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Resumen

El presente proyecto surge ante la problematica de acumulaciéon de materiales académicos
sin uso y la dificultad econdmica que representa para los estudiantes adquirir insumos
nuevos. El propdsito principal consiste en disefiar un prototipo de interfaz de recommerce
basado en principios UX/UI que facilite la circulacion de estos recursos en la Escuela Superior
Politécnica del Litoral (ESPOL). Para el desarrollo de la propuesta, se aplicé una metodologia
de investigacion mixta y se utilizaron herramientas como encuestas y entrevistas. Ademas,
se analizaron casos de estudio y pruebas de usabilidad para estructurar el disefio visual y
funcional del prototipo bajo un enfoque centrado en el usuario. Como resultado principal, se
demostré una alta aceptacion de la aplicacion movil, donde los participantes validaron la
facilidad para gestionar la publicaciéon de articulos y la utilidad de las categorias para
organizar el catalogo. Se identificd que el acceso a un inventario de materiales de segunda
mano reduce el gasto estudiantil y optimiza la recuperacion de recursos acumulados.
PoliMarket representa una solucion eficiente que promueve la economia circular y el ahorro
dentro del campus. La aplicacion logra transformar el exceso de materiales en beneficios

econdmicos mutuos, fortaleciendo el consumo responsable y la sostenibilidad institucional.

Palabras Clave: Recommerce, Economia circular, Disefio UX/UI, Sostenibilidad estudiantil.



Abstract

This project arises from the problem of accumulation of unused academic materials and the
economic difficulty that it represents for students to acquire new supplies. The main purpose
is to design a prototype of a recommerce interface based on UX/UI principles that facilitates
the circulation of these resources in ESPOL. For the development of the proposal, a mixed
research methodology was applied, and tools such as surveys and interviews were used. In
addition, case study analyses and usability tests were carried out to structure the visual and
functional design of the prototype under a user-centered approach. As a main result, a high
acceptance of the mobile application was demonstrated, where the participants validated the
ease of managing the publication of articles and the usefulness of the categories to organize
the catalog. It was identified that access to an inventory of second-hand materials reduces
student spending and optimizes the recovery of accumulated resources. PoliMarket
represents an efficient solution that promotes the circular economy and savings within the
campus. The application manages fto transform excess materials into mutual economic

benefits, strengthening responsible consumption and institutional sustainability.

Keywords: Recommerce, Circular Economy, UX/UI Design, Student Sustainability.
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Capitulo 1



1. Introduccion

En la actualidad, acceder de manera equitativa a los recursos educativos representa
un reto constante para muchos estudiantes universitarios, sobre todo cuando los materiales
requeridos para las actividades académicas tienen costos elevados. Organismos como la
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO,
2020) advierten que las diferencias econdmicas siguen limitando las oportunidades de
aprendizaje y condicionan tanto el rendimiento como la permanencia en la educacion
superior.

En instituciones universitarias, los estudiantes deben invertir en una gran variedad
de materiales como libros, herramientas, uniformes o equipos técnicos que suponen un
gasto significativo. Esta situacidn es especialmente notoria en carreras que requieren
materiales practicos o especializados.

Mientras algunos estudiantes buscan alternativas para cubrir los costos, otros
conservan articulos en buen estado que dejan de utilizar una vez terminados sus
semestres. Esta dinamica crea un desequilibrio claro. Algunos estudiantes necesitan
materiales a precios accesibles. Otros conservan recursos en buen estado que ya no
utilizan y que podrian seguir siendo aprovechados. Ante esta realidad, surge la oportunidad
de emplear la tecnologia como un medio que permita conectar a los estudiantes, fomentar
la colaboracién y optimizar el uso de los materiales académicos dentro de la comunidad
universitaria.

El presente proyecto propone el disefio de un prototipo de aplicacion mévil de
recommerce, orientado a facilitar la compra y venta de materiales académicos entre
estudiantes de la ESPOL. La iniciativa busca ofrecer una herramienta practica, accesible y
sostenible que permita reducir los gastos individuales, incentivar la reutilizacién de recursos

y fortalecer los lazos de apoyo entre comparieros.



Con ello, se pretende contribuir a un entorno universitario mas equitativo y
colaborativo, impulsando una cultura de consumo responsable y el aprovechamiento
consciente de los recursos educativos disponibles.

1.1. Definicion de la propuesta

En el contexto universitario, una de las problematicas mas significativas que
enfrentan los estudiantes es la dificultad para acceder a materiales académicos y
complementarios indispensables para el desarrollo de sus actividades formativas. Libros,
herramientas técnicas, uniformes, mandiles, zapatos de seguridad y otros recursos
representan gastos que, en muchos casos, superan las posibilidades econémicas. Esta
situacion genera desigualdades en las condiciones de aprendizaje, ya que no todos los
estudiantes pueden contar con los mismos recursos para cumplir con las exigencias de sus
programas académicos.

Como resultado, algunos se ven obligados a prescindir de ciertos materiales,
compartirlos con otros compafieros o buscar alternativas improvisadas que no siempre
cumplen con los requerimientos establecidos por las asignaturas. Esta brecha en el acceso
a materiales no solo afecta el rendimiento académico, sino también la motivacion, la
participacion y la calidad del proceso educativo. Como advierte la UNESCO (2020), las
desigualdades en el acceso a recursos educativos siguen siendo uno de los principales
obstaculos para garantizar una educacion inclusiva y equitativa.

Por otro lado, existen estudiantes que acumulan objetos en buen estado que dejan
de utilizar con el paso del tiempo y de los semestres, como libros, herramientas o
indumentaria, los cuales permanecen guardados o terminan desechados, a pesar de su
potencial utilidad para otros. Esta acumulacion de materiales sin uso refleja una falta de
aprovechamiento dentro del entorno académico, que podria contribuir a reducir las
dificultades de acceso que enfrentan muchos estudiantes.

La problematica no se limita a una universidad o carrera especifica, sino que es

comun en distintos entornos educativos del pais, especialmente en aquellos donde las



exigencias practicas requieren insumos costosos o de dificil acceso. En este sentido, se
trata de una situacién que potencialmente abarca a todo el sector educativo, reflejando la
necesidad de promover condiciones mas equitativas y sostenibles en el acceso a materiales
académicos.

1.2. Objetivos
1.2.1. Objetivo General
Disefar un prototipo de aplicacién mévil de recommerce, mediante una
interfaz que facilite el acceso a materiales académicos y fomente la colaboracion

y la sostenibilidad para estudiantes de la ESPOL.

1.2.2. Objetivos Especificos

1. Identificar las necesidades, habitos y dificultades de los estudiantes en la
adquisicion de materiales académicos, para los requerimientos y

expectativas de los usuarios mediante la recopilacién de informacion.

2. Disenar la interfaz de un prototipo de aplicacién mavil, aplicando métodos y

herramientas de UX y Ul durante el proceso de disefio.

3. Evaluar el disefio del aplicativo mévil mediante pruebas de usuarios para la
identificacion de oportunidades de mejora y la optimizacion de la experiencia

de uso.

1.3. Justificacion del proyecto
Existe la necesidad de mejorar el acceso a materiales académicos para los
estudiantes, en particular a aquellos que presentan limitaciones econémicas. Los
estudiantes enfrentan dificultades en el momento de adquirir materiales académicos como
libros, indumentarias, herramientas, equipos tecnoldgicos y entre otros articulos requeridos
para cursar la carrera. En este contexto, se generan desigualdades en el aprendizaje y

limita su rendimiento académico.



A través de una propuesta de desarrollo de un prototipo de aplicacién movil de
compra y venta se busca ofrecer una alternativa accesible y sostenible que fomente la
colaboracion entre estudiantes universitarios. La propuesta contribuye a la sostenibilidad y a
la reduccion de brechas econdémicas, ademas de fortalecer el apoyo en la comunidad

estudiantil y el aprovechamiento de recursos disponibles.

1.4. Grupo objetivo / beneficiarios
Jovenes universitarios de 18 a 28 afos, con dificultades econdmicas interesados en
adquirir materiales académicos a un buen costo. Se sienten motivados a continuar sus
estudios gracias a la posibilidad de acceder a recursos asequibles que faciliten su

aprendizaje y desarrollo profesional.

1.5. MARCO REFERENCIAL: ESTADO DEL ARTE

1.5.1. Contexto socioeconémico universitario

El contexto socioecondmico de los estudiantes universitarios es un factor que influye
en su rendimiento académico. Las condiciones econémicas afectan de forma directa a la
posibilidad de cubrir los gastos que implica cursar una carrera, entre ellos la matricula,
transporte, alimentacién, herramientas, indumentaria y, en algunos casos, alojamiento. La
falta de satisfaccién de estas necesidades provoca desigualdades en las oportunidades de
aprendizaje, lo que repercute en el desempefio y en la participacion equitativa dentro del
entorno educativo.

Estudios como el de Garcia y Bernasconi (2019) destacan que en América Latina las
desigualdades socioeconomicas siguen siendo uno de los mayores retos para la educacion
superior, afectando especificamente a quienes provienen de sectores vulnerables. Este
escenario de inequidad no solo restringe el acceso a la educacion, sino que también influye

en aspectos relacionados con la motivacién, la salud mental y la continuidad de los



estudios. La limitacidon de recursos econdmicos reduce la posibilidad de que se involucren
plenamente en las actividades académicas, lo que repercute en su desarrollo integral y en

su capacidad para alcanzar un desempefio 6ptimo.

1.5.1.1. Acceso desigual a materiales académicos

Uno de los efectos mas evidentes de las desigualdades socioeconémicas en la
educacion superior se refleja en el acceso a materiales académicos, como libros,
herramientas, uniformes y dispositivos tecnoldgicos. La falta de recursos econémicos obliga
a muchos estudiantes a compartir materiales, prescindir de ellos o recurrir a alternativas de
menor calidad, lo que genera desventajas en su aprendizaje y limita su participacion plena
en las actividades académicas.

El Informe de Seguimiento de la Educacién en el Mundo 2020 de la UNESCO
destaca que estas brechas en el acceso a recursos educativos constituyen una de las
principales barreras para lograr una educacion inclusiva y equitativa. La organizacién
enfatiza que garantizar la disponibilidad y la distribucion equitativa de materiales esenciales
es fundamental para asegurar la calidad del aprendizaje y promover la inclusion de

estudiantes provenientes de familias con escasos recursos econémicos.

1.5.1.2. Impacto de la economia en el rendimiento académico

El desempefo académico de los estudiantes universitarios se encuentra
estrechamente vinculado a sus condiciones econémicas. Las dificultades financieras
pueden reducir significativamente el tiempo dedicado al estudio, ya que muchos estudiantes
deben destinar parte de su jornada a actividades laborales. Esta situacion incrementa los
niveles de estrés y ansiedad, afectando la concentracién, la motivacion y el compromiso con
las actividades académicas, lo que repercute negativamente en su desempefio académico.

Segun la Encuesta Nacional de Empleo, Desempleo y Subempleo realizada por el

INEC, una proporcién considerable de estudiantes universitarios trabaja en empleos



remunerados mientras cursa sus estudios. Aunque algunos estudiantes cuentan con
ingresos provenientes de trabajos, no siempre son suficientes para cubrir todos los gastos.
La necesidad de priorizar ciertos gastos sobre otros limita la adquisicién de recursos
esenciales para el aprendizaje. A pesar de que les permite sostenerse econémicamente,
genera una sobrecarga de responsabilidades que puede afectar su bienestar y su

formacion.

1.5.1.3. Situacién en el contexto ecuatoriano

La educacion universitaria en Ecuador presenta diversos desafios debido a las
condiciones socioecondmicas de su poblacién estudiantil. Si bien en los ultimos afios se han
implementado politicas orientadas a ampliar el acceso y promover la equidad, como los
programas de becas, la gratuidad parcial y el fortalecimiento de la oferta publica
universitaria, aun persisten brechas que limitan las oportunidades de aprendizaje y el
progreso educativo. Estas desigualdades inciden en la continuidad y finalizacion de la
formacion universitaria, afectando en mayor medida a los estudiantes de entornos
economicamente vulnerables.

De acuerdo con el Instituto Nacional de Estadistica y Censos (INEC, 2023), la
desigualdad econdmica tiene un impacto directo, especialmente en las zonas rurales y entre
los estudiantes de universidades publicas. Ante la falta de recursos, muchos jovenes
recurren a trabajos informales para financiar sus estudios, disminuyendo el tiempo que

pueden dedicar a su formacion y dificultando su aprendizaje.

1.5.2. Consumo y generacion de residuos
El consumo y la generacion de residuos conllevan a una de las problematicas
ambientales mas importantes en la actualidad. El modelo de desarrollo basado en la
produccion y el consumo masivo ha incrementado considerablemente la cantidad de

desechos producidos por las actividades humanas, afectando los ecosistemas. En Ecuador,



cada habitante urbano produce en promedio 0,9 kg de residuos sdlidos al dia, segun datos
del Instituto Nacional de Estadistica y Censos (INEC, 2024).

De acuerdo con el Programa de las Naciones Unidas para el Medio Ambiente
(PNUMA, 2021), el aumento del consumo de bienes y servicios esta estrechamente
relacionado con la expansion de los residuos soélidos, lo que plantea la necesidad de
promover practicas de consumo responsable y estrategias de economia circular que
reduzcan el impacto ambiental.

Los plasticos, metales o dispositivos electronicos son desechos materiales que se
acumulan y tienen un mal manejo de reciclaje lo que produce efectos negativos al medio
ambiente. La degradacion de estos materiales sélidos tarda cientos de afios provocando la
contaminacion en el suelo, aire y agua. En este contexto es importante incentivar la
conciencia ambiental para promover el consumo responsable, reutilizacién de los materiales

y el adecuado manejo de los residuos.

1.5.2.1. Gestion doméstica de los residuos

El papel activo de los hogares en la gestion de residuos resulta clave para minimizar
el impacto ambiental del consumo diario. La clasificacién y reutilizacién de materiales
disminuye la presién sobre los ecosistemas y se optimizan los procesos de disposicion y
tratamiento de los desechos. Segun la Encuesta de Informacion Ambiental en Hogares
2024, el 65,8 % de los hogares ecuatorianos separa algun tipo de residuo, siendo el plastico
el mas comun, con un 47,5 % de participacion (INEC, 2024). Estos datos destacan que la
accion cotidiana de los hogares constituye un factor clave para promover habitos
sostenibles y avanzar hacia un consumo mas responsable.

La percepcion ciudadana también influye en la gestion doméstica de residuos. Mas
de la mitad de los hogares (55,6 %) considera que proteger el ambiente genera ahorros
economicos (INEC, 2024), mientras que cerca del 29,5 % percibe que requiere tiempo y

esfuerzo, y un porcentaje menor cree que aumenta el costo de vida. Esto indica que, pese a



algunas barreras, la conciencia sobre los beneficios econdmicos y ambientales esta en
aumento. La disposicién de los hogares a clasificar y reutilizar materiales representa una
oportunidad para fortalecer la educacion ambiental, promover politicas de reciclaje y
avanzar hacia un consumo mas sostenible, donde la participacion doméstica sea central en

la gestidn integral de residuos.

1.5.2.2. Gestion sostenible de los residuos en entornos educativos
La gestién sostenible de los residuos en los centros educativos es un factor
importante para las estrategias orientadas a la sostenibilidad ambiental. Las universidades y
centros educativos, al ser lugares donde se concentran actividades académicas,
administrativas y de investigacion, generan diariamente desechos: papel, plasticos, equipos
tecnoldgicos, materiales de laboratorio, entre otros. Por eso, resulta importante implementar
sistemas de manejo responsable que reduzcan el impacto ambiental e incentiven una

cultura de consumo consciente dentro de la comunidad.

1.5.3. Economia circular y recommerce

De acuerdo con el Parlamento Europeo (2023), la economia circular es un modelo
de produccion y consumo que busca separar el crecimiento econémico del consumo
indiscriminado de recursos naturales, impulsando la innovacién y la sostenibilidad. Este
enfoque propone reemplazar el esquema lineal tradicional de “extraer, producir, consumir y
desechar” por uno que priorice la reutilizacion, reparacion y reciclaje de materiales,
manteniendo su valor dentro del ciclo productivo el mayor tiempo posible. En este sentido,
la economia circular se orienta a optimizar el uso de los recursos, reducir la generacion de
residuos y minimizar el impacto ambiental, lo que a su vez genera nuevas oportunidades

economicas y fomenta la creacion de empleos verdes.



1.5.3.1. Recommerce como modelo sostenible

El recommerce, abreviatura de comercio inverso, adopta un enfoque circular en los
procesos de produccidon y consumo, en el que los productos y materiales se reintroducen en
la economia en lugar de desecharse en vertederos, contribuyendo asi a reducir los niveles
de residuos y contaminacién (Visa, 2023). Esto se basa en la idea de que los bienes no
deben desecharse una vez que su propietario inicial deja de usarlos o necesitarlos, sino que
pueden volver a ser aprovechados por otras personas.

Segun la Fundacién Ellen MacArthur (2021), el recommerce constituye una
estrategia clave dentro de la economia circular, ya que ayuda a reducir el consumo de
recursos naturales y la generacién de residuos, ademas de disminuir la huella ambiental
relacionada a la fabricacion de nuevos productos. Al mismo tiempo, este modelo fomenta
habitos de consumo mas responsables, brindando soluciones econémicas tanto para

compradores como para vendedores.

1.5.4. Aplicaciones méviles de compra y venta

Las aplicaciones méviles de compra y venta son plataformas digitales disefiadas
para facilitar la adquisicion e intercambio de productos o servicios a través de dispositivos
moviles. Su crecimiento se ha vinculado al avance del comercio electronico y al aumento del
acceso a teléfonos inteligentes con conexion a internet. Estas aplicaciones han
transformado la manera en que los consumidores realizan transacciones, ofreciendo
inmediatez, accesibilidad y comodidad. (Statista, 2023).

Optar por una aplicaciéon mévil en lugar de un sitio web responde a factores de
rendimiento, usabilidad y fidelizacion del usuario. Las aplicaciones ofrecen una navegacion
mas fluida y rapida, ya que estan disefiadas especificamente para los dispositivos méviles.
Ademas, permiten una mayor personalizacion, adaptando contenidos y recomendaciones

segun el comportamiento del usuario. También facilitan la interaccién mediante funciones



exclusivas como notificaciones, uso de camara o GPS. (Mobile Marketing Association,

2021).

1.5.5. Diseio de interfaz y experiencia de usuario

El disefio de interfaz y la experiencia de usuario son componentes fundamentales en
la creacion de productos digitales, ya que influyen directamente en la manera en que las
personas perciben e interactian con una aplicacion o plataforma. Un disefio bien
estructurado no solo se orienta hacia la estética visual, sino también hacia la facilidad de
uso y la comprension del sistema. La experiencia de usuario (UX) busca generar
interacciones satisfactorias y fluidas, mientras que el disefio de interfaz (Ul) se ocupa de la
organizacion visual y funcional de los elementos que facilitan dichas interacciones. La
integracion equilibrada de ambos aspectos permite desarrollar soluciones digitales
accesibles, eficientes y coherentes con las necesidades y expectativas del usuario final.

(Garrett, 2011).

1.5.5.1. Principios de diseino interfaz

El disefio de interfaz puede entenderse como el proceso de planificacion,
organizacion y disposicion de los elementos visuales e interactivos que permiten la
comunicacion entre las personas y sistemas digitales. Su finalidad es facilitar una
interaccion intuitiva, eficiente y satisfactoria, de modo que el usuario logre completar sus
tareas con facilidad y sin ambiguedad. Segun Grant (2022), los principios que guian el
disefio de interfaces se centran en la usabilidad, entendida como la capacidad de un
producto para adaptarse a las necesidades del usuario y permitirle alcanzar sus objetivos de
manera eficaz, reduciendo la friccién durante la experiencia de uso.

Desde una perspectiva comunicativa, Scolari (2018) sostiene que las interfaces son
espacios de mediacion cultural y simbdlica, en los que se configuran las relaciones entre las

personas y la tecnologia. Por tanto, el disefio de una interfaz no se limita a la disposicién
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estética de los elementos, sino que implica construir una experiencia narrativa e interactiva
que guie al usuario dentro del entorno digital. En este sentido, una buena interfaz
“desaparece”, ya que su disefio es tan coherente y fluido que el usuario se concentra en la
accién que realiza y no en la herramienta misma, lo cual refuerza la idea de que la funcién
principal del disefo es hacer visible lo invisible de la interaccién.

Wood (2014) considera que el disefio de interfaz debe orientarse hacia la claridad
informativa y la estructura jerarquica, de manera que cada elemento visual tenga una
funciéon comunicativa clara dentro del sistema. El autor resalta la importancia de aplicar
principios de percepcion visual y disefo grafico, como el contraste, la alineacion y la
proximidad, para guiar la atencién del usuario hacia las acciones mas relevantes. Ademas,
plantea que una interfaz efectiva no solo debe ser atractiva, sino también coherente con la
identidad visual de la marca o producto, fortaleciendo asi la conexiéon emocional del usuario
con el entorno digital. Desde esta mirada, el disefio de interfaz se convierte en un equilibrio
entre estética funcional y comunicacion visual estratégica.

De acuerdo con Norman (2013), el éxito de una interfaz depende de entender cémo
piensan y actuan las personas al interactuar con un sistema digital. El autor explica que las
afordancias son caracteristicas visuales que permiten al usuario intuir la funcién de un
elemento, mientras que la retroalimentacion es la respuesta que ofrece el sistema tras una
accién, como un cambio de color o un mensaje emergente. Estos principios facilitan una
interaccion natural y reducen la incertidumbre del usuario. También, Norman destaca la
relevancia del disefio centrado en el usuario, que prioriza la simplicidad, la claridad y la
facilidad de uso. En conjunto, estos elementos hacen que la interfaz sea funcional, empatica

y accesible, adaptandose a las capacidades cognitivas de las personas.

1.5.5.2. Fundamentos de la interfaz

Dentro del disefio de interfaces, los fundamentos visuales constituyen el soporte

esencial para desarrollar una experiencia eficaz y coherente. El color, en particular, cumple
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un papel decisivo dentro de la comunicacion visual: no solo atrae la atencion, sino que
también influye en las emociones y en el estado de animo del usuario. Tal como menciona
Timothy Samara en Design Elements, Third Edition, “el color como herramienta funcional ...
organiza la informacién y evoca respuestas” (Samara, 2020).

Del mismo modo, la tipografia tiene un impacto directo en la facilidad de lectura y en
la comprension inmediata del contenido. Segun Lupton (2019), “la tipografia no solo
transmite palabras, sino también la voz y el tono del mensaje visual”, o que la convierte en
un componente esencial para la coherencia y legibilidad de una interfaz digital. La adecuada
seleccion y combinacion de familias tipograficas contribuye de manera significativa a la
jerarquia y claridad general del diseno.

Por su parte, la composicion visual reine aspectos como la distribucion de los
elementos, el uso adecuado del espacio en blanco, las proporciones y el ritmo visual. Estos
factores orientan la atencion del usuario, establecen jerarquias perceptivas y contribuyen al
equilibrio estético. Segun The Principles of Beautiful Web Design (4th Edition), “la
disposicién centrada en un sistema de rejilla, con proximidad, repeticion y contraste bien

aplicados, conduce a una navegacién mas intuitiva” (Williams, 2020).

1.5.5.3. Herramientas y metodologias

En el disefio de interfaces digitales, las herramientas y metodologias desempefan
un papel fundamental para lograr productos funcionales, coherentes y centrados en el
usuario. Las herramientas digitales, en particular, permiten materializar ideas en prototipos
interactivos que facilitan la evaluacion temprana del disefio. Programas como Figma, Adobe
XD o Sketch son ampliamente utilizados por disefiadores y desarrolladores debido a su
capacidad para crear interfaces visualmente consistentes, colaborativas y ajustables en
tiempo real. Estas plataformas también facilitan la integracion del disefio con el flujo de
trabajo de desarrollo, reduciendo los tiempos de iteracion y mejorando la comunicacion

entre equipos.
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Segun Hassan Montero (2021), el proceso de disefio de experiencia de usuario debe
apoyarse en métodos estructurados que integren la participacion de las personas a lo largo
de las distintas etapas del proyecto. El autor sostiene que comprender las necesidades y
comportamientos de los usuarios es esencial para tomar decisiones informadas, por lo que
las metodologias como Design Thinking y User-Centered Design (UCD) resultan
fundamentales. Ambas proponen un enfoque iterativo, donde el disefio se evalla y mejora
continuamente a partir de la retroalimentacion de los usuarios.

El enfoque de Design Thinking se centra en la empatia y la creatividad como
motores del proceso de disefio (Brown, 2009). Este método busca entender el contexto real
de los usuarios, definir sus problemas, idear soluciones innovadoras y validar prototipos de
forma colaborativa. En cambio, el User-Centered Design enfatiza la importancia de incluir a
los usuarios durante todo el ciclo de desarrollo, garantizando que las decisiones se basen
en sus necesidades y no solo en criterios técnicos o estéticos (Norman, 2013). Ambos
meétodos, al aplicarse junto con herramientas de prototipado digital, permiten crear

interfaces mas intuitivas y alineadas con la experiencia real del usuario.

1.5.5.4. Experiencia de usuario

La experiencia de usuario, comunmente abreviada como UX (User Experience),
hace referencia a las sensaciones, percepciones y valoraciones que una persona tiene al
interactuar con un producto (Norman, 2013). No se trata solo de que el sistema funcione
correctamente, sino de que el usuario se sienta comodo, comprendido y satisfecho durante
el proceso. Una buena UX combina aspectos como la usabilidad, la accesibilidad, la
coherencia visual y la respuesta emocional, permitiendo que la interaccion resulte fluida y
significativa (Garrett, 2011).

Allanwood y Beare (2019) sefialan que disefar una experiencia de usuario implica
comprender las metas, habitos y contextos de las personas para ofrecer soluciones que

respondan a sus verdaderas necesidades. Los autores destacan que la experiencia no
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depende unicamente del disefio visual, sino también de cédmo se estructura y se comporta el
sistema frente a las acciones del usuario. Por ello, una interfaz debe ser predecible, clara 'y
adaptable, de manera que genere confianza y reduzca la carga cognitiva al momento de
usarla.

Segun Norman (2013), la experiencia de usuario también esta vinculada con los
aspectos emocionales del disefio. El autor explica que una interfaz funcional puede fracasar
si provoca frustracion o confusion, mientras que una bien disefiada puede despertar
emociones positivas que fortalecen el vinculo entre el usuario y el producto. En
consecuencia, el disefio centrado en el usuario busca equilibrar la funcionalidad con el
placer de uso, promoviendo experiencias que sean no sélo practicas, sino también
agradables y emocionalmente satisfactorias.

Los planteamientos de Allanwood y Norman coinciden en que la experiencia de
usuario se construye al integrar lo técnico, lo visual y lo emocional en un solo sistema. La
UX no se limita a como se ve una interfaz, sino que se enfoca en cédmo se vive y se percibe
su uso. Por ello, disefiar con empatia hacia las personas y comprender sus expectativas

resulta esencial para crear productos realmente efectivos y significativos.

1.5.5.5. Pruebas de usuario
Segun Krug (2014), las pruebas de usuario constituyen una etapa esencial dentro

del proceso de disefio de interfaces, ya que permiten evaluar la usabilidad, efectividad y
comprension del sistema desde la perspectiva del usuario final. Este tipo de evaluacion
busca identificar errores, dificultades o comportamientos inesperados que puedan surgir
durante la interaccién con la interfaz. Por lo general, se llevan a cabo mediante la
observacion directa, entrevistas o el uso de prototipos interactivos que simulan la
funcionalidad del producto final. Su principal objetivo es obtener informacion real sobre

cémo las personas utilizan el sistema y qué tan facil les resulta alcanzar sus objetivos
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De acuerdo con Hassan Montero (2021), las pruebas de usuario son una de las
herramientas mas valiosas dentro del proceso de disefio centrado en el usuario, ya que
permiten validar hipotesis de disefio antes de la implementacion definitiva. El autor sostiene
que estas pruebas no solo detectan problemas de navegacion o comprensién, sino que
también aportan datos cualitativos sobre las emociones, expectativas y niveles de
satisfaccién de los participantes. Gracias a ello, el equipo de disefio puede realizar mejoras
fundamentadas y precisas, optimizando la experiencia de uso.

Ademas, Allanwood y Beare (2019) destacan que las pruebas de usuario fomentan
la empatia entre el disefiador y el publico objetivo, al ofrecer una comprension directa de
sus habitos, frustraciones y expectativas. Este acercamiento permite que el disefio se refine
no solo desde lo técnico, sino también desde lo humano, garantizando que la interfaz final

sea accesible, intuitiva y coherente con las necesidades del usuario.
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Capitulo 2
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2. Metodologia

Para el desarrollo de este proyecto se emplea una metodologia de investigacion que
permite analizar la problematica desde una vision mas completa del entorno. De esta
manera, se busca recopilar y analizar informacién relevante considerando el contexto
académico y social en el que se desarrolla el estudio. Ademas, este enfoque facilita una
lectura mas clara de la situacion abordada y también respalda la toma de decisiones a lo
largo del proceso.

Desde el enfoque cualitativo, el proyecto se apoya en la interpretacion de
experiencias, observaciones y comentarios compartidos por estudiantes de la ESPOL.
Segun Hernandez Sampieri, Fernandez Collado y Baptista (2014), este enfoque permite
comprender los fendmenos desde la perspectiva de los actores involucrados, priorizando los
significados que estos atribuyen a sus experiencias. Estas aportaciones permitieron
evidenciar diversas dificultades relacionadas con la problematica identificada, aportando
una vision contextual que fortalece el desarrollo del proyecto.

Por otro lado, el enfoque cuantitativo se sustenta en el analisis de informacion
estructurada y medible, el cual, de acuerdo con Creswell (2014), se caracteriza por la
recoleccién y el analisis de datos numéricos con el fin de explicar fendmenos y establecer
patrones a partir de la medicion objetiva. Este enfoque permite respaldar la investigacion
mediante datos verificables, aporta rigor al proceso investigativo y complementa la

informacion obtenida a partir de la observacion del entorno.

2.1. Metodologias de investigacion en diseno
2.1.1. Casos de estudio

El estudio de caso consiste en analizar detalladamente una situacién real para
entender como funciona desde adentro. Como explica Simons (2009), este método sirve

para investigar a fondo un sistema especifico y descubrir qué lo hace unico. Por esta razon,
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para este proyecto decidimos instalar y probar cinco aplicaciones de compra y venta, con el

fin de vivir la experiencia real como usuarios.

Este proceso permiti6 examinar de cerca su flujo de navegacion, identificar aciertos

y errores en el disefio, y evaluar los puntos positivos y negativos de su funcionamiento.

Como resultado de este ejercicio, se elabord un cuadro comparativo que organiza los

hallazgos principales, funcionando, asi como una guia estratégica para el desarrollo de

nuestra propia propuesta.

Tabla 1

Comparacion de aplicaciones moviles de compra y venta

Criterios Facebook Mercado Renew eBay Amazon
Marketplace Libre (Reino (Internacional) (Internacion
Ecuador Unido) al)
Publico Jévenes y Joévenesy Jovenes Jovenesy adultos Jovenesy
objetivo adultos adultos y adultos adultos
Tipos de Compra, Compray Compra Compradirectao Compray
transacciones ventae venta y venta mediante venta directa
intercambio  directa directa subastas
Categorias Varios Varios Moda Varios Varios
disponibles
Filtros de Basicos Avanzado Basicos Avanzado Avanzado
busqueda
Método de Acuerdo Efectivoy Tarjetas PayPal, tarjetasy Tarjetas
pago entre tarjetas transferencias
comprador y
vendedor
Entrega o Coordinaci6 Envios a Enviosa Envios locales/ Envios
envio n directa domicilio domicilio  internacional locales/
internacional
Mensajeria Messenger Chat Chat Char integrado Soporte
integrado integrado
Diseiio e Claray Claray Claray Complejo, Robusta
interfaz sencilla sencilla sencilla muchas opciones enfocada en
de filtrado resefas
Ventajas Facil acceso Ofrece Promuev Alta visibilidad y Logistica
y visibilidad  seguridad e moda confiabilidad rapida y buen
circular servicio al
cliente
Desventajas Falta de Algunas Limitada Cobros por Alta
sistema de funciones  soloa comisién competencia
pago y envio pagadas moda

Nota: Autoria propia, 2025.
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2.1.2. Diseino centrado en el usuario

El Disefio Centrado en el Usuario, conocido por sus siglas UCD, es un enfoque de
desarrollo que guia cada decision de disefio tomando como base las necesidades,
capacidades y comportamientos de las personas. Norman (2013) sefiala que un buen
disefio debe organizarse de manera que las acciones del usuario sean naturales, logrando
que el producto funcione de forma adecuada dentro de su contexto de uso. Por su parte,
Nielsen (2012) plantea que el éxito de un proyecto se mide por su usabilidad, es decir, la
facilidad con la que el usuario logra cumplir sus objetivos.

En el ambito del diseno de interfaz (Ul), estas afirmaciones adquieren una relevancia
critica, ya que el UCD busca que la interaccion digital sea intuitiva y accesible. En este
contexto, la metodologia se enfoca en que la disposicion de elementos visuales, la
navegacion y la arquitectura de la informacién estén alineadas con las expectativas del
usuario. De esta manera, la interfaz deja de ser solo un aspecto estético y se convierte en
una herramienta funcional y agradable, que facilita la experiencia del usuario y aumenta su
satisfaccion (Nielsen, 2012).

Segun Norman (2013), el ciclo de Disefio Centrado en el Usuario no sigue un
camino lineal, sino que se desarrolla como un proceso dinamico compuesto por cuatro
etapas fundamentales: la observacion, la ideacion, el prototipado y las pruebas con
usuarios. Es decir, la metodologia permite ajustar el disefio de manera iterativa, de modo
gue cada evaluacion con personas reales sirva para mejorar y perfeccionar la interfaz. De
esta forma, se garantiza que cada decision de disefio se base en la experiencia concreta del
usuario, logrando interfaces mas intuitivas, efectivas y cercanas a quienes realmente las

utilizan.
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2.2. Técnicas
2.2.1. Encuestas

La encuesta es una técnica de investigacion disefiada para recopilar datos de
manera sistematica a través de un conjunto de preguntas organizadas. Segun Fowler
(2014), el propdsito fundamental de realizar encuestas es generar estadisticas cuantitativas
sobre las caracteristicas, opiniones o conductas de una poblacion mediante el estudio de
una fraccion. Ademas, permite transformar las respuestas individuales en datos agregados
que pueden ser analizados estadisticamente. De esta manera, se logra una descripcién
objetiva y general de la realidad que se desea estudiar.

La aplicacién de esta técnica tuvo como objetivo obtener una vision general y
medible de la situacion estudiantil. A diferencia de la entrevista, que se centré en la libertad
del relato, la encuesta permitié estandarizar las respuestas para conocer qué tan frecuentes
son ciertos problemas o experiencias entre los alumnos. Por esta razon, se disefiaron dos
encuestas. La primera fue destinada a conocer las dificultades econémicas que enfrentan
los estudiantes al momento de adquirir materiales académicos, y la segunda enfocada en
identificar si los alumnos poseen en sus hogares recursos en buen estado que ya no
utilizan.

A continuacién, se presentan los hallazgos mas relevantes de la primera encuesta:

La muestra, compuesta por 60 estudiantes de la ESPOL, revela un perfil

mayoritariamente joven, con un 95% de los encuestados situados entre los 18 y 25 afios.
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Figura 1

Pregunta sobre la edad

Edad:

60 respuestas

® 18 - 21 afios
® 22 - 25 afios
@ 26 - 30 afios
@ Mas de 30 afios

Nota. Autoria propia, 2025

En cuanto a su situacion laboral, existe una baja insercion econémica, ya que el 70%
se dedica exclusivamente a sus estudios, mientras que solo un 30% combinan el estudio

con empleos de tiempo parcial o completo.

Figura 2

Pregunta sobre trabajo y estudio

¢ Trabajas actualmente mientras estudias?

60 respuestas
@ Si, atiempo completo
@ Si, a medio tiempo
@ No

Nota. Autoria propia, 2025.




Respecto al nivel de dificultad econémica para comprar materiales, el 50% de los

encuestados se ubico en el nivel 3. Esto indicé que la mayoria siente una dificultad

"moderada". Es decir, que no les resulta imposible, pero tampoco es algo sencillo o que no

afecte su bolsillo. Al sumar los niveles 3, 4 y 5, notamos que el 75% de los compafieros

enfrenta algun grado de reto econdmico. En cambio, solo un 25% siente que conseguir sus

materiales es una tarea facil. Asi, la grafica muestra que el gasto en materiales es una

preocupacion real para casi todos.

Figura 3

Pregunta sobre escala de dificultad econémica para adquirir materiales

En una escala del 1(muy facil) al 5(muy dificil), ;Qué tan dificil te resulta econémicamente adquirir
los materiales académicos que necesitas?

60 respuestas

30

30 (50%)

20

13 (21.7%)

8 (13.3%) 7 (11.7%) 2(3.3%)

Nota. Autoria propia, 2025.

Debido a que la mayoria de los encuestados pertenecié a FADCOM (50%) y FCSH

(20%), los materiales mas solicitados coincidieron con las necesidades de dichas facultades.

El 81.7% de los participantes sefiald el material de papeleria (cartulinas, tableros, pinturas,

etc.) como el mas necesario, mientras que un 30% indic6 que requirié herramientas o equipos

especializados (camaras, multimetros, destornilladores, etc.)

Figura 4

Pregunta sobre facultad
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A qué facultad perteneces:

60 respuestas

@® FADCOM
® FCcv

@ FCNM
@® FCSH
@® FiCT

@® FIEC

® FIMCP
® FIMCM

Nota. Autoria propia, 2025

Figura 5

Pregunta sobre materiales sueles necesitar

¢Qué tipo de materiales sueles necesitar mas? (marca todas las que apliquen)
60 respuestas

Libros 13 (21.7%)

Herramientas o equipos
especializados (multimetros, d...
Indumentaria (uniformes, gafas,
batas, botas, guantes, etc.
Material de papeleria (cuaderno,
carpetas, tableros, etc.)

En mi caso de disefio de
productos en cada semestre te..

49 (81.7%)
1(1.7%)

Digitales 1(1.7%)

Nota. Autoria propia, 2025.

En esta misma pregunta se incluy6 una opcion de respuesta abierta denominada
"Otros" para considerar insumos que no estaban en el listado inicial. Gracias a este espacio,
un estudiante de Disefio de Productos explicd que en cada semestre debié adquirir
materiales como tablones de madera, cemento, arcilla y filamentos de PLA para
impresiones 3D. Este testimonio permiti6 comprender que el gasto varia segun la carrera y

los proyectos practicos de cada estudiante.
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Figura 6

Pregunta sobre escala de probabilidad en usar la aplicacion

En una escala del 1(nada probable) al 5(muy probable) ;Con qué probabilidad usarias una

aplicacién mévil exclusiva para compra/venta entre estudiantes de ESPOL?
60 respuestas

20

17 (28.3%) 17 (28.3%)

14 (23.3%)

11 (18.3%)

Nota. Autoria propia, 2025.

Sobre la probabilidad de usar una aplicacion mévil para la compra y venta en la

ESPOL, los resultados indicaron una respuesta positiva. Un 28.3% de los participantes se

ubicé en el nivel 5, mostrando una disposicion muy alta, mientras que otro 28.3% manifesté

un interés moderado en el nivel 3. Al sumar los niveles 4 y 5, se observé que el 51.6% de

los encuestados estuvo a favor de utilizar una aplicaciéon mévil exclusiva. En cambio, solo el

1.7% de la muestra expreso un desinterés total.

A continuacién, se detallan los resultados mas relevantes de la segunda encuesta:

Al consultar a la muestra de 54 estudiantes sobre la posesion de materiales

académicos en desuso, los datos estadisticos mostraron que el 74.1% de los encuestados

tienen materiales académicos que han dejado de ser utiles actualmente. En contraste, una

minoria del 25.9% menciond no tener materiales sin utilizar.

Figura 7

Pregunta sobre tener materiales sin utilizar
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¢Actualmente tienes materiales académicos que ya no utilizas? (Libros, cuadernos, Utiles, etc.)
54 respuestas

® si
® No

Nota. Autoria propia, 2025.

Respecto al estado fisico de dichos objetos, los resultados revelan que la gran
mayoria de los materiales académicos se conserva en condiciones optimas. El 53.7% de los
participantes manifestd que sus articulos se encuentran 'En buen estado’, mientras que un
11.1% adicional los categorizé como 'Como nuevos'. Por otro lado, un 18.5% de la muestra
sefialé que sus materiales presentan 'Signos leves de uso' y solo una minoria del 11.1% los
describié en un 'Estado regular'. Esta tendencia hacia la buena preservacion de los articulos

sugiere un alto potencial para su insercion en modelos de economia circular.

Figura 8

Pregunta sobre condiciones de los articulos sin uso

¢En qué condiciones se encuentran la mayoria de tus articulos sin uso?
54 respuestas

@ Como nuevos

@ En buen estado

@ Con signos leves de uso
@ En estado regular

@ No aplica

Nota. Autoria propia, 2025.
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Al analizar qué acciones toman los estudiantes con estos materiales, se observé una
marcada tendencia hacia la acumulacion pasiva. La mayoria de los estudiantes,
representada por un 55.6%, opta simplemente por guardarlos sin darles uso. Un 20.4% de
la muestra indicé que los recicla o desecha, mientras que un 13% prefiere regalarlos a otros
estudiantes. En esta misma pregunta, se incluyé una opcion de respuesta abierta
denominada "Otros" para capturar perspectivas que no estaban contempladas en las
opciones cerradas.

A través de este espacio, las respuestas particulares permitieron conocer que la
disposicién de los objetos varia segun su valor econémico. Por ejemplo, un estudiante
menciond que suele regalar articulos econémicos como reglas o mandiles. Sin embargo, en
el caso de materiales costosos como libros o tableros MDF, prefiere conservarlos para
intentar venderlos a bajo costo en el futuro. Asimismo, otra respuesta resalté una intencién
de reserva estratégica, explicando que guarda sus materiales ante la posibilidad de tener

que utilizarlos nuevamente en otras materias.

Figura 9

Pregunta sobre qué haces actualmente con esos materiales

¢Qué sueles hacer actualmente con esos materiales?

54 respuestas

® Lo guardo sin darles uso
@ Lo regalo a otros estudiantes

Intento venderlos en grupos de redes
sociales (Facebook, WhatsApp, etc.)

@ Los vendo por aplicaciones o sitios ex...
@ Los reciclo o desecho

@ No aplica

® notengo

@ Depende. Si son cosas pequefas co...
@ Los guardo hasta que en otra materia...

Nota. Autoria propia, 2025.

La venta de materiales no es algo comun entre los estudiantes, ya que el 75.9%
nunca lo ha intentado. De los pocos que si trataron de vender algo, al 14.8% se le hizo dificil

encontrar un comprador, y solo un 9.3% pudo vender sus cosas con facilidad.
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Figura 10

Pregunta sobre has intentado vender anteriormente

¢Has intentado vender alglin material académico anteriormente?

54 respuestas

@ Si, fue facil venderlo
@ Si, pero fue dificil encontrar comprador
@ No, nunca lo he intentado

Nota. Autoria propia, 2025.

No obstante, existe una apertura muy alta hacia el uso de herramientas disenadas
para la comunidad universitaria, ya que el 70.4% de los encuestados afirmé que si estaria
dispuesto a vender o intercambiar sus articulos si existiera una plataforma exclusiva para la
ESPOL. Por otro lado, un 25.9% indic6 que tal vez participaria, lo que demuestra que el
desinterés actual no se debe a una falta de voluntad, sino a la ausencia de un canal

organizado y eficiente para movilizar sus recursos.

Figura 11

Pregunta sobre estar dispuesto a vender articulos

¢Estarias dispuesto/a a vender o intercambiar esos articulos a otros estudiantes de la ESPOL si
existiera una plataforma exclusiva para ello?

54 respuestas

@®si
® No
© Tal vez

Nota. Autoria propia, 2025.
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Para los elementos que brindarian seguridad al usar una aplicacion de compra y
venta, los resultados mostraron que la prioridad es la identidad estudiantil. Por esta razoén, la
verificacién mediante el correo institucional fue la caracteristica mas valorada con un 64.8%
de las preferencias. Esta necesidad de un entorno seguro se complementa con el interés
por realizar entregas fisicas dentro del campus, factor clave para el 59.3% de los

participantes.

Figura 12

Pregunta sobre caracteristicas que generan confianza en una aplicacion

¢ Queé caracteristicas te darian confianza para publicar tus articulos en una app de compra/venta
entre estudiantes? (marca 2)

54 respuestas

Verificacion con correo

o
institucional 35 (64.8%)

Calificaciones o resenas de

27 (50%
compradores (50%)

Chat interno para coordinar

9
entregas 30 (55.6%)

Entrega dentro del campus 32 (59.3%)

Nota. Autoria propia, 2025.

En cuanto a los motivos para vender sus articulos en una aplicacion exclusiva de la
ESPOL, la razén principal es econémica. El 77.8% de los encuestados sefal6 que le
motivaria generar ingresos extra. Por otro lado, el 50% de los participantes considera
importante ayudar a otros estudiantes que no pueden adquirir materiales nuevos. Por
ultimo, un 42.6% ve en esta herramienta una oportunidad para liberar espacio o reutilizar

insumos que ya no necesita.

Figura 13

Pregunta sobre motivacién a vender materiales
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¢Qué te motivaria mas a vender tus materiales en una aplicacion exclusiva para estudiantes de la
ESPOL? (marca las que apliquen)

54 respuestas

Generar ingresos extra 42 (77.8%)

Ayudar a otros estudiantes que

27 (50%)
no pueden comprar nuevo

Liberar espacio o reutilizar

o
materiales 23 (42.6%)

Promover el consumo

o
responsable y sostenible 16 (29.6%)

0 10 20 30 40 50

Nota. Autoria propia, 2025.

2.2.2. Entrevistas

La entrevista se entiende como un proceso de intercambio donde se busca producir
conocimiento a través del didlogo. Segun Edwards y Holland (2023), la entrevista cualitativa
es una herramienta disenada para generar datos que ofrezcan una comprension detallada
de las experiencias, opiniones y sentimientos de quienes participan. Bajo este enfoque, la
prioridad no es obtener respuestas fijas, sino permitir que la persona entrevistada pueda
expresarse con sus propias palabras, logrando asi una vision mas profunda y real de sus
vivencias.

En este proyecto se implementd la entrevista semiestructurada para asegurar que el
proceso fuera flexible y cercano. Esta modalidad permitié que el entrevistado tuviera la
libertad de narrar sus experiencias vividas sin sentirse limitado por un guion rigido. De esta
manera, el encuentro se convirtié en un espacio de escucha donde el estudiante pudo

profundizar en anécdotas, facilitando que la informacion obtenida fuera genuina.

2.2.3. Analisis FODA

El analisis FODA es una herramienta estratégica que permite examinar una situacion

identificando sus fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas. Segun Raeburn
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(2023), este analisis facilita comprender mejor el contexto de un proyecto, detectar areas de

mejora y generar estrategias mas efectivas para alcanzar los objetivos planteados.

Figura 14

Analisis FODA

FORTALEZAS

+ Comunidad estudiantil activa
y colaborativa.

* Uso frecuente de dispositivos
moviles.

» Existencia de un "Stock" de
Materiales.

OPORTUNIDADES

* Fomento de la Economia Circular.

* Cierre de la brecha del acceso a
materiales académicos.

* Apoyo entre companferos de
diferentes niveles socioeconémicos.

* Reduccién del impacto ambiental.

DEBILIDADES

* Ausencia de una plataforma
institucional de compra y venta.

* Desperdicio de recursos Gtiles.

* Impacto en el rendimiento
académico.

AMENAZAS

* Percepcion de esfuerzo y tiempo al
gestionar reutilizacion y clasificacion
de materiales

Nota. Autoria propia, 2025.

2.3. Herramientas
2.3.1. Buyer/User person

El Buyer Persona se define como una herramienta que permite identificar y
comprender las necesidades, objetivos y comportamientos de los usuarios finales. Segun
Raeburn (2023), el propdsito de este analisis es ir mas alla de los datos demograficos
basicos para profundizar en los desafios y puntos de dolor de los usuarios, facilitando la
creacion de soluciones que resuelvan problemas especificos de manera eficiente. Al aplicar
este concepto, se logra que el disefio esté alineado con las motivaciones reales del publico
objetivo.

Se ha definido dos perfiles de usuario fundamentales que interactian en el entorno

de recommerce. El primer perfil es el estudiante que presenta la necesidad de acceder a
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recursos académicos asequibles. Se trata de jovenes universitarios que, debido a
limitaciones econdmicas, no siempre pueden adquirir materiales nuevos como libros,
herramientas o indumentaria. Su interés se centra en encontrar alternativas sostenibles que

les permitan continuar su formacién en igualdad de condiciones.

Figura 15

Peffil de estudiante con presupuesto insuficiente

SITUACION ACTUAL

Vive lejos del campus y depende de un presupuesto limitado. Necesita materiales y herramientas constantemente para sus
clases précticas y proyectos en la universidad

OBJETIVOS MOTIVACIONES
+ Ahorrar dinero sin afectar su desemperio académico. Conseguir materiales académicos de calidad a buen
precio, cuidando su presupuesto sin afectar su
« Acceder a materiales de calidad sin depender de tiendas costosas. desempefia académico,

+ Sentirse parte de una comunidad colaborativa

SOFIA - Rautilizar materialea y reducir el desperdicio.

EDAD 9
NECESIDADES FRUSTRACIONES

SEXO Mui )
ujer -

b Encontrar alternativas de compra a buen precio para Altos costos en tiendas fisicas.

los materiales que necesita en su carrera.

Escasa oferta de productos usados en buen estado.

PAIS
Ecuador Acceder a materiales usados en buen estado con
informacicn clara y confiable. Desconfianza en ventas informales.
EDUCACION Universitario Comprar en una platatorma segura y pensada para Falta de plataformas universitarias seguras.
estudiantes de la ESPOL.
OCUPACION Estudiante
ESTADO CIVIL Soltera

COMPORTAMIENTO DIGITAL MENSAJE

"A veces no puedo comprar todoe lo que picen en clase. Me
gustaria tener un medio donde pueda comprar materiales a
buen precio.”

Usa redes sociales y grupes universitarios, Se comunica
por WhatsApp.

Nota. Autoria propia, 2025.

El segundo perfil, en cambio, es el estudiante que posee materiales académicos en
desuso. Por lo general se trata de estudiantes de semestres avanzados que tienen recursos
en buen estado que ya no necesitan. Estos estudiantes buscan darles un nuevo uso a sus

materiales, evitando la acumulacién y el desperdicio.

Figura 16

Peffil de estudiante con materiales sin uso

31



TADEO
EDAD 23
SEXO Hombre
PAiS Ecuador
EDUCACION Universitario
OCUPACION Estudiante
ESTADO CIVIL Soltero

SITUACION ACTUAL

Ha cursado varias materias practicas y conserva materiales que ya no usa, pero que estan en excelente estado. Le gustaria

venderlos o donarlos a otros compaiieros.

OBJETIVOS

+ Generar un pequefio ingreso

+ Vender o intercambiar los materiales que ya no utiliza, de forma

répida, segura y dentro de sumisma comunidad universitaria.

NECESIDADES
Un sistema facil para publicar productos
Posibilidad de destacar articulos.

Espacio donde los usuarios sean verificados (solo
estudiantes).

COMPORTAMIENTO DIGITAL

Usa redes sociales y Marketplace de Facebook para vender
objetos. Valora plataformas con buena visibilidad y
herramientas de publicacicn sencillas.

Nota. Autoria propia, 2025.

2.3.2. Wireframes

MOTIVACIONES
+ Recuperar parte del dinero invertido
« Apoyar a otros estudiantes que lo necesitan.
+ Promover la reutilizacisn de recursos.

» Evitar acumular objetos sin usa.

FRUSTRACIONES

Publicaciones que se pierden entre muchos anuncios en redes o
grupos de WhatsApp.

Dificultad para llegar a compradores confiables.
Falta de un canal exclusivo para estudiantes.

Riesgo de fraudes o mal uso de datos.

MENSAJE

“Tengo varias cosas que ya no uso y estan nuevas, Serfa ideal
poder venderlas a alguien de la ESPOL que las necesite.”

Los wireframes representan el esqueleto de una interfaz y sirven para definir la

disposicién de los elementos funcionales. Bajo esta perspectiva, Brown (2010) sostiene que

su proposito fundamental es ilustrar el flujo de los usuarios a través de un sistema,

permitiendo que el disefio se centre en la estructura y el comportamiento antes de

considerar los atributos visuales. Este enfoque facilita la validacién de la jerarquia de

informacion de manera temprana.

En este proyecto, la elaboracién de los wireframes se realizé de forma tradicional a

mano, mediante el uso de recortes de papel que representaban el tamafo real de un

dispositivo mévil. El bocetado manual de cada pantalla permitié obtener una vision mucho

mas clara de la navegacion, debido a que facilitd la simulacién de las transiciones entre

pantallas de manera dinamica y fisica.

Esta practica permitié la identificacion de pantallas faltantes y la simplificacion de

procesos que inicialmente no se habian contemplado. Ademas, el formato fisico ayudo al

reconocimiento de elementos textuales importantes, lo que dio paso a la integracion de

avisos y recomendaciones especificas para guiar al usuario. a validacién estructural
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mencionada fue el paso previo indispensable antes del inicio del disefio del prototipo de alta
fidelidad.
2.3.3. Pruebas de usuario

Se realizaron dos pruebas de usuario con estudiantes de la ESPOL utilizando a
cinco alumnos en cada prueba. La dinamica consistié en dejar que los participantes
navegaran libremente por la aplicacion y al finalizar se les aplicé un cuestionario sobre el
aspecto visual, la facilidad de navegacién, la disposicion de uso y la utilidad percibida. Para
medir estos criterios se utilizé una escala del 1 al 5 donde los nUmeros mas altos
representaban los mejores resultados.

En la primera prueba los estudiantes tuvieron inconvenientes en la interaccion y
entre las mas destacadas fue la falta de comprension de las etiquetas de los articulos que
usaban las iniciales U (Usado), C (Como nuevo) y N (Nuevo). Al no entender el significado
de estas siglas de forma inmediata las calificaciones de este apartado se concentraron en el
valor 3 de la escala.

Para la segunda prueba se presento el prototipo mejorado y la percepcion de los
estudiantes cambio positivamente con calificaciones que subieron a los valores 4 y 5. Los
participantes sefialaron que ahora la navegacién era sencilla y destacaron que la
combinacion de colores les llamoé mucho la atencién por ser diferente a las interfaces
comunes. También mencionaron que el personaje de la aplicacion fue uno de los elementos
qgue mas les agrado. Como resultado, los alumnos calificaron la herramienta como muy Uutil
para ahorrar y generar ingresos dentro de la universidad lo que demostrd un interés real por

usar la aplicacion en su dia a dia.
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Capitulo 3
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En este capitulo se presenta el resultado final de nuestro prototipo basado en los
resultados de las metodologias aplicadas con anterioridad. Se explica la parte creativa y
conceptual de nuestra interfaz.

3. Analisis de resultados

El prototipo de aplicacion movil se desarroll6 mediante el anélisis de diversas
plataformas de compra y venta nacionales e internacionales. A través de este estudio
logramos identificar aspectos positivos y negativos en sus funciones y diseno. Este
proceso fue fundamental para determinar qué caracteristicas se pueden replicar o
mejorar. Gracias a esto, propusimos una solucién que se adapta realmente a las
necesidades de nuestro entorno.

Este analisis se complementé con los resultados de las encuestas y entrevistas
realizadas a los estudiantes de la ESPOL. Estos datos permitieron identificar una
situacion critica dentro de la comunidad universitaria. Por un lado, muchos estudiantes
tienen dificultades para adquirir materiales nuevos debido a sus costos. Por otro lado,
existe un grupo importante de alumnos con materiales en buen estado que permanecen
acumulados sin ningun uso.

A partir de los hallazgos obtenidos de implementar la metodologia de Disefio
Centrado en el Usuario, se disef6 el prototipo de una aplicacién movil de compra y
venta. Esta herramienta sirve como conexion directa entre ambas realidades
estudiantiles. La interfaz facilita el acceso econémico a recursos y resuelve el problema
de la acumulacion de materiales.

3.1. Aspectos conceptuales

Para definir el nombre de la aplicacion, se realizé una encuesta para ver cual tenia
mas acogida. El resultado con mayor aceptacion fue PoliMarket. Este nombre es una
combinacion que une a la comunidad de estudiantes politécnicos con la idea de una tienda

donde se compra y vende. Para la identidad visual, elegimos el azul y el verde como colores
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principales. El azul se seleccioné para transmitir seguridad y confianza. Por su parte, el
verde busca evocar una conciencia ambiental y sostenible.

El elemento distintivo de la marca es la letra "P". Su contraforma fue modificada con
una flecha de retorno que simboliza la economia circular. Esta sintesis visual representa el
ciclo de vida de los materiales y el propésito de colaboracion y sostenibilidad del proyecto.

Para generar cercania con el usuario, se disefié un personaje de forma organica y
color verde. Este elemento refuerza el espiritu de apoyo mutuo de la comunidad estudiantil.
Su cuerpo redondeado y expresion amigable estan disefiados para generar empatia 'y
confianza al navegar. El personaje aparece en secciones clave, como en el menu movible,
las notificaciones vacias o al subir una publicacion. Su propésito es acompanar al
estudiante y hacer la experiencia mas dinamica. De esta manera, el personaje comunica
estados de la aplicacion de forma amable y cercana.

3.2. Aspectos técnicos
Se usaron las siguientes herramientas de disefo para realizar el prototipo:
3.2.1. Adobe lllustrator

Se utilizo este programa para el desarrollo del logotipo, el cual fue construido a partir
de una tipografia sans-serif de facil lectura. Asimismo, se empleé para la creacién del
personaje y la iconografia de la aplicacién, asi como para la elaboracion de los primeros
bocetos digitales del prototipo, permitiendo explorar combinaciones de colory la

maquetacion de las pantallas.

Figura 17

Elaboracion del logo de la aplicacion
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PoliMarket

Poli
Market

Nota. Autoria propia, 2025.

Figura 18

Elaboracion gestos del personaje

Nota. Autoria propia, 2025.

Figura 19

Elaboracion de iconos personalizados
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Nota. Autoria propia, 2025.

Figura 20

Primeros prototipos de menu principal

Nota. Autoria propia, 2025.

Figura 21

Primeros prototipos de inicio sesion
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Nota. Autoria propia, 2025.

3.2.2. Adobe Photoshop

Se realiz6 la edicion de las fotografias utilizadas en los mockups, aplicando retoques

de color y ajustes de tamano.

Figura 22

Elaboracion de mock up celular

Nota. Autoria propia, 2025.

Figura 23

Elaboracion mock up en escritorio
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IMG_1450.55d al 33,3% (RGB/8)

Nota. Autoria propia, 2025.

3.2.3. Figma
En esta herramienta se desarrollaron todas las pantallas del prototipo, una vez
definido el disefio visual en Adobe lllustrator. Figma permitié estructurar la interfaz completa
de la aplicacién, establecer el flujo de navegacion y crear pantallas adicionales para
asegurar su usabilidad. Ademas, se incorporé la iconografia previamente disefiada y se
afiadieron acciones interactivas que simulan la experiencia de uso de una aplicacion de
compra y venta. Las pantallas se disefiaron en un formato de 375 x 812 px, correspondiente

a una medida estandar para dispositivos méviles.

Figura 24

Diagramacién del flujo de navegacion del prototipo
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Nota. Autoria propia, 2025.

3.3. Aspectos estéticos
3.3.1. Tipografias

Se selecciond la familia tipografica Inter por su 6ptima legibilidad en dispositivos
moviles y su disefio sans-serif contemporaneo. Para establecer una jerarquia visual clara,
se utilizaron sus variantes Light, Regular, Medium, Bold y ExtraBold. El uso de estos
distintos pesos permite diferenciar titulos, descripciones y botones, facilitando la lectura en
diversas escalas.

Esta estructura asegura una navegacion fluida y mejora significativamente la
usabilidad del prototipo, permitiendo que el usuario identifique la informacion importante de

manera inmediata.

Figura 25

Fuente inter

Light Regular Medium

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI AaBb CcDdEe Ff GgHhIliJjKk LI  AaBb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI
Mm Nn NA Qo Pp QqRr $s TtUu Vv Mm Nn N Qo Pp Qg Rr Ss Tt Uu Vv Mm Nn Nii Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv

Ww Xw Yy Zz Ww Xw Yy Zz Ww Xw Yy Zz
123456789 123456789 123456789
1@#$%&()/7= 1@#$%&()/?= 1@#$%&(}/?=
Bold Extra bold

AaBbCcDdEe Ff GgHhliJjKkLl  AaBb CcDdEe Ff Gg Hh i Jj Kk LI
Mm Nn Nii Oo Pp QqRr §s TtUu Vv Mm Nn Nii Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv

Ww Xw Yy Zz Ww Xw Yy Zz
123456789 123456789
'@4$%&()/?= 1@#8%&()/?=

Nota. Autoria propia, 2025.

3.3.2. Paleta de colores
La seleccion cromatica del prototipo se organizé en tonos primarios y secundarios
para estructurar la interfaz. Como colores primarios, se establecieron el verde y el azul,

junto al blanco y negro para fondos y textos.
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Por otro lado, se definieron colores secundarios para elementos especificos. Estos
tonos se utilizaron principalmente en las etiquetas para identificar el estado del producto,
diferenciando visualmente si un articulo es nuevo, como nuevo o usado. Esta codificacion

por colores permite que el estudiante identifique rapidamente la condicion de los materiales.

Figura 26

Cromatica de la aplicacion movil

Primarios

#7CE022 #2142D7 #FFFFFF #000000

Secundarios

#13C690 H#CACB00 #FF753E #2245AC

Nota. Autoria propia, 2025.

3.3.3. Tono comunicacional
El tono seleccionado para la aplicacion es cercano y amigable, utilizando el tuteo
para establecer una conexién con el estudiante. Este estilo busca generar confianza y
reducir la rigidez del sistema, permitiendo que el usuario se sienta en un entorno de amigos.
Adicionalmente, se emplean onomatopeyas como "jOops!" para comunicar errores o
imprevistos de manera empatica, evitando un lenguaje frio o mecanico. Junto al personaje
visual, este lenguaje refuerza la identidad universitaria, asegurando una navegacion fluida,
amable y familiar.
3.3.4. Navegacion
La navegacion de la aplicacion se disefié priorizando la simplicidad y la eficiencia del

tiempo del usuario. Al analizar aplicaciones similares, se identificé que el proceso de
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registro y la publicacién de articulos eran procesos complejos. Esta dificultad causaba fatiga
visual y pérdida de interés, llevando al abandono de la plataforma.

Para resolver este problema, se decidié por simplificar los flujos de trabajo internos.
El proceso de registro se redujo a los pasos esenciales y el formulario para subir
publicaciones se optimizd para ser completado de forma rapida. De esta manera, la
experiencia para el estudiante es mas sencilla. La interaccion se vuelve agil y el interés se

mantiene desde el inicio hasta el final de cada accion.

Figura 27

Formulario de registro

X

PoliMarket

Registro

Nota. Autoria propia, 2025.
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Figura 28

Anadir anuncio

9:41 all = .

— PoliMarket Q

Afadir anuncio

Vende lo que no usas!

NE W

Agregar fotos

Recuerda usar buena iluminacidn para destacar
tu producto. Elige primero la foto principal.
Sube hasta 3 imagenes en formato JPG
{hMaximo 100 KB en total)

Mouse inalambrico Genius Plateado

Nota. Autoria propia, 2025.

3.3.5. Direccién de arte

En esta seccion se presentan los elementos graficos definitivos que estructuran la
interfaz del prototipo final.

Splash Screen

Se trata de la pantalla de carga inicial que se despliega de forma inmediata al
momento de abrir la aplicacion. Su implementacién responde a la necesidad de ofrecer una
bienvenida visual mientras el sistema ejecuta los procesos internos de arranque en segundo
plano. En el disefio, este espacio se utiliza para proyectar la identidad de marca. El logotipo

se ubica al centro con el fin de generar un impacto recordable.
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Figura 29

Splash Screen de PoliMarket

Nota. Autoria propia, 2025.

Onboarding

El onboarding se implementd estratégicamente como el paso final tras completar el
registro, funcionando como una induccion clave para el nuevo usuario. El objetivo de estas
pantallas es reforzar que la aplicaciéon esta pensada exclusivamente para la comunidad
universitaria. Desde el primer momento se busca generar un sentido de pertenencia.
Ademas, este espacio permite explicar de forma clara el sistema de etiquetas para que el

estudiante pueda identificar facilmente si un articulo es nuevo, usado o como nuevo.
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Figura 30

Onboarding sobre a quién va dirigido la aplicacion

Parala
comunidad ESPOL

Una forma
apoyarnos

Nota. Autoria propia, 2025.

Figura 31

Onboarding sobre las etiquetas de los articulos
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Tu eleccion, mas
facil que nunca
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usados,
par:

O,

@ Como nuevo

Nota. Autoria propia, 2025.

Carrusel de Categorias

Para la seccion de categorias, se implementd un desplazamiento horizontal que
permite explorar las secciones de productos rapidamente. En lugar de una lista vertical
larga, se decidioé hacerla desplazable hacia los lados. Esto mantiene la interfaz limpia,
permitiendo que las categorias estén accesibles sin quitar protagonismo a las publicaciones.
Ademas, esta interaccion es intuitiva en moéviles, facilitando que el usuario encuentre lo que

busca.

Figura 32

Categorias en el home de la aplicacion
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Categorias
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Bajo de precio

Resaltador Naranja Binoculares Imperm...
Antes $3.00 Antes $40.00
Ahora $0.80 Ahora $25.00

Lo mas reciente

Nota. Autoria propia, 2025.

Perfil de usuario

Se disefd una seccion de perfil de usuario que se enfoca en la actividad y la
informacion personal del estudiante de manera organizada. En la parte superior, se muestra
un resumen con los datos basicos del perfil para generar identidad, seguido de un menu de
navegacion funcional. El menu incluye botones de acceso directo para gestionar compras,
ventas, favoritos, anuncios y resefias, permitiendo al usuario monitorear sus interacciones
de forma agil. También, se integrd la opcion de cerrar sesién de manera visible, asegurando

un control total sobre la cuenta.

Figura 33

Peffil de usuario
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Favoritos Resefas
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Mis ventas Mis compras

1]

Nota. Autoria propia, 2025.

Personaje

Reni es el embajador de la sostenibilidad dentro de PoliMarket, creado con el fin de
ser la cara visible del compromiso ambiental de la plataforma. Para su integracion en la
interfaz, se disefiaron diversas ilustraciones estaticas donde el personaje presenta distintos
gestos y posturas, permitiéndole adaptarse a situaciones especificas durante la navegacion
del estudiante.

Estas variantes de Reni se utilizan estratégicamente para comunicar estados del
sistema de una forma mas cercana y humana. Por ejemplo, en las pantallas de
"notificaciones" o "favoritos" que aun no contienen informacion, Reni aparece con un gesto

de tristeza para indicar la ausencia de actividad.
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Figura 34

Reni y sus distintos gestos
\ Y 4

. i
Y 4 ' )Y 4 '

Nota. Autoria propia, 2025.

Figura 35

llustraciones de reni para la interfaz

0o

e w 4

Nota. Autoria propia, 2025.
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Figura 36

jOops! Se requiere iniciar sesion

X

PoliMarket

Nota. Autoria propia, 2025.

Interfaz

La interfaz de PoliMarket se define por un estilo limpio y minimalista, donde
predomina el uso de espacios en blanco para generar una lectura descansada y profesional.
El disefo utiliza una paleta de colores coherente con la identidad institucional, destacando
un azul vibrante en la barra superior y en la barra de navegacion inferior para enmarcar las
acciones principales. Los elementos estan organizados mediante tarjetas con bordes

redondeados y sombras sutiles que aportan profundidad, logrando que secciones como las
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categorias y los bloques de productos "Bajo de precio" se diferencien claramente sin saturar
visualmente al estudiante.

En cuanto a su funcionalidad, el estilo de la interfaz prioriza la iconografia lineal y la
sintesis visual. Se utilizan simbolos sencillos para representar secciones como vestimenta o
tecnologia en el carrusel superior. La tipografia emplea distintos pesos para establecer una
jerarquia clara. Los titulos resaltan en azul y los precios tienen énfasis visual para facilitar
las decisiones.

También se integraron indicadores rapidos mediante etiquetas circulares de colores
con iniciales al pie de las imagenes. Estos elementos permiten identificar el estado del
articulo de forma inmediata. Todo el disefio mantiene una estética moderna acorde a las
tendencias de aplicaciones moviles actuales.

3.3.6. Mockups

Para este proyecto el objetivo de los mockups es ayudar a presentar la interfaz del
prototipo disefado. Se llevo a cabo una sesién de fotos en el campus Gustavo Galindo, en
diversos lugares como el area de FEPOL, la biblioteca y los exteriores del Rectorado. Estos
escenarios permiten representar la aplicacion en un contexto real y cercano al estudiante.

En esa sesién fotografica se aplicaron conocimientos técnicos para cuidar la
iluminacion, el enfoque y la composicion. Por ello, se mantuvo una estética limpia y

coherente.

Figura 37

Collage de mocks up PoliMarket
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Nota. Autoria propia, 2025.

3.3.7. Validaciones

Para asegurar la efectividad de la plataforma, se presenté el prototipo final a dos
disefiadores graficos especializados en UX/UI. El propdsito de este encuentro fue obtener
una mirada profesional que evaluara tanto la estética como la facilidad de manejo de la
aplicacion. La revision se llevd a cabo a través de sesiones virtuales donde los expertos
exploraron libremente el sistema.

Al terminar el recorrido, los especialistas calificaron el proyecto utilizando una escala
del 1 al 5 enfocada en dos areas principales. La primera fue Disefo y Apariencia, donde se
analizé la armonia visual y la identidad grafica de PoliMarket. La segunda fue Usabilidad y
Funcionalidad, con el fin de medir qué tan intuitivo resulta el flujo de navegacion.

A continuacion, se detallan los resultados de las validaciones:

Experto: Lic. Renée Montalvo - Disefiadora UX/UI

Comentarios

Destacé que la navegacion de la aplicacion es muy intuitiva, especialmente en
procesos clave como el inicio de sesion, la visualizacion de productos y la creacién de
anuncios. También le gusté mucho el onboarding. Comenté que es una parte muy amigable
que ayuda al estudiante a entender la aplicacién apenas entra por primera vez. Por ultimo,
menciond que las categorias estan bien organizadas. Gracias a esto el usuario puede
encontrar lo que busca de forma rapida y ordenada.

Recomendaciones

Sugirio profundizar en los filtros dentro de cada categoria, permitiendo que el usuario
pueda segmentar especificamente por el estado del producto (nuevo, usado, etc.).
Respecto a las etiquetas visuales, recomendo revisar el uso de iniciales, ya que podrian
confundirse con la letra del nombre del vendedor. Una solucion sugerida fue mostrar el
nombre completo de la etiqueta del estado del producto. Debido a que muchos usuarios

saltan el onboarding o podrian olvidar el significado de las siglas con el paso del tiempo.

53



Calificacion Final de la Validacién

Al finalizar su intervencion, se le solicité que asignara un puntaje final basandose en
su experiencia con el prototipo. usamos una escala del 1 al 5, donde el 5 es la puntuacion
mas alta o el nivel de aprobacioén maximo. Las notas finales fueron los siguientes:

Disefio y apariencia: 4

Usabilidad y funcionalidad: 4

Figura 38

Validacién via Zoom con la Lcda. Renée Montalvo

Nota. Autoria propia, 2025.

Figura 39

Validacién via Zoom mostrando el prototipo a la Lcda. Renée Montalvo
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Nota. Autoria propia, 2025.

Experto: Lic. Olga Tohabanda - Disenadora Web y UX Researcher

Comentarios

Sefalod que la aplicacion presenta una propuesta de valor clara, ya que responde a
una problematica bien definida dentro del contexto universitario. También indicé que la
aplicacion es muy intuitiva para cualquier usuario. Ademas, resalté que el onboarding es un
gran acierto. Este apartado ayuda mucho a entender cémo funciona todo desde la primera
vez que se abre la aplicacion.

Recomendaciones

Como puntos de mejora, sugirio reubicar el boton de "Cerrar sesion" dentro del
menu desplegable. Al estar tan a la vista dentro del perfil el usuario podria abandonar la
aplicacion muy rapido. La intencién es que la persona se quede mas tiempo navegando y
descubriendo todo lo que la plataforma ofrece antes de decidir salir.

Para la seccion de subir publicaciones, recomendé dividir el proceso por etapas para
que sea mas ordenado. Una opcion seria dedicar un primer paso solo a las fotos y el
siguiente a completar la informacién del producto.

Por ultimo, propuso una idea muy interesante para motivar a los estudiantes. Sugirié

anadir un reporte financiero sencillo donde el usuario pueda ver cuanto dinero ha ganado
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cada mes por sus ventas. Este registro de ingresos funcionaria como un incentivo extra
para que los jovenes se mantengan activos en la plataforma.

Calificacion Final de la Validacién

Disefno y apariencia: 5

Usabilidad y funcionalidad: 5

Figura 40

Validacién via Zoom con la Lcda. Olga Tohabanda

Nota. Autoria propia, 2025.

3.4. Presupuesto

Tabla 2

Presupuesto del proyecto

Descripcion Precio

Investigacion $1.111,74

Investigacion y recopilacion de datos

Analisis del mercado

Analisis de publico y entrevistas

Costos de Ideacién y definicion $1.183,74
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Concepto

Esquema de la interfaz

Bocetos de wireframes

Prototipos de baja fidelidad

Disefio y prototipado $2.041,44

Disefio de elementos graficos

Creacioén de artes graficos (pantallas)

Prototipo de alta fidelidad

Costos de validacion $843,31

Pruebas de usuario

Retroalimentacion de experiencia de usuario

Correccién de problemas UX/UI

Implementacion de propuesta final $5.532,87

Programacién

Optimizacion y ajustes

Total $10.713,10

Nota. Autoria propia, 2025.

3.5. Aspecto comunicacional
El proyecto nace para facilitar el acceso a materiales académicos y resolver el
problema de la acumulacion de recursos en casa. La idea central es dar una nueva vida a
los objetos a través de la reutilizacion y el consumo responsable. Por esta razon
buscaremos que la aplicacion se difunda en espacios de emprendimiento e innovacion
dentro de Ecuador. Queremos participar en ferias de startups y eventos tecnolégicos que se

enfoquen en la economia circular.
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Por otro lado, también planeamos llevar esta propuesta a los colegios. Estos lugares
son perfectos para promover el intercambio de materiales y generar conciencia ambiental
desde temprana edad. Este camino nos permitira validar nuestra propuesta y crear alianzas
estratégicas importantes. Asi lograremos que el impacto social de la aplicacién crezca 'y

beneficie a muchisimos mas estudiantes.
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Capitulo 4

59



4. Conclusiones y recomendaciones

Este apartado presenta las conclusiones y recomendaciones finales que surgieron al
concluir el trabajo. El analisis se basa en el cumplimiento de los objetivos y en los
resultados de la investigacién previa. También se incluyen los criterios de los expertos y las
validaciones hechas con el publico objetivo. Estos puntos permiten verificar la efectividad de
la solucion y proponer ajustes necesarios para optimizar el uso de la aplicacion.

4.1. Conclusiones

La investigacion realizada en la comunidad politécnica confirma que los estudiantes
enfrentan desafios econdmicos importantes para conseguir materiales académicos de
calidad. Mientras muchos alumnos tienen dificultades para costear recursos nuevos, otros
cuentan con recursos de semestres pasados que ya no utilizan y permanecen acumulados
en sus hogares. PoliMarket surge como una respuesta estratégica a esta problematica. El
proyecto permite a los estudiantes obtener una ganancia extra por lo que no usan, mientras
ayudan a otros comparieros a conseguir materiales a un costo mucho menor que el del
mercado.

El desarrollo de la interfaz no solo requirié un analisis técnico, sino también una
seleccién cuidadosa de funciones que facilitaran el intercambio entre pares. Este proceso
permitié identificar las mejores practicas de plataformas actuales para adaptarlas a las
necesidades de los estudiantes de la ESPOL. Gracias a este enfoque basado en casos de
estudio, se disefia un prototipo que replica estandares de navegaciéon conocidos. Esto
garantiza una experiencia de usuario amigable e intuitiva desde el primer contacto con la
aplicacion.

La propuesta grafica y visual es fundamental para comunicar el propdsito de
sostenibilidad de la marca. A través de un disefio centrado en el usuario, se logra que
procesos como la publicacién de anuncios o la busqueda de articulos especificos resulten
sencillos. El uso de recursos visuales y un tono de comunicacion cercano permiten que la

plataforma no se perciba solo como una herramienta de venta. Se presenta como una
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comunidad de apoyo estudiantil que motiva al ahorro y a la reutilizacion de recursos
valiosos.

En conclusion, las pruebas realizadas con expertos y usuarios finales validan la
efectividad del proyecto. El prototipo recibe una acogida positiva destacando su facilidad de
uso y su capacidad para resolver el problema de la acumulacién de forma eficiente. El
puntaje promedio de 9/10 otorgado por los expertos confirma que se logré un producto
integral que cumple con los objetivos planteados. PoliMarket demuestra que es posible
generar un impacto social y ambiental positivo en la universidad mediante una solucién
digital bien ejecutada.

4.2. Recomendaciones

A partir de la retroalimentacién obtenida por los expertos se plantean diversas
mejoras de disefio que podrian integrarse en una siguiente version de la aplicacién siempre
que un analisis previo de factibilidad confirme su viabilidad.

Se sugiere optimizar el flujo de creacién de publicaciones dividiéndolo en etapas
claras, como separar la carga de fotos de la descripcion técnica para un proceso mas
ordenado. Ademas, se recomienda incluir filtros especificos dentro de cada categoria para
clasificar los articulos segun su estado, ya sean nuevos, como nuevos o usados.
Complementando estas funciones técnicas, los estudiantes mencionaron que seria util un
contador de visualizaciones en sus productos para conocer el interés generado en la
comunidad estudiantil.

Por otro lado, se sugiere la implementacion de un tablero de seguimiento financiero
dentro del perfil. Esta funcion consiste en afadir un reporte sencillo donde el estudiante
visualice el dinero recuperado mensualmente por sus ventas. Contar con este registro de
ingresos funciona como un motivador constante y un incentivo emocional para el usuario.
Este detalle no solo mejora la utilidad funcional de la aplicacion, sino que consolida el habito
del consumo responsable al hacer tangible el beneficio econémico generado por la

reutilizacion de materiales académicos en la comunidad politécnica.
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Para finalizar, se recomienda avanzar hacia la fase de programacion y desarrollo
para transformar el prototipo en una herramienta totalmente funcional. En este proceso sera
fundamental elegir las herramientas tecnoldgicas de desarrollo mévil que aseguren la

estabilidad del sistema y permitan soportar el flujo de datos entre los estudiantes.
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Anexo 5: Enlace del prototipo

https://www.figma.com/proto/XbOxLfY7s96lcQxvRJtuef/PoliMarket?page-id=0%3A1&node-
id=69-9181&p=f&viewport=-84634%2C8306%2C2.85&t=pwpomth3aV11GaOK-
1&scaling=min-zoomé&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=1003%3A14233&show-
proto-sidebar=1

73


https://www.figma.com/proto/XbOxLfY7s96IcQxvRJtuef/PoliMarket?page-id=0%3A1&node-id=69-9181&p=f&viewport=-84634%2C8306%2C2.85&t=pwpomth3aV11GaOK-1&scaling=min-zoom&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=1003%3A14233&show-proto-sidebar=1
https://www.figma.com/proto/XbOxLfY7s96IcQxvRJtuef/PoliMarket?page-id=0%3A1&node-id=69-9181&p=f&viewport=-84634%2C8306%2C2.85&t=pwpomth3aV11GaOK-1&scaling=min-zoom&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=1003%3A14233&show-proto-sidebar=1
https://www.figma.com/proto/XbOxLfY7s96IcQxvRJtuef/PoliMarket?page-id=0%3A1&node-id=69-9181&p=f&viewport=-84634%2C8306%2C2.85&t=pwpomth3aV11GaOK-1&scaling=min-zoom&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=1003%3A14233&show-proto-sidebar=1
https://www.figma.com/proto/XbOxLfY7s96IcQxvRJtuef/PoliMarket?page-id=0%3A1&node-id=69-9181&p=f&viewport=-84634%2C8306%2C2.85&t=pwpomth3aV11GaOK-1&scaling=min-zoom&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=1003%3A14233&show-proto-sidebar=1

		2026-02-02T11:02:58-0500


		2026-02-02T11:15:25-0500




