Esta definicion considera caracteristicas Unicas como limitaciones de pantalla,

capacidades tactiles y uso en movimiento.

Park y Chen (2007) identificaron factores especificos que afectan la satisfaccion en
aplicaciones moviles: calidad de la interfaz, informacion, servicio, respuesta del
sistema y personalizacion. La calidad de la interfaz incluye aspectos como disefio

visual, navegacion intuitiva y consistencia.

La usabilidad representa otro factor fundamental, Nielsen (2012) identificé cinco
componentes clave: aprendizaje o facilidad para aprender a usar el sistema,
eficiencia o rapidez para realizar tareas, memorabilidad o facilidad para recordar el
uso del sistema, errores referentes a frecuencia y gravedad, y satisfaccidn subjetiva

relacionada con el agrado en el uso del sistema.

2.5.2.2.4 Medicion de la satisfaccion
La medicién de la satisfaccion del usuario requiere instrumentos validados y
metodologias reconocidas. Brooke (1995) desarrolld6 el System Usability Scale
(SUS), consistente en 10 preguntas que evallan la satisfaccion general del usuario
con un sistema, siendo uno de los instrumentos mas utilizados para medir

satisfaccion y usabilidad percibida.
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El modelo Customer Satisfaction Index (CSIl) desarrollado por Fornell et al. (1996)
mide la satisfaccion a través de aspectos diversos: calidad percibida, valor

percibido, expectativas del cliente, satisfaccién general, quejas y lealtad del cliente.

Para aplicaciones moviles especificamente, existe la escala MOBSERV
desarrollada por Hew et al. (2015), la cual mide la satisfaccién en servicios moviles
mediante factores de calidad como conexion, interfaz, interaccion y contenido

mostrado.

Con respecto a la mejora continua, Nielsen (1999) recomienda combinar métodos
cuantitativos y cualitativos, incluyendo entrevistas en profundidad, grupos focales y
andlisis de comentarios de usuarios, para obtener una retroalimentacion completa

y holistica de la satisfaccion.

2.5.2.2.5 Contexto tecnolégico de la satisfaccién
En el contexto tecnolégico, Mallat (2007) establece que las caracteristicas Unicas
de las aplicaciones méviles, como portabilidad, localizacion y personalizacion, crean

nuevos aspectos de satisfaccion inexistentes en sistemas tradicionales.

Delone y McLean (2003) determinan que la calidad del sistema es un factor
significativo de satisfaccion del usuario en sistemas de informacion. En aplicaciones
moviles, la velocidad de carga, estabilidad y compatibilidad con diferentes

dispositivos resultan ser factores clave.

En la actualidad, se observa que las tecnologias actuales en aplicaciones moviles

contindan innovando, funcionalidades como chatbots, inteligencia artificial,
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asistentes de voz e integraciones con GPS estan creando oportunidades Unicas
para mejorar la satisfaccion del usuario. Sin embargo, ello también genera nuevos
desafios como privacidad de datos y seguridad de la informacion, que deben

abordarse con total responsabilidad e integridad.

2.6. Glosario de términos

Aplicacién movil: Software disefiado para funcionar en dispositivos moviles, que
brinda a los usuarios acceso rapido y personalizado a diversas funciones, servicios
o contenidos, facilitando la interaccidn, la eficiencia en tareas y la conexion con otras

plataformas digitales (Acosta Espinoza et al., 2022).

Experiencia de Usuario (UX): Disciplina de disefio centrada en las personas, que
busca entender sus necesidades y problemas para crear soluciones mas utiles y
satisfactorias. Abarca todos los aspectos de la interaccién del usuario con un

producto, servicio o sistema (Carballo-Huerta & Gonzéalez-Ramirez, 2023).

Interfaz de Usuario (Ul): Conjunto de elementos visuales, auditivos y tactiles que
permiten la interaccion entre el usuario y un sistema digital. Incluye botones, menus,
iconos, tipografia y todos los componentes graficos que facilitan la comunicacion

usuario-sistema (L6pez-Jaquero et al., 2006).

Satisfaccion del usuario: Es el grado de conformidad y agrado de una persona al
utilizar un producto o servicio, resultado de la comparacion entre sus expectativas
previas y la percepcion real de la experiencia vivida durante el uso (Hernandez

Lopez & Ortiz Zarco, 2024).
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Usabilidad: Medida de la facilidad con que los usuarios pueden aprender, usar y
recordar un sistema para completar tareas de manera eficiente, efectiva y
satisfactoria. Incluye aspectos como navegabilidad, accesibilidad y tiempo de

respuesta (Nielsen, 2012).

Mockup: Representacion visual estatica de alta fidelidad que muestra el disefio final
de una interfaz, incluyendo colores, tipografias, imagenes y disposicién exacta de
elementos, utilizada para presentar y validar propuestas de disefio antes de la

implementacion (Kaur, 2024).

Wireframe: Esquema o boceto basico de baja fidelidad que representa la estructura
y organizacion de contenido de una interfaz digital, mostrando la disposicion de
elementos sin incluir detalles visuales como colores o tipografias finales (Kaur,

2024).

Prototipo: Version preliminar funcional de un producto o sistema que permite
probar y validar conceptos, funcionalidades e interacciones antes del desarrollo
final. Puede variar en nivel de fidelidad desde bocetos basicos hasta versiones

interactivas completas (Kendall et al., 1997).

GPS (Global Positioning System): Sistema de navegacion via satélite el cual
brinda informacién de ubicacion y tiempo en cualquier lugar del planeta. Para un
seguimiento mas preciso no deben existir obstaculos en la linea de vista. (Omali &

Akpata, 2024).
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lll. Resultados de la investigacion
3.1. Andlisis de resultados descriptivos

Se aplicé la encuesta después que los participantes validen el prototipo realizado.
El desarrollo, descripcion y limitaciones del prototipo se detallan en capitulo 4 de la

presente investigacion.

3.1.1 Informacién demogréafica
A partir de la informacion sociodemogréfica recolectada gracias a la aplicacion del
instrumento cuestionario se precisan las variables sexo y rango de edades como

observa en los siguientes graficos.

Tabla 3

Caracteristicas segun el sexo de los participantes

Sexo f %
Femenino 21 70%
Masculino 9 30%

Total n=30 100%

Nota. Elaboracion propia.
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Figura l

Distribucion de los participantes segun el sexo

® Femenino ® Masculino

Nota. Elaboracién propia.

Interpretacion: se observa en la Tabla 3y en la Figura 1 que el 70% de participantes

corresponde al sexo femenino; mientras el 30% constituye el sexo masculino. Por

tanto, la mayoria de los participantes de la muestra de estudio son mujeres.

Figura 2

Distribucion segun rango de edades

35%
30% 30%
30%
25%
20% 20%
20%
15%
10%

5%

0%
25-40 afos 41-55 afios 56-70 afios 71 a mas afios

® Rango de edades

Nota. Elaboracion propia
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Interpretacion: se aprecia en la Figura 2 que la mayoria de los conductores de

movilidad se encuentran dentro de 2 rangos de edades, con un 30% entre los 41y
55 afios y otro 30% entre los 56 y 70 afios, por lo tanto, se concluye que la muestra

se conforma mayoritariamente de personas en mediana y tercera edad.

3.2 Andlisis de datos cuantitativos

3.2.1 Variable: Uso de herramientas UX/UI

La presente variable agrupa las siguientes dimensiones:
= Arquitectura de informacion

= Disefio emocional

Figura 3

Frecuencias totales de la variable Uso de herramientas UX/UI

Variable 1: Uso de herramientas UX/UI

7%

93% _/

= Regular =Buena

Nota. Elaboracion propia.
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Interpretacion: se aprecia en la Figura 3 que el 93% de los participantes

encuestados calific6 el uso de herramientas UX/UI en la aplicacion movil como

bueno, y un 7% la considerd regular. Esto nos indica que la mayoria de los

encuestados se encuentra satisfecho con la jerarquia de la informacion y con los

aspectos visuales de la aplicacion moévil.

3.2.1.1 Dimension 1: Arquitectura de informacion (3 preguntas)

En la presente dimensidn se evaluaron los siguientes atributos:

= Qrganizacion
= Busqueda

= Navegacion

Figura 4

Frecuencias totales de la dimension Arquitectura de informacion

Dimension 1: Arquitectura de informacion

83%

90
80
70
60
50
40
30
20

17%

10 0% 0% 0%
A A v 4
0
Pésima Mala Regular Buena Excelente

Nota. Elaboracion propia.
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Interpretacion: se aprecia en la Figura 4 que el 83% de los participantes

encuestados califico la arquitectura de informacion en la aplicacion movil como
buena, y un 17% la considerd regular. Esto nos indica que la mayoria de los
encuestados se encuentra satisfecho con la organizacién de la informacién,
busqueda y navegacion, sin embargo, existen algunas mejoras puntuales por

resolver.

3.2.1.2 Dimension 2: Disefio emocional (3 preguntas)

En la presente dimension se evaluaron los siguientes atributos:
= Accesibilidad
= Diagramacion
» Usabilidad

Figura 5

Frecuencias totales de la dimensidon Disefio emocional

Dimensién 2: Disefio emocional

67%

70
60
50
40 30%
30

20
3%

10 0% 0%
R D %
Pésima Mala Regular Buena Excelente

Nota. Elaboracion propia.
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Interpretacion: se aprecia en la Figura 5 que el 67% de participantes califico el

disefio de la aplicacion como bueno, un 30% como regular y un 3% la consideré
excelente. Esto nos indica que existe un porcentaje considerable de aceptacion con
respecto a la diagramacion de aspectos visuales, accesibilidad y usabilidad de

la aplicacion movil, sin embargo existen mejoras puntuales por resolver.

3.2.2 Variable: Satisfaccion del usuario final

La presente variable agrupa las siguientes dimensiones:
» (Calidad percibida

= Facilidad de uso

Figura 6

Frecuencias totales de la variable Satisfaccién del usuario final

Variable 2: Satisfaccién del usuario final

3%

97%_~

= Neutral = Satisfecho

Nota. Elaboracion propia.
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Interpretacion: se aprecia en la Figura 6 que el 97% de los conductores encuestados

se encuentra satisfecho con respecto a la aplicacion mévil, y un 3% tiene una
posicion neutral. Esto nos indica que la mayoria de los encuestados acepta la
aplicacion como un producto de calidad, y se encuentra satisfecho con atributos
como el tiempo requerido para realizar acciones o el nimero de pasos requeridos

para obtener informacion.

3.2.2.1 Dimension 3: Calidad percibida (3 preguntas)

En la presente dimensién se evaluaron los siguientes atributos:

= Apariencia visual
= Utilidad de la informacion

= Concordancia con la marca

Figura 7

Frecuencias totales de la dimension Calidad percibida

Dimension 3: Calidad percibida

87%
90

80
70
60
50
40

30
13%

20
ST TR | -
0 A A 4
Nada Poco Neutral Satisfecho Muy
satisfecho satisfecho satisfecho

Nota. Elaboracion propia
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Interpretacion: se aprecia en la Figura 7 que el 87% de los participantes

encuestados se encuentra satisfecho con respecto a la calidad percibida en la
aplicacion movil, y un 13% tiene una posicion neutral. Esto nos indica que la
mayoria de los conductores acepta la aplicacion movil en términos de apariencia
visual, como iconos, imagenes, legibilidad y tamarios, utilidad de la informacién

y la concordancia con la marca de la institucion educativa.

3.2.2.2 Dimensioén 4: Facilidad de uso (3 preguntas)

En la presente dimensidn se evaluaron los siguientes atributos:

» Tiempo para completar tareas
* NuUmero de pasos realizados

» Navegacion intuitiva

Figura 8

Frecuencias totales de la dimension Facilidad de uso

Dimension 4: Facilidad de uso
80%
80
70
60
50
40

30 20%
20
10 0% 0% 0%
B A A A
Nada Poco Neutral Satisfecho Muy
satisfecho satisfecho satisfecho

Nota. Elaboracion propia.
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Interpretacion: se aprecia en la Figura 8 que el 80% de los conductores encuestados

se encuentra satisfecho con respecto a la facilidad de uso en la aplicaciéon movil, y
un 20% tiene una posicion neutral. Esto nos indica que, si bien existe un porcentaje
considerable de aceptacion, aun existen mejoras o funcionalidades que se
puedan replantear, como por ejemplo, acortar el niumero de pasos para llegar a

una seccion.

IV. Propuesta de disefo

4.1. Justificaciéon de la propuesta

El servicio de movilidad escolar en la institucion educativa St. George’s College carece
de una plataforma digital estructurada que facilite el contacto seguro entre padres de
familia y conductores y brinde informacién pertinente con respecto al servicio. Esta
deficiencia ocasiona desorganizacion, desinformacion y desconfianza. Es por esa
razon que se propone un disefio de aplicacion movil que contenga funcionalidades

clave y brinden soluciones a la problematica previamente identificada.

La presente propuesta se realizd bajo practicas y herramientas de disefio UX/UI, con
la finalidad de evaluar mediante una encuesta la satisfaccion de los usuarios frente al

prototipo realizado.
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4.2. Objetivo de la propuesta

Disefar y validar una aplicacion movil basada en principios de UX/UI que permita
optimizar la organizacidbn y contratacion del servicio de movilidad escolar,
incrementando la satisfaccion de los usuarios finales. Cabe resaltar que no se realizo
el desarrollo técnico del aplicativo, solamente la propuesta a nivel visual con la
arquitectura de informacion pertinente. Asimismo esta tuvo la capacidad de ser
probada con los usuarios, los cuales realizaron la encuesta indicada en el Anexo 5

para validar su experiencia.

4.3. Estructura de la propuesta

4.3.1 Arquitectura de informacion
La aplicacion fue estructurada considerando las siguientes necesidades

identificadas de los usuarios:

» Una seccion de conductores que cuente con informacion completa y veridica.

»= Un canal de comunicacion con los conductores.

= Una seccién donde se puedan detallar las rutas y zonas principales por las
cuales se ofrece el servicio.

» La posibilidad de realizar el seguimiento del vehiculo en tiempo real.

= Una seccion donde se visualice la informacion de los vehiculos registrados.
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4.3.2 Funcionalidades clave

Se plantearon las siguientes funcionalidades clave para la aplicacion movil:

» GPS: seguimiento en tiempo real de los vehiculos

» Bdsqueda de conductores: por nombre o apellido

» Gestidn de rutas: visualizacion de las zonas y distritos recorridos

= Sistema de notificaciones: cuenta con notificaciones sobre llegadas y salidas

de vehiculos

= Perfil de usuario: informacion personalizada para padres y conductores

4.3.3 Especificaciones técnicas

Se utilizaron los siguientes programas y lineamientos para el disefio de la aplicacion:

= Tecnologia de diagramas de flujo: Mermaid

» Tecnologia de wireframes: Balsamiq

» Tecnologia de prototipado: Figma

» Tecnologia de iconografia y ajustes visuales: Photoshop

» Plataforma: aplicacion moévil multiplataforma (Android y iOS)

* Tipo de interfaz: nativa movil con disefio responsivo
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4.4 Desarrollo del disefio

4.4.1 Diagrama de flujo del usuario

Siguiendo los principios del disefio UX, se realizo el diagrama de flujo del usuario

como se visualiza en la Figura 9.

Figura 9

Diagrama de flujo del usuario en la aplicacién mévil disefiada

Pantalla de Login
St. Georges College
Usuario + Contrasefia

Autenticacion

Correctas

Home
Menu Principal

Conductares Rutas Seguimiento Mi Perfil Configuracion Cerrar Sesion
Lista + Busqueda Lista distritos + Busqueda Tracking tiempo real Datos. Ajustes app Logout
{ { < > < ]
. Mapa Tiempo Real Datos Usuario
Detalle Conductor Seleccion Distrito Movilidad Contratada Foto perfi
< ) Info Personal
Errionei Rutas v it Detalle Disii Ubicacion Actual Rol
wperiencia ulas y Distritos Informacicn del Vehiculo otalle Distrio Pins en mapa Estudiante
Documentacion Ej: Miraflares.
Ruta conductor Grado

Licencia
/ j Movilidad

Zonas y Calles

Av La Merced

Av Benavides
Av Ricarda Palma

Lista de Conductores Asociados

Nota. Elaboracion propia.
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Interpetacién: el diagrama se compone de las siguientes secciones:

» Flujo principal: inicio de sesién — menu principal — 6 secciones

= Conductores: lista — detalle — 3 subsecciones (informacion, rutas, vehiculo)
» Rutas: lista de distritos — detalle del distrito — zonas/calles y conductores

»= Seguimiento: mapa en tiempo real con ubicacion

= Mi perfil: datos del usuario e informacion personal

4.4.2 Wireframes

Se realizaron los wireframes de baja fidelidad como base inicial priorizando la

navegacion simple, jerarquia visual y accesibilidad a la informacion clave.

Figura 10

Wireframe de la pantalla de Inicio de sesién y Menu principal

Login Mend Principal
Home
St. George's
College

Nota. Elaboracién propia.
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Figura 11

Wireframe de las pantallas de Conductores

Conductores Conductores
oYy
R —
———T
Conductores Conductores
{ i
Conductor/a:

| Nombre AARANNAY AT A

del conductor

X =

Informacion

e

P

Distritos y Rutas

iy
ALY A AV
Ay AT A

—

R B

=

Foto del conductor

Nota. Elaboracién propia.

Figura 12

Wireframe de las pantallas de Rutas

Rutas Rutas
(0 — )
Rutas
i .

Distrito 1

Distrito1 Distrito2
ANAVIATY AN
ANV AV
AN AT

Distrito3 Distrito4
Conductores

Distritos y Rutas
que abarca el conductor

Distrito5 Distrito6
A
Distrito7 Distrito8
———— ——>
S

Nota. Elaboracion propia.

53



Disefio de aplicacién mavil utilizando herramientas UX/UIl para el servicio de I S I L
movilidad escolar en colegio de Miraflores, 2024

Figura 13
Wireframe de las pantallas de Seguimiento y Mi perfil

Seguimiento Mi Perfil
( ™
o [ — o
Seguimiento Mi Perfil
Movilidad Contratada:
ALY AN ANt
AMAVNAVY |
AN
ALY
Movilidad Contratada
AW
[ S— —
. — ) J

Nota. Elaboracién propia.

4.4.3 Mockups
Se realizé el prototipo de alta fidelidad con la herramienta Figma, asimismo se

utilizaron los colores y fuentes semejantes a las utilizadas por la institucion escolar

en su pagina web.

= Fuente: Monserrat

= Colores:

> Azul # 1B2F54

> Rojo # D5312D
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Pantalla de Inicio de sesién:

Esta es la primera pantalla que visualiza el usuario, aqui podra iniciar sesion con las
credenciales proporcionadas por la institucién escolar y en caso desee recuperar su
contrasefia se le proporcionara la opcién de realizarlo por correo. Los usuarios
contemplados serian las movilidades escolares, los padres de familia y la

administracion.

Figura 14

Mockup de la pantalla de Inicio de sesion

St. George’'s
College

0|10B0D

P
() )
iVamos seguros al colegio!

Usuario

Contrasena

Iniciar Sesion

Nota. Elaboracion propia.
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Pantalla de Menu principal:

Esta es la pantalla donde el usuario podra ver las secciones clave que componen la

aplicacion:

= Conductores
= Rutas

= Seguimiento

= Mi perfil

= Configuracion

=  Cerrar sesion

Figura 15

Mockup de la pantalla de Menu principal

Home

=

Conductores Rutas

Seguimiento Mi Perfil

( Configuracion Cerrar Sesion

Nota. Elaboracién propia.
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Pantalla de Conductores:

Esta es la pantalla donde el usuario podra acceder a informacion pertinente
relacionada a los conductores asociados a la institucion escolar. Asimismo, también
se podra realizar una busqueda de conductores por el nombre o apellido y al
seleccionar un conductor en particular podra visualizar diversos datos importantes
como afos de experiencia, tipo de licencia, las rutas y distritos a los cuales realiza

el servicio e informacién adicional de su vehiculo.

Figura 16

Mockups de las pantallas de Conductores

Conductores

Conductores

Rutas y distritos

Miraflores
=-» Zonas aledanas al colegio

* Miguel Arias

Tengo la mision de
llevar a sus hijos
con total seguridad

San Borja
=» Av. Aviacion, San Borja Norte y Sur

Surquillo
Miguel Arias =-» Todas las zonas

Paulina Lopez (©) +51963 458155 Surco
K =» Zonas colindantes con los distritos de

San Borja y Miraflores
Brindaré el servicio

con puntualidad y P Informacion

garantizar la V Asistente personal en el vehiculo

seguridad del
#  servicio V Vehiculo con los requisitos necesarios
(cinturones de seguridad, botiquin,
sefalizacién)

\.

compromiso %
V13 afos de experiencia en el servicio Vehiculo
Hyundai H-1
v/ Documentacién requerida por la ATU
2 | s L
Luz Chavez ' § VEE= 1
V Licencia A2B i Placa:
Me comprometo a E h » BXN-3212

| Nro Asientos:
« 15

Nota. Elaboracion propia.
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Pantalla de Rutas:

Esta es pantalla donde el usuario podra informarse con respecto a las rutas que el
servicio de transporte escolar ofrece. Como primera pantalla se muestran los
distritos mas cercanos a la institucion educativa y en caso no se encuentre el distrito
donde se ubique el padre de familia se podra contactar con un namero particular
para gestionar su caso. Si se selecciona un distrito se podran visualizar las zonas y
calles principales por las cuales se recorren las rutas asi como también los

conductores asociados a estas.

Figura 17

Mockups de las pantallas de Rutas

*Si no aparece tu distrito por favor contactar al
Sr. Ramos al +51 985 254 102

Miraflores )

Zonas y calles principales

Miraflores + Av. La Merced, Av. Benavides, Av.

=TS
\
v Ricardo Palma
s
4 « Av. El Ejército, Malecén de la Marina
« Av. Santa Cruz, Av. Angamos Oeste

+ Av. Comandante Espinar, Via Expresa,
Av. Pardo

!
’
td
‘&
Barranco o= P
Conductores asociados
gl 5|

’
L4

4
4
4
4

J San Borja
[}
[ ]

]

A

\

Luz Chavez Paulina Lopez

Nota. Elaboracion propia.
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Pantalla de Seguimiento:

Esta es la pantalla donde el usuario podra hacer el seguimiento del vehiculo durante
las horas de trabajo y se mostrara la institucion educativa como punto principal de
referencia. Se muestra la pantalla que visualizara el padre de familia con una
movilidad escolar contratada, sin embargo las movilidades escolares tendran una
funcionalidad adicional para poder activar o desactivar el seguimiento real de su

vehiculo.

Figura 18

Mockup de la pantalla de Seguimiento

Seguimiento

Movilidad Contratada:

Miguel Arias

g
)

3

*El seguimiento en tiempo real de la movilidad
escolar contratada se activa solamente durante el
servicio

Nota. Elaboracion propia.
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Pantalla de Mi perfil:

Esta es la pantalla donde el usuario podrd visualizar su informacion asi como
también editarla. Se muestra la pantalla del padre de familia como disefio principal,
sin embargo las movilidades escolares también podran acceder a sus datos y se

mostraran los estudiantes que tienen a cargo.

Figura 19

Mockup de la pantalla de Mi perfil

Mi Perfil

Jorge Villafuente Lazo

Padre de familia

Estudiante a Emilia
cargo Villafuente Perez

Grado del

estudiante 1ro - Seccion “B

Movilidad Miguel Arias
contratada

Nota. Elaboracion propia.
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4.5 Evaluacién del prototipo

4.5.1 Fase de prueba en usuarios reales
Se compartié un enlace en el cual los usuarios pudieron probar la aplicacién con el
prototipo de fidelidad alta. Al ser una version con limitaciones no se pueden realizar
configuraciones o busquedas reales, sin embargo fue posible validar el resto de los

aspectos relacionados a la arquitectura de informacion y disefio visual.

4.5.2 Aplicacién de la encuesta
Se utiliz6 la encuesta como instrumento de validacion del prototipo desarrollado (ver
Anexo 5), en la cual se detallan preguntas pertinentes relacionadas a la experiencia
del usuario frente a la aplicacion asi como también a las variables de la presente

investigacion.

4 5.3 Resultados obtenidos

Los resultados obtenidos se detallan en el capitulo 3 de la presente investigacion.

4.6 Fases posteriores: Propuesta institucional

Se proponen las siguientes fases posteriores al prototipo realizado:

4.6.1 Fase de presentacion

Aqui se contactara a la administracion del colegio y se comunicara la propuesta
realizada junto con las necesidades identificadas de los usuarios. Ello incluird los

siguientes aspectos:
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» Presentacion a la administracion del colegio
= Especificacion de requerimientos técnicos

= Definicidn de alcance de desarrollo

4.6.2 Fase de retroalimentacion
En esta fase se realizaran los ajustes pertinentes en base a la retroalimentacion
realizada por parte de la institucion escolar. Aqui se ejecutaran las iteraciones

necesarias hasta contar con la version final del prototipo.

4.6.3 Fase de desarrollo técnico
Aqui se desarrollaran todos los aspectos técnicos relacionados a la aplicacion movil

por lo cual sera necesario realizar las siguientes actividades:

= Contratacién de desarrolladores backend y frontend
= Implementacion de QA (Quality Assurance)

= Desarrollo de version funcional completa

4.6.4 Fase de implementacién
Aqui se realizaran las ultimas pruebas con los usuarios reales y los ajustes en base
a la retroalimentacion recibida. Al contar con la version final, se realizara el

lanzamiento oficial de la aplicacién movil en la institucion educativa.

4.7 Estimacién de costos

El presente proyecto se enfocd en disefiar un prototipo navegable en base a

herramientas de disefio UX/UI, es por ello que la estimacion de costos incluira
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especificamente las actividades de documentacion, elaboracion y validacion

pertinente del disefio realizado. Asimismo para la realizacion de célculos se tomé

como referencia un sueldo de S/.2300 por mes por el rol de disefiador UX/UI junior

(Andina, 2024).

Tabla 4

Cuadro de estimacion de costos

Costo estimado (S/) - Rol

Actividad Tiempo estimado UX/UI Junior
Investlgacmr_l de necesidades 2 semanas (80) S/.1150
de los usuarios
Desarrollo de wireframes 1 semana (40) S/.575
Desarrollo de mockups 2 semanas S/.1150
Validacion con usuarios 2 semanas S/.1150
Andlisis de datos 1 semana S/1.575
Total estimado 8 semanas S/.4600

Nota. Elaboracion propia.
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V. Conclusiones y recomendaciones

5.1. Conclusiones

5.1.1 Conclusiones generales
La evaluacion realizada con usuarios reales mostré que el disefio propuesto facilita
la navegacion, mejora la organizacion de la informacion y contribuye a optimizar el
proceso de gestidn del servicio. Estos resultados permiten concluir que la aplicacién
desarrollada es una solucion viable y efectiva para atender las necesidades

detectadas en el colegio St. George’s College de Miraflores.

5.1.2 Conclusiones especificas
En relacién al primer objetivo, se logr6é desarrollar un prototipo funcional con una
arquitectura de informacion clara y organizada, que responde a las preferencias y
necesidades de conductores y padres de familia. La estructura planteada facilita el

acceso a la informacién critica del servicio, mejorando la experiencia del usuario.

Respecto al segundo objetivo, la validacién del prototipo mediante encuesta mostro
gue los usuarios valoran positivamente aspectos clave como la facilidad de uso, la
accesibilidad y la apariencia visual de la aplicacion. Esto indica que el disefio
centrado en el usuario es adecuado para incrementar la aceptacién y satisfaccion

en el uso del servicio.
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En cuanto al tercer objetivo, se propuso una estrategia de integracion institucional
que contempla el personal necesario y una estimacion de costos para las
actividades realizadas de la presente investigacion. Esta propuesta ofrece un marco

claro para la continuidad del proyecto y su implementacion practica en la institucion.

5.2. Recomendaciones

5.2.1 Recomendaciones generales

Dada la investigacion realizada, se recomienda que las instituciones educativas y
empresas de servicios de movilidad escolar implementen soluciones tecnoldgicas
basadas en principios de disefio UX/UI para optimizar la gestion y comunicacion de
sus servicios. La adquisicion de aplicaciones moviles especializadas puede
representar una oportunidad para modernizar el sector del transporte escolar,
mejorando tanto la experiencia del usuario como la eficiencia operativa del servicio.
Y esta recomendacion es viable segun en los resultados obtenidos en la presente
investigacion, con una aceptacion positiva por parte de los usuarios y un potencial

de mejora.

5.2.1 Recomendaciones especificas
Con respecto al disefio de la aplicacion, se recomienda fortalecer el area
relacionada al disefio emocional y la intuitividad del sistema, debido a que un 40%
de los usuarios aun percibe estas caracteristicas como regulares. Esto se puede

lograr mediante la implementacién de tutoriales, mejoras en la interfaz visual y la
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incorporacion de elementos ludicos que generen mayor interactividad con los
usuarios. Ademas, se recomienda establecer un sistema o proceso de
retroalimentacion continua con los usuarios para poder identificar oportunidades de

mejora.

Asimismo, para futuras investigaciones se recomienda la integracion de
metodologias agiles de desarrollo y poder formar equipos que incluyan especialistas
en UX/UI, desarrolladores y otros expertos en el sector educativo para asi garantizar

un proceso de desarrollo mas robusto y centrado en el usuario.

Se recomienda también considerar en un futuro la escalabilidad de la propuesta,
considerando su aplicacion en otros colegios de Lima y otras regiones del pais, lo
qgue contribuiria a la modernizacién del sector de movilidad escolar en el Peru.
Finalmente, se recomienda establecer alianzas estratégicas con instituciones
educativas y empresas de tecnologia e innovacion para facilitar la implementacion

y adopcién de este tipo de soluciones en el ambito educativo.
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VIl. Anexos
7.1 Anexo 1: Informe Turnitin
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7.2 Anexo 2: Registro de impacto y resultados

Tipo de documento: Trabajo de investigacion

Titulo del Trabajo de Investigacion o Tesis

Disefio de aplicacion movil utilizando herramientas UX/UI para el servicio de movilidad
escolar en colegio de Miraflores, 2024

Integrantes:

1. Camila Beatriz Lescano Vasquez

Asesor: Carlos Antonio Sam Anlas

Impacto de la investigacion

El impacto de una investigacion se refiere a los efectos, tanto esperados como inesperados,
gue esta puede generar, abarcando aspectos econémicos, politicos, culturales, ambientales,
tecnolégicos, sociales, entre otros.

Impacto econdmico: El prototipo disefiado contribuye a proporcionar una aplicacion movil
donde los conductores y padres de familia puedan visualizar informacién crucial y
comunicarse de manera inmediata y sencilla lo cual brinda la oportunidad de formalizar
contratos de servicio de manera fluida y ello resulta en mayores ingresos para el grupo de
conductores de movilidad escolar.

Impacto ambiental: Mediante el uso del prototipo disefiado, los conductores de movilidad
escolar pueden reducir el uso de papel invertido en realizar folletos de publicidad, ya que
dicha informacion se encontraria de manera digital.

Impacto social: De manera general, la operatividad del servicio de movilidad escolar se
beneficiaria mediante el uso del prototipo disefiado. Al tener mayor satisfaccion por parte
de los usuarios (padres de familia y conductores), se podria proponer el escalamiento de
la aplicacion mévil a nivel departamental para que asi mas instituciones educativas y
conductores de movilidad escolar puedan aprovechar los mismos beneficios.
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Resultado del proceso de investigacion

Los resultados de un proyecto de investigacién son los descubrimientos o conclusiones
alcanzadas después de realizar el estudio. Estos reflejan los datos obtenidos durante el
proceso investigativo y responden a las preguntas o hipétesis formuladas al comienzo del
proyecto. Los resultados son fundamentales para evaluar, interpretar y comprender los efectos
o la validez de lo investigado.

Los resultados del proyecto se evidenciaron mediante la evaluacion realizada con usuarios
reales. Esta mostr6é que el disefio propuesto facilita la navegacion, mejora la organizacion
de la informacion y contribuye a optimizar el proceso de gestion del servicio. Estos
resultados permiten concluir que la aplicacion desarrollada es una solucion viable y efectiva
para atender las necesidades detectadas en el colegio St. George’s College de Miraflores.
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7.3 Anexo 3: Matriz de consistencia

Disefio de aplicacién movil utilizando herramientas UX/UI para el servicio de movilidad escolar en colegio de Miraflores, 2024

Objetivos

Categorias y subcategorias

Metodologia

Objetivo general

Disefiar y evaluar una aplicacién mavil para el servicio de
movilidad escolar, utilizando herramientas de disefio UX/UI,
con el fin de mejorar la satisfaccion del usuario final y la
eficiencia del servicio de movilidad escolar.

Objetivos especificos

O1: Determinar de qué manera la arquitectura de informacién
influye en el uso de herramientas UX/UI para el disefio de
aplicaciones mdviles.

02: Determinar de qué manera la facilidad de uso de una
aplicacién mavil influencia en la satisfaccion del usuario final.

03: Determinar de qué manera el disefio emocional influencia
en las herramientas UX/UI para el disefio de una aplicacién
movil.

CATEGORIA PRINCIPAL:

Disefio de aplicacién movil utilizando
herramientas UX/UI para el servicio de
movilidad escolar en colegio de Miraflores,
2024

SUBCATEGORIAS:
1.- Identificacién de problemas clave
2.- Prototipado utilizando buenas practicas y
herramientas UX/UI
3.- Evaluacién con los usuarios finales

Tipo de investigacion:
Aplicada

Enfoque

Cuantitativo

Disefio:

No Experimental

Poblacién:

15 conductores y 720
padres de familia
Disefio muestral

Es no probabilistica y de
tipo por conveniencia
Muestra:

15 conductores y 15 padres
de familia

Técnica:

Encuesta

Instrumento:
Cuestionario
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7.4 Anexo 4: Matriz de operacionalizacion de variables

DEFINICION DEFINICION ESCALA DE ESCALAS
VARIABLES CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES | INDICADORES |ITEMS MEDICION INST 11213145
Se define como el L
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través de | arquitectura  de , g = | & BloR
productos informacion y o Diagramacion 5 % L
interactivos disefio emocional. Disefo )
(Cooper et al., emocional O
2007). En este B
caso referente a Usabilidad 6
una aplicacion
movil.
La satisfaccion del Apariencia visual 7
usuario se define ) —
como el grado en . Calidad Utilidad de la 8 T oo
que los usuarios Operqcmna_lmente percibida informacion > | I (ID
. la satisfaccién del Concordancia con (04 0| O @)
consideran que un . ) 9 w | w| Q
VII: usuario final se la marca O |oL|u 5|4
Satisfaccién producto  cumple uede definir bajo Ti & 0| a é 8 53
) Sus expectativas y P . : J_ Iémpo para 10 ORDINAL < ElElE|lL|E
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7.5 Anexo 5: Instrumento de recoleccion de datos

Cuestionario

OBJETIVO: El presente instrumento tiene como finalidad disefiar y validar una aplicacion movil basada en principios de
UX/MUI que permita optimizar la organizacion y contratacion del servicio de movilidad escolar, incrementando la
satisfaccion de los usuarios finales.

INSTRUCCIONES: Sefiale con una X, en aquella opcidn que exprese su conformidad, percepcion, sentir o actuar en
cada una de las afirmaciones siguientes:

Sexo: Masculino ( ) Femenino ( )

BLOQUE 1: Uso de herramientas UX/Ul en el disefio de una aplicaciéon mévil

Puntuaciones de escala Likert

B

R

M

4

3

2

(E=Excelente) (B= Buena) (R=Regular) (M=Mala) (P=Pésima)

ITEMS

E

Considerando su experiencia al utilizar la aplicacién movil, ; qué le parecio
la manera en la cual la informacion de las movilidades escolares estaba
organizada?

¢,Cémo calificaria su experiencia al momento de buscar un conductor de
movilidad en la aplicacién mévil?

La aplicacién mévil tiene diversos menus por los cuales puede navegar.
¢,Coémo le pareci6 dicha interactividad?

;,Cémo le parecié el tamafio de los textos, la legibilidad y la
comprensibilidad de la informacién en la aplicacién?

Considerando la cantidad de iconos, imagenes y menus, ;cémo calificaria
la diagramacion de estos?

En general, ;cémo evaluarias la facilidad de uso de la aplicacién?

BLOQUE 2: Satisfaccion del usuario final

Puntuaciones de escala Likert

MS

S

N

PS

NS

4

3

2

(MS=Muy Satisfecho) (A= Satisfecho) (I=Neutral) (D=Poco Satisfecho) (TD=Nada Satisfecho)

iTEMS

MS

S

N

PS

NS

¢ Qué tan satisfecho se encuentra con el disefio de la aplicacion?

¢, Como se siente con respecto a la relevancia de la informacién que ha
visualizado en la aplicacién mévil?

Por favor califique qué tan satisfecho se encuentra con la coherencia entre
los colores y la identidad del colegio.

Considerando el tiempo para poder obtener un dato dentro de la
aplicacion, ¢ como se siente con respecto al tiempo empleado para
completar dicha tarea?

¢ Qué tan satisfecho se encuentra con el numero de pasos que debe
realizar para contactar a un conductor de movilidad escolar?

¢ Como se siente al respecto de utilizar la aplicacion sin ayuda externa o de
un tutorial?
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7.6 Anexo 6: Ficha de validacion de expertos

FICHA DE VALIDACION

I. DATOS INFORMATIVOS:

Apellidas ynombres Cargo e institucién Instrumento Autor(es)
del experto
Mg. Ivan Ernesto Docente en la Universidad Nacional Mayor de San CAMILA BEATRIZ
Quijano Aranibar Marcos. Docente e Investigador RENACYT en el Cuestionario LESCANO
Instituto San Ignacio de Loyola. VASQUEZ
1. ASPECTOS DE VALIDACION:
Giiterios Indladpres Deficiente Regular Buena Muy buena | Excelente
0-20% 21-40% 41- 60% 61-80% 81-100%
1.Claridad Esta fgrmulado con lenguaje X
apropiado
2.0bjetividad Esta expresado en conductas X
observables
3 Actualidad Adecuadf) al avance de la ciencia y la X
tecnologia
4.0rganizacién Existe una organizacion légica. X
5. suficiencia Comprende los aspectos en cantidad X
y calidad
& lintenclonalidad Adecuado p.ara valorar aspectos de X
las estrategias
7.Consistencia B.asac,io en aspectos tedrico X
cientificos
oiCeharanes Er\tre I(:fs indices, indicadores y las X
dimensiones
9.Metodologia La es.trategia. responde al propdsito X
del diagnostico
lhio: Patinaiicia El |nsj(rt.1mento ?s fum.:lon'all parael X
propésito de la investigacion.
11l. OPINION DE APLICACION
E Aplicable
D Aplicable después de corregir
E] No aplicable
IV. PROMEDIO DE VALIDACION
[ 71% MUY BUENO
V. DATOS DEL EXPERTO
COD. INVESTIGADOR
DNI ORCID RENACYT Celular
45144294 https://orcid.org/0000-0003-2264-1186 P0130610 +51 956 202 509

Lugar y fecha: Lima, 13 de junio de 2024.

QUIJAND ARANIBAR IVAN ERNESTO
DNI: 45144294
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