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RESUMEN EJECUTIVO

Disefio de una interfaz grafica para una plataforma de localizacion

de menores de edad

La seguridad infantil constituye un tema de gran relevan-
cia a nivel mundial, especialmente ante el aumento de
riesgos como la violencia fisica, el abuso sexual y el cibe-
racoso. Los avances tecnoldgicos han permitido el desa-
rrollo de dispositivos y aplicaciones de rastreo que ofre-
cen nuevas herramientas para proteger a los menores en
contextos cada vez mas complejos y vulnerables. Sin em-
bargo, la persistencia de cifras alarmantes de maltrato y
la aparicion de nuevas amenazas digitales demuestran
la necesidad de soluciones dinamicas y accesibles para
garantizar la proteccion integral de los nifios.

En América Latina, la problematica es particularmen-
te grave debido a los altos indices de violencia, crimen
organizado y vulnerabilidad social. Paises como Ecua-
dor enfrentan desafios adicionales relacionados con el
trafico de personas y la explotacion infantil, lo que ha
motivado la adopcién de tecnologias de rastreo y pro-
gramas de monitoreo digital para prevenir secuestros y
desapariciones. A pesar de los avances institucionales,
la implementacion efectiva de estas politicas sigue sien-
do un reto, especialmente en comunidades marginadas
que carecen de acceso adecuado a recursos educativos
y tecnoldgicos.

El proyecto propone el disefio de una interfaz grafica
orientada a facilitar el rastreo y monitoreo de menores
de edad, priorizando la experiencia de usuario (UX) y
la accesibilidad. El disefio se fundamenta en principios
de simplicidad, consistencia visual y retroalimentacién
oportuna, siguiendo las teorias de expertos como Do-
nald Norman y Jakob Nielsen. El objetivo es crear una
plataforma intuitiva y eficiente que permita a padres y
cuidadores monitorear la ubicacién de los nifios en tiem-
po real, contribuyendo asi a su seguridad y tranquilidad.

DESCRIPTORES: (Disefio de usuario, Interfaz grafica, Monitoreo digital, Seguridad infantil)

ABSTRACT

Desing of a graphic interface for a plataform for minors location

Child safety is a critical global concern, especially in the
face of increasing risks such as physical and psychological
violence, abuse, and cyberbullying. This work addresses
the urgent need for effective technological solutions by
designing a graphical user interface for a child location
platform.

The main objective is to enable parents and caregivers
to monitor their children’s location in real-time, thereby
enhancing their protection and peace of mind. The study
is based on the hypothesis that an intuitive, accessible,
and efficient interface improves monitoring effective-
ness, reduces emergency response time and decreases
parental anxiety.

The methodology follows a user-centered design
approach, integrating stages of needs research, proto-
type development, usability testing, and accessibility
evaluation, supported by the principles of Norman and
Nielsen. The main results showed that the developed
interface, characterized by its minimalist and consistent
structure, facilitates navigation, reduces cognitive load,
and provides clear real-time mapping, which was posi-
tively validated by users during usability tests. In conclu-
sion, this project shows that a user-centered graphical
interface optimized for mobile devices significantly con-
tributes to child safety and digital inclusion, offering a re-
plicable model for future technological solutions aimed
at minors protection.

KEYWORDS: (Child safety, Graphical user interface, Real-time monitoring, Usability.)
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‘ Conocimiento previo

1.1 Introduccidn al problema de estudio

La seguridad de los nifios representa un asunto esen-
cial y de relevancia internacional que ha sido objeto de
discusion en el dmbito global durante varias décadas. A
medida que la tecnologia avanza y la conectividad digi-
tal se expande, los peligros que enfrentan los menores
también se transforman, lo que exige que las estrategias
para abordarlos sean igualmente dindmicas y abarquen
diferentes perspectivas. En todo el mundo, la proteccién
de la infancia se ha consolidado como un tema de suma
importancia, involucrando aspectos que van desde la
violencia fisica y psicoldgica hasta el aumento del acoso
en entornos digitales y las amenazas derivadas de la inse-
guridad en distintas regiones. Los progresos tecnoldgicos
han facilitado la creacién de soluciones novedosas, como
los dispositivos de localizacidn y las aplicaciones méviles
orientadas a la seguridad, las cuales ofrecen alternativas
mas eficaces para resguardar a los nifios en un contexto
de vulnerabilidad creciente. (OMS, 2020; UNICEF, 2021).

El maltrato infantil, incluyendo la violencia tanto fisica
como emocional, asi como el abuso sexual, continta
siendo un desafio global con consecuencias graves para
el bienestar de los menores. De acuerdo con la Organi-
zacion Mundial de la Salud (OMS), se calcula que uno de
cada cinco nifios a nivel mundial sufre alguin tipo de abu-
so fisico o sexual antes de alcanzar la mayoria de edad
(OMS, 2020). Por otro lado, las cifras proporcionadas
por UNICEF revelan que una de cada tres nifias y uno de
cada cinco niflos son victimas de violencia fisica antes de
cumplir 18 afios (UNICEF, 2021). Estos datos evidencian
la gravedad del problema y, aunque se han intensificado

los esfuerzos internacionales para eliminar la violencia,
las tasas contintdan siendo preocupantes. Este tipo de
maltrato no solo compromete la integridad fisica de los
nifios, sino que también impacta profundamente su de-
sarrollo emocional y psicoldgico, generando consecuen-
cias que pueden perdurar durante toda su vida adulta
(OMS, 2020; UNICEF, 2021). (OMS, 2020; UNICEF, 2021)

El hostigamiento digital, conocido también como cibera-
coso, se ha convertido en una amenaza creciente para la
seguridad de los nifios en los Ultimos afos. La tecnologia
ha modificado la forma en que los menores interactuan,
pero también ha generado nuevos riesgos, como el aco-
so en linea. Seguin un informe reciente de UNICEF (2023),
aproximadamente el 15% de nifios y adolescentes han
sufrido alguin tipo de ciberacoso, y muchos desconocen
los recursos o mecanismos de apoyo para protegerse.
Este fendmeno no solo implica agresiones directas, sino
que también puede provocar serios problemas psico-
légicos, como ansiedad, depresion e incluso ideacion
suicida en casos extremos (Livingstone et al., 2017). La
exposicion temprana a plataformas sociales incrementa
la vulnerabilidad de los menores a la explotacidon y ma-
nipulaciéon, lo que subraya la urgencia de implementar
programas educativos que fomenten un uso seguro y
responsable de la tecnologia (UNICEF, 2024; Livingstone
et al, 2017).

A nivel global, un factor crucial que impacta la seguri-
dad de los nifios es el aumento de la inseguridad y la
violencia en diversas regiones. Los conflictos armados,
el crimen organizado y las crisis humanitarias han incre-
mentado considerablemente los peligros a los que se
enfrentan los menores. En zonas de conflicto, los nifios
son frecuentemente reclutados de manera forzada por
grupos armados, utilizados como combatientes o escla-
vos sexuales, o simplemente son victimas directas de




la violencia. Asimismo, la violencia estructural en areas
urbanas representa una amenaza creciente, dado que
muchos nifios habitan en territorios dominados por
pandillas o con elevados indices de criminalidad, lo que
repercute negativamente en su desarrollo fisico y emo-
cional. UNICEF (2022) ha sefialado que la exposicion a
la violencia tiene un impacto profundo en la capacidad
de los nifios para formar relaciones sociales saludables y
construir una identidad emocional sélida. (UNICEF, 2022)

En América Latina, estos problemas se han presentado
de forma particularmente grave. Los paises de la regidn
enfrentan elevados niveles de violencia, tanto en el am-
bito doméstico como social, que afectan directamente
a los nifios. En paises como Brasil, México y Honduras,
la violencia relacionada con pandillas y el narcotrafi-
co representa una amenaza constante para la vida y el
bienestar de los menores, con frecuentes casos de se-
cuestros, explotacién sexual y reclutamiento forzado
por parte de organizaciones criminales. De acuerdo con
el informe de la Comisidn Interamericana de Derechos
Humanos (CIDH, 2020), en América Latina los nifios no
solo son victimas de abusos en el hogar, sino que tam-
bién sufren violencia estructural que limita su acceso a
derechos fundamentales como la educacién y la salud.
Esta situacion ha convertido la seguridad infantil en un
asunto urgente que demanda la intervencion tanto de
autoridades locales como de organismos internaciona-
les. (CIDH, 2020)

En Meéxico, la desaparicion de personas ha alcanzado
niveles criticos, con mas de 100,000 casos registrados
hasta 2023. Este fendmeno ha mostrado un aumento
del 7.3% durante ese afio y continda en 2024, eviden-
ciando la persistencia del problema. De estos casos, un
porcentaje significativo corresponde a menores de edad,
especialmente nifas y adolescentes entre 15 y 19 afios,

quienes son particularmente vulnerables. Cinco estados
concentran casi la mitad de las desapariciones, lo que
refleja una distribucion geografica desigual y la necesi-
dad de focalizar esfuerzos en esas zonas. La magnitud del
problema ha generado alarma social y demanda accio-
nes urgentes por parte de las autoridades para proteger
a la poblacion mas joven y vulnerable (Red Lupa, 2024).

En Bogota, Colombia, la desaparicion de menores tam-
bién representa un grave problema. Durante 2024 se
reportaron 635 casos de menores desaparecidos, de
los cuales 425 son nifias y 210 nifios. De estos, 288 aun
permanecen sin ser localizados, lo que genera gran pre-
ocupacion entre las familias y la comunidad. Las causas
detrds de estas desapariciones no siempre son claras, lo
que dificulta la implementacién de estrategias efectivas
para su prevencion y resolucion. Este escenario pone en
evidencia la vulnerabilidad de los menores en contextos
urbanos y la necesidad de fortalecer los mecanismos de
proteccidn y budsqueda en la capital colombiana (Canal
Capital, 2024).

Las desapariciones de mujeres y nifias en México cons-
tituyen una problematica especialmente preocupante.
Segun datos recientes, el 52.3% de las desapariciones
femeninas se concentran en cinco estados: Estado de
México, Tamaulipas, Jalisco, Nuevo Ledn y Ciudad de
México. El rango de edad mas afectado es el de 15 a 19
afios, un periodo critico en el desarrollo de las jévenes.
Esta concentracion geografica y demograéfica sugiere pa-
trones especificos de riesgo que deben ser abordados
con politicas publicas focalizadas. La situacidn requiere
no solo esfuerzos de busqueda, sino también medidas
preventivas que aborden las causas estructurales de la
violencia y la vulnerabilidad de las mujeres jovenes (Red
Lupa, 2024).

En respuesta a la creciente amenaza que representa la
inseguridad infantil, varios paises de América Latina han
empezado a adoptar tecnologias destinadas a mejorar
la proteccion de los menores, tales como dispositivos
de rastreo y aplicaciones méviles. Aunque estas herra-
mientas son relativamente recientes, se han convertido
en elementos fundamentales para la seguridad infantil,
especialmente en zonas urbanas con altos indices de vio-
lencia. Los dispositivos de rastreo, como pulseras elec-
tronicas y aplicaciones de localizacion, permiten a los pa-
dresy cuidadores monitorear en tiempo real la ubicacién
de los nifios, proporcionando una capa adicional de pro-
teccion frente a riesgos como secuestros, desapariciones
o cualquier otra situacién peligrosa (Organizacion de los
Estados Americanos [OEA], 2023; UNICEF, 2022).

A nivel gubernamental, en América Latina se han em-
pezado a adoptar politicas mas rigurosas y tecnologias
integradas en los sistemas educativos y de proteccion so-
cial para fortalecer la seguridad infantil. Por ejemplo, en
paises como Colombia y México se han desarrollado pro-
gramas de vigilancia tecnoldgica orientados a prevenir el
secuestro de menores, mientras que en otras naciones
se impulsan campafas educativas dirigidas a los padres
para sensibilizarlos sobre los riesgos tecnoldgicos y las
formas de proteger a sus hijos en el entorno digital. No
obstante, pese a estos avances, las politicas publicas fre-
cuentemente no llegan a todos los sectores sociales, es-
pecialmente a las comunidades mas vulnerables, lo que
continuda siendo un desafio importante para garantizar la
seguridad infantil en la region (Comision Econdmica para
América Latina y el Caribe [CEPAL], 2023; UNICEF, 2022).

El uso de tecnologias de rastreo y monitoreo es funda-
mental para prevenir casos de secuestro o abuso infan-
til. Con el avance constante de la tecnologia, se espera
que estas herramientas se vuelvan cada vez mas preci-

sas y efectivas, brindando soluciones que garanticen la
seguridad de los menores tanto en Ecuador como en
otras regiones del mundo. En Ecuador, la situacidon de
inseguridad es preocupante, especialmente en grandes
ciudades como Quito y Guayaquil, donde el crecimiento
del crimen organizado y las pandillas ha incrementado
la violencia y la inseguridad. Seguin un informe reciente
de Human Rights Watch (2024), el gobierno ecuatoria-
no ha enfrentado serias dificultades para proteger a los
nifios de los riesgos asociados a este contexto violento.
Entre las principales amenazas se encuentran la violen-
cia generada por pandillas, el trafico de personas y la
explotacion infantil. En 2024, por ejemplo, las autorida-
des suspendieron temporalmente las clases presenciales
debido a la violencia pandillera, afectando a millones de
estudiantes y agravando aiin mas la problematica de se-
guridad (Human Rights Watch, 2024).

En Ecuador, los nifios enfrentan riesgos adicionales como
el trafico de personas, especialmente en comunidades
indigenas y de migrantes. Un informe de UNICEF (2022)
sefiala que los grupos criminales en el pais han empe-
zado a explotar a los menores, involucrandolos en tra-
bajos forzados y en la explotacidn sexual. Asimismo, el
reclutamiento de nifilos mediante plataformas digitales
representa un desafio significativo, ya que los delincuen-
tes utilizan redes sociales y aplicaciones moviles para
atraer a los menores con el propdsito de involucrarlos
en actividades ilicitas. Esta problematica ha motivado a
numerosos expertos a recomendar la adopcion de medi-
das mas rigurosas para supervisar el uso de tecnologias
por parte de los nifios, asi como el fortalecimiento de
programas educativos enfocados en la seguridad digital
(UNICEF, 2022).

La desaparicion de menores en Ecuador se ha agravado
con la militarizacién y la guerra interna contra narcoban-




das. En 2023 hubo 171 menores desaparecidos, cifra que
casi se duplicd en 2024 con 322 casos. Se estima que des-
de 2017 hasta la fecha se desconoce el paradero de 868
nifos y adolescentes. Expertos sefialan que muchas des-
apariciones estan vinculadas al reclutamiento forzado
por pandillas y la explotacidn sexual, ademas de abusos
cometidos por las fuerzas publicas, como en el caso de
los cuatro menores de Las Malvinas (Connectas, 2025)

Segun cifras oficiales de la Fiscalia, desde 2014 hasta no-
viembre de 2024 se han registrado 146 denuncias por
desaparicion forzada, con la mayoria concentrada en
las provincias de El Oro, Guayas, Pichincha y Manabi. En
2024, las denuncias por desaparicion involuntaria alcan-
zaron 6.407 casos, sumando un total de 22.004 denun-
cias en los ultimos tres afios. Sin embargo, la mayoria de
estos casos estan en etapa de indagacion o archivados,
lo que refleja la dificultad para obtener justicia y resolver
las desapariciones (Primicias, 2025

El gobierno de Ecuador ha comenzado a adoptar inicia-
tivas para enfrentar estos desafios. En 2023, se puso en
marcha un programa de monitoreo digital disefiado para
rastrear la ubicacion de los menores y prevenir casos de
secuestro o desaparicion. Ademas, se han implementa-
do medidas destinadas a mejorar la seguridad en escue-
las y otras instituciones educativas. No obstante, a pesar
de estos avances, la ejecucion efectiva de politicas de se-
guridad infantil contintia siendo un desafio, debido prin-
cipalmente a la escasez de recursos y a la complejidad de
las problematicas sociales que afectan al pais (Ministerio
de Educacion de Ecuador, 2023; Human Rights Watch,
2024).

La seguridad infantil en Ecuador esta estrechamente re-
lacionada con el contexto socioeconémico. Muchas fa-
milias, particularmente aquellas que residen en areas

rurales o en condiciones de pobreza, carecen de acceso
adecuado a recursos educativos y tecnoldgicos, lo que
incrementa la vulnerabilidad de los nifios frente a la
explotacion y la violencia. Tanto las iniciativas guberna-
mentales como las organizaciones no gubernamentales
(ONG) han buscado implementar programas de apoyo
dirigidos a estas familias, ofreciendo recursos y educa-
cién para proteger a los menores de estos riesgos. No
obstante, la situacion continla siendo alarmante, y es
necesaria una accion mas coordinada y efectiva para
abordar los peligros que enfrentan los niflos en Ecuador
(Ministerio de Inclusién Econdmica y Social [MIES], 2023;
UNICEF, 2022).

La utilizacidn de tecnologias de rastreo, como las pulseras
electrdnicas y las aplicaciones mdviles de localizacion, ha
sido reconocida como una alternativa viable para forta-
lecer la seguridad infantil en Ecuador. Estos dispositivos
facilitan que tanto los padres como las autoridades pue-
dan monitorear en tiempo real la ubicacidn de los nifios,
lo cual resulta crucial para prevenir situaciones de se-
cuestro o abuso. Con el continuo avance tecnolégico se
proyecta que estas herramientas de rastreo y monitoreo
se optimicen, brindando soluciones mas precisas y efi-
cientes para proteger a los menores no solo en Ecuador,
sino también en otras regiones del mundo (Ministerio de
Telecomunicaciones y Sociedad de la Informacién [MIN-
TEL], 2023; Human Rights Watch, 2024). (UNICEF, 2022)

Objetivos

1.1.1. Objetivo general
Disefiar una interfaz grafica para una plataforma de ras-
treo de menores de edad:

1.1.2. Objetivos especificos:

e Investigar el disefio de aplicaciones para rastro in-
fantil.

e Disefar un prototipo funcional que facilite la com-
presidn y uso de una aplicacidn de rastreo infantil.

1.2 Fundamentacion Teorica

Concepto | Subtema | Descripcion Autor(es)
General
La Expe- Disefio El disefio Norman,
riencia de | Visual y grafico orien- | D. (2002).
Usuario Navegabi- | tado ala ex-
lidad periencia de Nielsen, J.
usuario (UX) | (1994).
se centra en
crear interfa-
ces intuitivas
y accesibles
Disefio de | Concepto | El disefio de Norman
Interfaces | General interfaces (2013),
facilita la inte- | Lidwell,
raccion entre | Holden
el usuarioy y Butler
el sistema (2010)
mediante
elementos
visuales e
interactivos
Principios | Incluye Nielsen
de Disefio | usabilidad, (2012),
accesibilidad, | Mayer
visibilidad y (2020)
retroalimen-
tacion
Tipos de Interfaz Utiliza Shnei-
Interfaces | Grafica de | elementos derman
Usuario visuales como | (2016)
(GUI) ventanas e
iconos para
una interac-

cion intuitiva




Interfaz de Voz Permite la interaccion a través Clark y Rie-
de comandos verbales gelsberger
(2021)
Interfaz Tactil Basada en gestos y toques en Bertelseny
la pantalla para una interaccion | Pold (2018)
directa y ergonémica
Principios de Disefio en Interfaces | Visibilidad y Jerarquia Organiz La importancia de la Gamma UX
Visual jerarquia en el disefio de inter- | (2024)
faces.
Retroalimentacion y Res- Indicadores visuales o tactiles Norman
puesta que confirman la recepcion de (2013)
las acciones del usuario
Disefio de Interfaces para Wea- Desafios de Disefio Necesidad de optimizar funcio- | Rasmussen
rables nalidad en espacios reducidos, |y Madsen
priorizando la legibilidad y (2020),
simplicidad. Maguire
(2019)
Adaptabilidad y Ergonomia | La interfaz debe ser accesible Lidwell,
y adaptable a situaciones de Holden
movimiento y Butler
(2010)
Dispositivos de Seguridad Infantil | Simplicidad e Intuicion En dispositivos de seguridad Bauer
infantil, la interfaz debe ser y Fogg
facil de entender y utilizar para | (2009)
padres.
Notificaciones y Alertas en | Las notificaciones deben ser Cheng
Tiempo Real precisas para evitar la fatiga de |y Chau
notificaciones (2018)
Interfaz para Smartbands de Mapas en Tiempo Real y La interfaz incluye un mapa en Geospa-
Seguridad Infantil Geolocalizacion tiempo real para la ubicacién tial World
del nifio. (2021)
Iconografia y Colores Uso de colores e iconos uni- Geospa-
versales para facilitar la rapida | tial World
comprension de alertas. (2021)

Accesibili- Implementa- Bauer y Fogg
dad cion de retro- (2009)
alimentacion
auditiva y tactil
para accesibili-
dad universal.
Optimiza- Exploracion de | Guerrero
cion para interfaces para |(2021)
Duracidn de | la medicion
Bateria del consumo
eléctrico

Tabla 1. Cuadro metololdgico
Fuente: Mateo Valdivieso

En este proyecto de titulacidn se abordaran definiciones
fundamentales relacionadas con el disefio de interfaces
graficas enfocadas en el rastreo y monitoreo de menores
de edad. Un aspecto esencial en el disefio grafico es la
experiencia de usuario (UX), que busca crear interfaces
intuitivas y accesibles. Para lograr esto, es crucial que el
disefo esté alineado con cdmo los usuarios piensan y ac-
tuan, facilitando asi una interaccion natural y eficiente
(Norman, 2002).

La experiencia de usuario (UX) es un elemento esencial
en el disefio de interfaces, ya que influye directamente
en la facilidad y eficacia con la que los usuarios interac-
tdan con un sistema. En este ambito, el disefio visual y
la navegabilidad son fundamentales para asegurar que
la experiencia sea intuitiva y accesible. Expertos como
Donald Norman (2002) y Jakob Nielsen (1994) han desa-
rrollado teorias y principios clave que guian la creacion
de interfaces digitales efectivas. Por ejemplo, Nielsen
propone diez principios de usabilidad que incluyen la li-

bertad y control del usuario, la visibilidad del estado del
sistemay la correspondencia entre el sistemay el mundo
real, todos orientados a mejorar la interaccidn y satisfac-
cién del usuario (Nielsen, 1994; Norman, 2002).

Ademas, el disefio centrado en el usuario (DCU) enfati-
za la importancia de comprender profundamente a los
usuarios mediante investigacion, empatia y creacion de
arquetipos o personas, lo que permite disefiar productos
intuitivos, faciles de navegar y alineados con las necesi-
dades reales de los usuarios. Principios como la simpli-
cidad, la consistencia visual, la comunicacion clara y el
feedback oportuno son esenciales para reducir la carga
cognitiva y facilitar la navegacion (Aguayo, 2018; Fusio-
na, 2025).

El proceso de disefio de interfaces incluye etapas como
la investigacidn y analisis de usuarios, la creacion de wi-
reframes, el desarrollo de prototipos, pruebas de usa-
bilidad con usuarios reales, y la iteracion continua para
refinar el producto. Elementos visuales como la eleccion
de fuentes, colores, iconos, botones y la estructura clara
de navegacion son cruciales para crear una experiencia
coherente y agradable (GoDaddy, 2024; KSchool, 2025).

Donald Norman (2002) sostiene que el disefio debe es-
tar alineado con los modelos mentales de los usuarios
para facilitar la comprension y el uso de los sistemas. Un
disefio visual bien organizado ayuda a disminuir la carga
cognitiva y a mejorar la eficiencia en la interaccion. Para
lograrlo, es esencial aplicar principios de organizacion vi-
sual, tales como la jerarquia de la informacién y la cohe-
rencia en la disposicion de los elementos, lo que permite
que los usuarios procesen la informacién de manera mas
natural e intuitiva. Norman destaca que el disefio visual
no solo debe centrarse en la estética, sino también en
la funcionalidad de una interfaz. Uno de sus principios




clave es la visibilidad, que consiste en hacer que los ele

mentos esenciales sean facilmente perceptibles para
que los usuarios puedan identificar rapidamente las op-
ciones disponibles sin necesidad de explorar exhaustiva-
mente el sistema. Aplicar correctamente estos principios
visuales contribuye a crear una experiencia de usuario
mas intuitiva y eficiente, reduciendo errores y facilitan-
do la interaccidn (Norman, 2002; Conecta Magazine, s.f.;
Aguayo, 2018).

Nielsen introduce el concepto de usabilidad como un cri-
terio fundamental para evaluar la navegabilidad de un
sistema. Segun Nielsen, un disefio de navegacion efec-
tivo debe ser predecible y consistente, lo que permite
a los usuarios localizar la informacién de forma rapida y
sin un esfuerzo excesivo. Esta consistencia facilita que los
usuarios aprendan y recuerden cémo interactuar con el
sistema, mejorando asi la eficiencia y satisfaccion duran-
te su uso Jakob Nielsen (1994).

El disefio de interfaces es una disciplina esencial en el
desarrollo de sistemas digitales, ya que facilita la interac-
ciéon efectiva entre el usuario y la tecnologia mediante
elementos visuales e interactivos. Norman y Lidwell, Hol-
den y Butler han explorado los principios fundamentales
que rigen este campo, destacando la importancia de la
usabilidad, la accesibilidad y la organizacidn visual para
crear experiencias digitales eficientes y satisfactorias.
Norman enfatiza un disefio centrado en el usuario que
considera sus modelos mentales para facilitar la com-
prensién y uso de los sistemas, mientras que Lidwell y
sus colegas subrayan la necesidad de aplicar principios
universales de disefio que promuevan la accesibilidad
y la coherencia visual, aunque también advierten sobre
las limitaciones de enfoques demasiado generalistas que
podrian no atender las necesidades especificas de todos

los usuarios Donald Norman (2013) y Lidwell, Holden y
Butler (2010).

Donald sostiene que una interfaz bien disefiada debe re-
ducir la carga cognitiva del usuario, facilitando una nave-
gacion intuitiva y predecible. Para ello, es fundamental
que los elementos visuales estén organizados de manera
coherente y que el sistema proporcione retroalimenta-
cion clara y oportuna tras cada accion. Un disefio efecti-
vo permite que los usuarios comprendan como funciona
la interfaz sin necesidad de instrucciones extensas, pro-
moviendo una interaccidn natural y fluida que mejora la
usabilidad y la satisfaccién del usuario Donald Norman
(2013).

William Lidwell, Kritina Holden y Jill Butler destacan que
el disefio de interfaces debe fundamentarse en princi-
pios psicoldgicos y perceptivos que optimicen la interac-
cion entre el usuario y el sistema. Por ejemplo, la ley de
la proximidad establece que los elementos relacionados
deben agruparse visualmente para facilitar su compren-
sién, mejorando la organizacién y claridad de la infor-
macion. Ademas, la consistencia en el disefio es crucial,
ya que permite a los usuarios transferir conocimientos
previos a nuevas interacciones dentro del sistema, lo que
contribuye a una experiencia de usuario mas eficiente y
predecible (Lidwell, Holden, & Butler, 2010).

El disefio de interfaces en la actualidad no solo busca
ser funcional, sino también accesible e inclusivo, consi-
derando la diversidad de habilidades y necesidades de
los usuarios para garantizar una interaccidon tecnoldgi-
ca equitativa. Un disefio centrado en el usuario incor-
pora principios clave como el contraste adecuado para
mejorar la legibilidad, y la implementacidn de retroali-
mentacion haptica y auditiva, que son estrategias fun-
da-mentales para ofrecer una experiencia accesible y

satisfactoria. Entre los principios basi-cos del disefio Ul
destacan la estructura, simplicidad, visibilidad, flexibi-
lidad y reutiliza-cién. Donald Norman (2013) y Lidwell,
Holden y Butler (2010).

La estructura organiza la informacién de forma ldgica y
reconocible, mientras que la simplicidad facilita las ta-
reas comunes con claridad y sin complicaciones. La visi-
bilidad asegura que los elementos necesarios estén a la
vista sin sobrecargar al usuario, y la flexibilidad permi-
te adaptar la interfaz a distintas necesidades y corregir
errores. La reutilizacién de componentes mantiene la co-
herencia y reduce la carga cognitiva del usuario. Ademas,
el disefio visual y la accesibilidad son cruciales, utilizando
adecuadamente el color, el espacio y elementos visuales
para mejorar la experiencia y facilitar la navegacion, ase-
gurando un buen contraste para usuarios con discapaci-
dades visuales Lidwell, Holden y Butler (2010).

El disefio inclusivo se ha convertido en un estandar
que integra desde el inicio las necesidades de diversos
usuarios, evitando que la accesibilidad sea un afiadido
posterior. Esto implica crear interfaces personalizables
que permitan ajustar tamafios de fuente, contrastes y
modos de navegacion, beneficiando a personas con y sin
discapacidades. La incorporacién de tecnologias habili-
tadoras como subtitulos automaticos, descripciones de
imagenes impulsadas por IA y controles por voz y gestos,
también contribuye a eliminar barreras y mejorar la ex-
periencia para todos Lidwell, Holden y Butler (2010) .

Los principios de disefio son fundamentales para crear
interfaces efectivas que sean intuitivas y funcionales.
Jakob destaca que la usabilidad es un componente esen-
cial en el disefio de interfaces, ya que determina la faci-
lidad con la que los usuarios pueden interactuar con un
sistema. Un disefio usable debe minimizar la carga cogni-

tiva, evitar errores y ofrecer rutas claras para la navega-
cién. Ademas, la accesibilidad es otro principio clave que
garantiza que las interfaces sean utilizables por personas
con diversas capacidades, lo que requiere disefios adap-
tativos que consideren diferentes necesidades. Nielsen
(2012)

Nielsen propone diez principios de usabilidad que in-
cluyen la visibilidad del estado del sistema, la corres-
pondencia entre el sistema y el mundo real, el control
y libertad del usuario, la consistencia y estandares, la
prevencion de errores, el reconocimiento antes que el
recuerdo, la flexibilidad y eficiencia de uso, el disefio
estético y minimalista, la ayuda para reconocer y recu-
perarse de errores, y la ayuda y documentacion. Estos
principios buscan facilitar la interaccion, reducir la carga
cognitiva y crear experiencias accesibles y satisfactorias
para una amplia variedad de usuarios. (Nielsen, 2012;
Aguayo, 2018; SEMrush, 2024)

En el disefio de interfaces la visibilidad y la retroalimen-
tacion son elementos clave para una interaccion efecti-
va. La visibilidad asegura que los elementos esenciales
sean facilmente identificables, permitiendo a los usua-
rios comprender rapidamente las funciones del sistema
sin necesidad de una exploracion extensa. Por otro lado,
la retroalimentacion proporciona una confirmacién in-
mediata de las acciones realizadas por el usuario, lo que
reduce la incertidumbre y fortalece la confianza en el
sistema. Esta retroalimentacion puede manifestarse me-
diante sefiales visuales, auditivas o hapticas, reforzando
asi la comunicacion entre el usuario y la interfaz y mejo-
rando la experiencia de uso. (RECIAMUC, 2020; More-
jon-Labrada, s.f.; Tecnologia Educativa Revista CONAIC,
2022).




Los tipos de interfaces han evolucionado para mejorar la
interaccion entre los usuarios y la tecnologia. La Interfaz
Grafica de Usuario (GUI) es una de las mas utilizadas, ya
que permite interacciones intuitivas mediante elemen-
tos visuales como ventanas e iconos. Shneiderman (des-
taca que una GUI bien disefiada mejora la experiencia
del usuario al proporcionar una navegacion organizada y
predecible, reduciendo la carga cognitiva y facilitando la
usabilidad Shneiderman. (2016)

La Interfaz de Voz permite la interaccidn a través de co-
mandos verbales, brindando accesibilidad a personas
con discapacidades visuales o motoras. Clark y Riegels-
berger sefialan que esta tecnologia ha avanzado consi-
derablemente en la interpretacion del lenguaje natural,
aunque aun enfrenta desafios en cuanto a la precisidn
del reconocimiento y la adaptabilidad a distintos contex-
tos y acentos. Clark y Riegelsberger (2021).

La Interfaz Tactil ha ganado popularidad gracias a su
interaccion directa basada en gestos y toques sobre la
pantalla. Bertelsen y Pold sugieren que este tipo de in-
terfaz mejora la experiencia del usuario al ofrecer una
comunicacién mas intuitiva con el sistema. Ademas, la
retroalimentacion haptica es fundamental, ya que re-
fuerza la respuesta del sistema y aumenta la sensacidon
de control del usuario durante la interaccid. Bertelsen y
Pold (2018) .

Cada tipo de interfaz presenta ventajas y desafios tnicos,
pero en conjunto contribuyen a crear sistemas mas acce-
sibles y funcionales. La eleccién de la interfaz adecuada
depende del contexto de uso y de las necesidades espe-
cificas de los usuarios, garantizando asi una interaccion
eficiente y satisfactoria con la tecnologia. La visibilidad y
la jerarquia visual son principios esenciales en el disefio
de interfaces Bertelsen y Pold (2018).

La visibilidad se refiere a la capacidad de los usuarios
para identificar facilmente los elementos clave dentro de
una interfaz. Norman resalta la importancia de organizar
visualmente estos elementos para que los usuarios pue-
dan localizar y comprender rapidamente la informacién
crucial sin sobrecargar su atencion. Por su parte, la jerar-
quia visual establece un orden légico en la presentacién
de los elementos segun su relevancia, permitiendo una
interaccion mas eficiente al priorizar lo mas importante.
Una jerarquia visual clara y bien estructurada facilita la
navegacion y reduce el esfuerzo cognitivo, resultando
en una experiencia de usuario mas fluida y satisfactoria
(Norman, 2013).

La retroalimentacion y la respuesta son elementos igual-
mente esenciales en el disefio de interfaces. Segin Nor-
man, la retroalimentacion consiste en indicadores visua-
les, auditivos o tactiles que confirman la recepcion de las
acciones del usuario. Esta retroalimentacién inmediata
ayuda a reducir la incertidumbre y aumenta la confianza
del usuario en el sistema. Ademas, una retroalimenta-
cion efectiva contribuye a mantener una interaccion flui-
da y satisfactoria, ya que el usuario sabe de inmediato
si su accion ha sido procesada correctamente. Es funda-
mental que la retroalimentacién no solo sea rapiday cla-
ra, sino también adecuada al contexto de la accidn para
evitar confusidn y frustracion. Norman (2013)

Segun Rasmussen y Madsen, la clave en el disefio de in-
terfaces para wearables radica en priorizar la legibilidad
y la simplicidad. Debido a que estos dispositivos tienen
pantallas mucho mas pequefas que otros, cada elemen-
to visual debe seleccionarse cuidadosamente para evitar
la saturacion cognitiva del usuario. La simplicidad no solo
implica una estética limpia, sino también eficiencia en la
interaccion, permitiendo que los usuarios realicen tareas
rapidamente sin perder tiempo buscando opciones.

Los elementos visuales deben ser grandes y claros, mien-
tras que las acciones y opciones se reducen al minimo
necesario para no sobrecargar al usuario. La facilidad de
uso es fundamental, dado que los wearables se llevan
puestos constantemente y requieren interacciones rapi-
das. Por ello, el disefio debe equilibrar eficacia y accesi-
bilidad, optimizando la funcionalidad para estos disposi-
tivos. Rasmussen y Madsen (2020)

La adaptabilidad del disefio de interfaces para wearables
es crucial, especialmente cuando el usuario estd en mo-
vimiento. Maguire destaca que estos dispositivos deben
ser accesibles y faciles de usar mientras el usuario ca-
mina, corre o realiza actividades fisicas o laborales. La
interfaz debe permitir una interaccién intuitiva sin que
el usuario interrumpa sus actividades para consultar el
dispositivo, requiriendo asi una interfaz altamente fun-
cional y que se adapte a la accidn fisica del usuario. Ma-
guire (2019)

El disefio UX para ponibles implica pensar mas alla de la
simple redimension de pantallas, considerando el cuer-
po en movimiento y el entorno. Es fundamental reducir
la fatiga cognitiva y fisica evitando movimientos incémo-
dos o posturas forzadas, y disefiar para micro momentos
donde el usuario solo vea la interfaz brevemente. Ade-
mas, se deben aprovechar sensores ambientales para
adaptar la experiencia, garantizar privacidad contextual
y mantener una experiencia consistente pero flexible en-
tre dispositivos y contextos (Aguayo, 2018)

Para ponibles, la simplicidad y legibilidad son esenciales
debido a las pantallas pequefias. Los elementos visuales
deben ser claros y de tamafio adecuado, con gestos sim-
ples y opciones reducidas para evitar saturar al usuario
y facilitar interacciones rapidas y eficientes (La Divina
Proporcidn, s.f.). Patrones de interaccién como la nave-

gacion en carrusel, interfaces en capas y notificaciones
inteligentes optimizan la experiencia en estos dispositi-
vos (Udax, 2022)

Finalmente, el disefio debe anticipar multiples escena-
rios simultdneamente, considerando lo que el usuario
quiere, puede hacer fisicamente y lo que el entorno per-
mite, creando una coreografia sensible entre datos, sen-
sores, comportamiento humano y propdsito emocional
(Aguayo, 2018).

La ergonomia es un aspecto esencial en el disefio de
interfaces para wearables, ya que estos dispositivos se
usan de forma continua en la mufeca o el cuerpo. Lid-
well, Holden y Butler destacan que la interfaz debe adap-
tarse cdmodamente al cuerpo humano, permitiendo una
interaccion natural y sin incomodidad. Esto implica cui-
dar la disposicion de los elementos en pantalla, la faci-
lidad para tocar o deslizar, y disefiar para que el usuario
navegue sin esfuerzo fisico. Por ello, el disefio de interfa-
ces para wearables debe enfocarse en soluciones funcio-
nales y cdmodas, con un enfoque centrado en el usuario
gue considere tanto sus necesidades como el contexto
de uso. Asi, la interaccidn sera clara, sencilla y eficiente,
independientemente de las condiciones o movimientos
del usuario. Lidwell, Holden y Butler (2010)

Este enfoque se refleja en principios como el minimalis-
mo funcional, la jerarquia visual clara y la retroalimenta-
cién multisensorial, que buscan optimizar la experiencia
en pantallas pequefias y en movimiento. Ademds, me-
todologias como el prototipado contextual y el disefio
de micro interacciones permiten evaluar y ajustar las
interfaces en condiciones reales de uso para mejorar la
ergonomia y usabilidad. Lidwell, Holden y Butler (2010)




Bauer y Fogg destacan la importancia de que la interfaz
sea intuitiva, lo que implica que los padres no necesiten
ser expertos en tecnologia para comprender como fun-
ciona el dispositivo. La simplicidad en el disefio permite
que los padres, incluso aquellos con poca experiencia
tecnoldgica, puedan utilizar el dispositivo de manera
eficaz. Una interfaz clara y sencilla evita la sobrecarga
cognitiva, lo cual es esencial para situaciones de emer-
gencia, donde cada segundo cuenta. Bauery Fogg (2009)

La intuicidn en el disefio de interfaces es fundamental
para que los usuarios, especialmente padres sin expe-
riencia tecnoldgica, puedan manejar dispositivos de se-
guridad infantil sin complicaciones. Un disefio simple y
claro reduce la sobrecarga cognitiva, permitiendo una
rapida toma de decisiones en situaciones criticas. Ade-
mas, la interfaz debe facilitar el acceso inmediato a infor-
macion relevante y la ejecucidn de acciones sin atravesar
menus complejos. La usabilidad, mas alla de la estética,
garantiza que el dispositivo sea accesible para todo tipo
de usuarios. También es esencial que las notificaciones
sean precisas y limitadas para evitar la fatiga de alertas,
asegurando que los padres presten atencion a las alertas
importantes. Las notificaciones efectivas deben comu-
nicar claramente la gravedad de la situacidon, como una
alerta de emergencia con la ubicacion exacta del nifio,
para maximizar la seguridad sin generar distracciones in-
necesarias (Medio Melon, 2024)

Segun Geospatial World, la inclusién de mapas interac-
tivos y la capacidad de rastrear en tiempo real la ubica-
cién del nifio mejoran significativamente la seguridad y
la tranquilidad de los padres. Esta funcionalidad permite
a los usuarios obtener informacion precisa sobre el pa-
radero de sus hijos, lo cual es crucial en situaciones de
emergencia o cuando se requiere supervisién constante.
Geospatial World (2021)

Los mapas en tiempo real proporcionan una visualiza-
cién directa del movimiento y ubicacién del nifio, lo que
ayuda a los padres a tomar decisiones rapidas y a eva-
luar la situacidon de manera efectiva. Esta caracteristica
también es util en el caso de que el nifio se aleje de un
area segura o si se presentan eventos inesperados que
puedan poner en riesgo su seguridad. Asi, la interfaz
se convierte en una herramienta poderosa para garan-
tizar la seguridad del nifio de manera proactiva y sin
necesidad de intervencidn constante. La posibilidad de
monitoreo continuo ofrece tranquilidad y permite una
respuesta oportuna ante cualquier eventualidad. Geos-
patial World (2021)

Ademas de los mapas, el uso adecuado de la iconogra-
fia y los colores en la interfaz es crucial para facilitar
una rapida comprensién de las alertas. La claridad en la
representacion visual de las alertas y notificaciones es
esencial, ya que los padres deben poder entender rapi-
damente lo que estd sucediendo sin tener que leer largas
descripciones o investigar demasiado sobre los detalles.
Geospatial World destaca la importancia de emplear
iconos y colores universales, que sean comprensibles
incluso para personas sin formacion técnica o experien-
cia previa con la tecnologia. Los iconos intuitivos, como
sefiales de alerta, localizacidn o iconos que representen
diferentes niveles de gravedad, permiten a los usuarios
interpretar la informacién de manera inmediata y actuar
sin demora. Geospatial World (2021)

El uso de colores también juega un papel fundamen-
tal en la interfaz. Colores brillantes y llamativos, como
el rojo o el naranja, pueden usarse para alertas de alta
prioridad, mientras que colores mas suaves pueden es-
tar asociados con notificaciones informativas o de baja
gravedad.

Esta estrategia de color ayuda a crear una jerarquia vi-
sual clara, lo que permite a los usuarios distinguir rapida-
mente los elementos mas importantes de la interfaz. De
esta forma, se mejora la eficiencia en la interpretacidn
de la informacidn y se facilita una respuesta adecuada y
rapida frente a diferentes situaciones. Geospatial World
(2021)

Otro aspecto esencial en el disefio de la interfaz para
smartbands de seguridad infantil es la accesibilidad.
Bauer y Fogg argumentan que la accesibilidad debe
ser un principio fundamental en el disefio de cualquier
dispositivo, especialmente cuando estara en manos de
padres de diferentes edades y habilidades tecnoldgicas.
La implementacidn de retroalimentacion auditiva y tactil
mejora significativamente la accesibilidad, asegurando
que personas con discapacidades visuales o auditivas
puedan usar el dispositivo sin dificultades. La retroali-
mentacion tactil, como vibraciones o toques en la mufie-
ca, y auditiva, como sonidos de alerta, son fundamenta-
les para garantizar que las notificaciones sean percibidas
en cualquier entorno, incluso cuando el usuario esté en
movimiento o rodeado de ruido. Bauer y Fogg (2009)

Asimismo, la accesibilidad no solo implica incluir carac-
teristicas para personas con discapacidades, sino tam-
bién facilitar el uso para todo tipo de usuarios. La inter-
faz debe disefiarse para que, independientemente del
contexto, los usuarios puedan interactuar de manera
efectiva, ya sea mediante toques en pantalla, gestos o
comandos auditivos. Esto asegura que el dispositivo sea
util en una amplia variedad de situaciones, reforzando su
propdsito de ofrecer seguridad y tranquilidad. La simpli-
cidad y claridad en la interaccién son claves para evitar
frustraciones y mejorar la experiencia general del usua-
rio. Bauer y Fogg (2009)

El uso de colores también juega un papel fundamen-
tal en la interfaz. Colores brillantes y llamativos, como
el rojo o el naranja, pueden emplearse para alertas de
alta prioridad, mientras que tonos mas suaves se asocian
con notificaciones informativas o de baja gravedad. Esta
es-trategia de color ayuda a crear una jerarquia visual
clara, permitiendo a los usuarios distinguir rapidamente
los elementos mas importantes de la interfaz. Asi, se me-
jora la eficiencia en la interpretacion de la informacion
y se facilita una respuesta adecuada y rapida frente a
diferentes situaciones, optimizando la funcionalidad del
dispositivo para la seguridad infantil Bauer y Fogg (2009)

También argumentan que la accesibilidad debe ser un
principio fundamental en el disefio de cualquier dispo-
sitivo, especialmente cuando se trata de dispositivos
que estardn en manos de padres de diferentes edades
y habilidades tecnoldgicas. La implementacion de retro-
alimentacion auditiva y tactil mejora significativamente
la accesibilidad de la interfaz, asegurando que personas
con discapacidades visuales o auditivas puedan usar el
dispositivo sin dificultades. La retroalimentacion tactil,
como vibraciones o toques en la muifieca, y auditiva,
como sonidos de alerta, son fundamentales para garan-
tizar que las notificaciones sean percibidas por el usuario
en cualquier entorno, incluso cuando esté en movimien-
to o rodeado de ruido. Bauer y Fogg (2009)

Asimismo, la accesibilidad no solo implica la inclusién de
caracteristicas para personas con discapacidades, sino
también la facilidad de uso para todo tipo de usuarios.
La interfaz debe estar disefiada de manera que, inde-
pendientemente del contexto, los usuarios puedan inte-
ractuar con ella de manera efectiva, ya sea a través de
toques en la pantalla, gestos o comandos auditivos. Esto
asegura que el dispositivo sea util en una amplia varie-
dad de situaciones. Bauer y Fogg (2009)




El disefio de interfaces para dispositivos wearables debe
considerar la eficiencia energética como un aspecto fun-
damental para garantizar un uso prolongado y confiable.
Segun Aguayo (2018), optimizar el consumo de energia
sin sacrificar funcionalidades clave es esencial para man-
tener la conectividad y el monitoreo en tiempo real. Tec-
nologias como pantallas de bajo consumo y ajustes en la
frecuencia de actualizaciéon permiten extender la dura-
ciéon de la bateria, mejorando la experiencia del usuario.

Ademas, Carrillo Galvez destaca la importancia de una
interfaz intuitiva que facilite la interaccién rapida y efi-
ciente. Especialmente en dispositivos con pantallas pe-
quefas. La personalizacidon de la interfaz para que el
usuario pueda adaptar el consumo energético segun sus
necesidades también contribuye a una mayor autono-
mia del dispositivo. (Carrillo Galvez 2018)

En conjunto, estos enfoques aseguran que los wearables
sean herramientas Utiles y accesibles en contextos varia-
dos, desde la supervision infantil hasta el monitoreo de
la salud (Universidad Técnica de Ambato, s.f.; Porras To-
rres & Gamboa Benitez, 2025).
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2. Informacion General

La investigacion adopta una metodologia mixta, combi-
nando elementos tanto cualitativos como cuantitativos.
Se organiza en tres fases principales: diagndstico, con-
ceptualizacion y elaboracidén de propuestas, con el ob-
jetivo de garantizar un proceso robusto y orientado a las
necesidades reales de los usuarios. En cada etapa, se uti-
lizan instrumentos particulares para la recopilacién, ana-
lisis y conversion de datos en soluciones practicas y fac-
tibles de implementar. Este método integral asegura que
tanto el disefio como las recomendaciones estén alinea-
dos con las expectativas de los usuarios y los propdsitos
del estudio, incrementando asi su eficacia y eficiencia:

Tipo de Proyecto ‘ Propuesta Innovadora

Linea de investigacidon 1. Propuesta Innovadora

Areas de Investigacion: Disefio Web

Delimitacién Temporal: Periodo académico B24 - A25

Tabla 2. Informacidn general
Fuente: Mateo Valdivieso

2.1 Introduccidén a la metodologia

La metodologia utilizada en esta investigacidn se basa
en un enfoque mixto que integra tanto elementos cua
litativos como cuantitativos.Se estructura en tres fases
claramente definidas: diagndstico, conceptualizacidn
y propuesta. A continuacidn, se presentard un analisis
conciso que abarca definiciones clave relacionadas con
los conceptos abordados en este proyecto de titula-
cion, con especial atencidn en aspectos vinculados al
disefio de interfaces graficas para el rastreo y monito-
reo de menores de edad. La experiencia de usuario (UX)
es un aspecto fundamental en el disefio grafico, ya que
busca crear interfaces intuitivas y accesibles, alineando
el disefio con la forma en que los usuarios piensan y
actdan. Norman (2002)

La facilidad de navegacion es un aspecto fundamental
para asegurar que los usuarios localicen la informacion
de forma rapida y eficiente (Nielsen, 1994). Estos prin-
cipios sirven como base para entender cdmo se pueden
optimizar las interacciones del usuario con un sistema
mediante un disefio cuidadoso. El disefio de interfaces
se enfoca en facilitar la comunicacién entre el usuario y
el sistema a través de componentes visuales e interac-
tivos. Una interfaz bien elaborada puede mejorar nota-
blemente la experiencia del usuario al disminuir la carga
cognitiva (Norman, 2013).

El disefo visual debe apoyarse en principios psicolégicos
y perceptivos para mejorar la interaccién entre el usua-
rio y el sistema, asegurando que esta sea mas efectiva
y natural. Segun Lidwell, Holden y Butler (2010), estos
principios fundamentales del disefio de interfaces in-
cluyen la usabilidad, la accesibilidad, la visibilidad y la
retroalimentacion, los cuales son esenciales para crear
experiencias intuitivas y satisfactorias. Estos conceptos
permiten que los usuarios comprendan y utilicen las in-
terfaces de manera eficiente, minimizando errores y

facilitando la navegaciéon. Ademas, el libro “Principios
universales de disefio” destaca la importancia de aplica-
restos fundamentos en diversas disciplinas del disefio,
desde la gréfica hasta la arquitectura, para lograr solu-
ciones coherentes y funcionales que respondan a las
necesidades humanas. Lidwell, holden y buttler (2010).

La usabilidad es un aspecto esencial para facilitar inte-
racciones eficientes con la interfaz (Nielsen, 2012). Este
concepto se refiere a la facilidad con la que los usuarios
pueden alcanzar sus objetivos al utilizar un sistema, mini-
mizando errores y mejorando la satisfaccién. Un disefio
con alta usabilidad permite que los usuarios naveguen de
manera intuitiva, comprendan rapidamente las funciones
disponibles y recuperen el control facilmente en caso de
equivocaciones. Por ello, la usabilidad es un pilar funda-
mental para garantizar que la experiencia del usuario sea
efectiva y agradable. (Nielsen, 2012).

Existen diversos tipos de interfaces de usuario, entre las
que destacan la interfaz de lenguaje natural, la interfaz
grafica de usuario (GUI) y la interfaz de realidad virtual,
entre otras. Las GUI son especialmente importantes por-
que emplean elementos visuales como ventanas e ico-
nos que facilitan una interaccién intuitiva. Estas interfa-
ces han evolucionado con el objetivo de mejorar tanto
la accesibilidad como la usabilidad, aspectos fundamen-
tales en un entorno digital que se vuelve cada vez mas
complejo (Shneiderman, 2016).

La interfaz de voz facilita la interaccion de los usuarios a
través de comandos hablados, lo que ha incrementado
notablemente la accesibilidad para personas con disca-
pacidades visuales y motoras. Sin embargo, pese a los
avances logrados, estas interfaces aun presentan retos
relacionados con el reconocimiento preciso del lenguaje
natural (Clark y Riegelsberger, 2021).

Las interfaces tactiles posibilitan interacciones directas a
través de gestos y toques en la pantalla. La incorporacion
de retroalimentacion haptica junto con respuestas inme-
diatas contribuye significativamente a mejorar la expe-
riencia del usuario, haciendo que las interacciones resul-
ten mas naturales e intuitivas (Bertelsen y Pold, 2018).

La disposicidn visual de los elementos segun su rele-
vancia es fundamental para facilitar la comprensién por
parte del usuario. Una jerarquia visual bien disefiada
permite que los usuarios identifiquen rdpidamente la in-
formacidén mas importante, incrementando su eficiencia
al navegar (Mayer, 2020). Ademas, una retroalimenta-
cién clara e inmediata es vital para una experiencia de
usuario satisfactoria. Sefales visuales o tactiles que con-
firmen las acciones realizadas por el usuario contribuyen
a evitar frustraciones y a fortalecer su confianza en el
sistema (Norman, 2013).

El disefio para dispositivos portatiles requiere optimizar
la funcionalidad en espacios limitados, enfocandose en
la legibilidad y la simplicidad. Es fundamental crear in-
terfaces minimalistas que eviten la sobrecarga cogniti-
va, facilitando asi una experiencia de usuario mas clara
y eficiente. Este enfoque minimalista se basa en elimi-
nar elementos innecesarios, utilizar espacios en blanco
estratégicos y priorizar solo lo esencial para mejorar la
usabilidad y la accesibilidad en pantallas pequefias (Jus-
tinmind, 2016).

El disefio de interfaces para dispositivos ponibles debe
optimizar el consumo energético para prolongar la dura-
cién de la bateria, dado que estos dispositivos cuentan
con recursos limitados. Esto implica crear interacciones
breves y eficientes, usar esquemas de color que reduz-
can el gasto energético (como colores oscuros en panta-
llas OLED) y posponer tareas intensivas hasta que el




dispositivo esté conectado a la corriente. Ademas, es
crucial minimizar la sincronizacidén y procesamiento en
el dispositivo, delegando tareas al movil cuando sea po-
sible, y aprovechar modos de bajo consumo durante la
inactividad. Paralelamente, el disefio debe ser minimalis-
ta y ergondmico, priorizando la legibilidad y simplicidad
para evitar la sobrecarga cognitiva y mejorar la usabili-
dad Lidwell, Holden y Butler (2003) en sus Principios uni-
versales de disefio (Android Developers, 2025; Digi-Key,
(2019).

En dispositivos disefiados para la seguridad infantil, las
interfaces deben ser intuitivas tanto para padres como
para nifios. Un disefio simple ayuda a reducir errores po-
tenciales y mejora los tiempos de respuesta ante emer-
gencias, lo cual es crucial para garantizar la efectividad
del sistema y la tranquilidad de los usuarios (Bauer y
Fogg, 2009). Ademas, el disefio de interfaces para nifios
debe considerar estrategias pedagdgicas claras y una
mediacidn cognitiva adecuada para facilitar el aprendiza-
je y la interaccidn, asegurando que la interfaz sea accesi-
ble y funcional para usuarios de distintas edades (Bauger
y Fogg 2009).

Las notificaciones en dispositivos deben ser precisas
para evitar la fatiga informativa, ya que una sobrecarga
de alertas puede provocar desensibilizacion y reducir
la efectividad del sistema para alertar sobre situacio-
nes importantes (Cheng y Chau, 2018). En el caso de las
smartbands disefiadas para seguridad infantil, la inclu-
sién de mapas en tiempo real es una funcionalidad cla-
ve que mejora significativamente tanto la seguridad del
nifo como la tranquilidad de los padres, al permitir un
seguimiento constante y actualizado (Geospatial World,
2021).

La implementacion efectiva de iconografia y colores pue
de mejorar notablemente la accesibilidad universal,ga-
rantizando que personas con discapacidades utilicen
eficazmente el dispositivo y resaltando asi la importan-
cia del disefio inclusivo . Este enfoque coincide con la
filosofia actual del disefio inclusivo, que busca eliminar
barreras y crear productos accesibles para la diversidad
de usuarios, como se detalla en estudios recientes so-
bre metodologias y practicas de disefio inclusivo.(Bauer
y Fogg, 2009).

El disefio eficiente para minimizar el consumo energético
en dispositivos portatiles es fundamental para prolongar
la duracion de la bateria sin sacrificar funcionalidades
clave. Esto implica optimizar tanto el hardware como el
software para reducir el uso innecesario de recursos, lo
cual es especialmente relevante en contextos donde la
energia disponible es limitada, como en zonas rurales
aisladas. Estudios recientes demuestran que la reduc-
cion y optimizacidn del consumo energético en disposi-
tivos moviles posibilitan su uso prolongado, aprovechan-
do recursos como la energia solar y mejorando el acceso
a tecnologias de la informacién (Fernandez Sangucho,
2016; Mendoza et al., 2019).

2.2 Levantamiento de datos - Diagnodstico

El objetivo principal de esta investigacidn es indagar a
fondo sobre las necesidades, expectativas, inquietudes
y comportamientos de los padres respecto al uso de dis-
positivos de seguridad infantil, con el fin de determinar
los puntos clave que deben orientar el disefio de la solu-
cion. La fase inicial, de diagndstico, es esencial para cap-
tar el contexto real en el que se insertara el dispositivo
de rastreo para nifios.

Se recurre a la recoleccién de informacién mediante en-
cuestas y entrevistas dirigidas especificamente a padres
y madres, con el propdsito de detectar sus preocupacio-
nes, expectativas y necesidades vinculadas a la protec-
cién de sus hijos.

Este proceso permite reunir informacion tanto cualita-
tiva como cuantitativa, la cual servira de sustento para
el desarrollo del producto, asegurando asi que la pro-
puesta final responda de manera eficaz a las demandas
del publico objetivo. Las herramientas utilizadas en este
diagndstico consisten en encuestas estructuradas y en-
trevistas semiestructuradas, permitiendo tanto la ob-
tencidn de datos estadisticos como el analisis profundo
de las experiencias y percepciones de los participantes.
Mediante esta investigacidn, se podran identificar ten-
dencias recurrentes en cuanto a las inquietudes sobre la
seguridad infantil, las funcionalidades preferidas en un
dispositivo de rastreo y los posibles obstaculos para su
adopcion.

Estos resultados seran fundamentales para definir las
caracteristicas centrales del producto y para establecer
los cimientos de las etapas posteriores del proyecto. El
disefio de preguntas cerradas se orientd a recopilar in-
formacién cuantitativa sobre la percepcién y actitud de
los padres frente a los dispositivos de rastreo infantil, in-
cluso si no habian tenido experiencia previa con ellos.
Estas preguntas abordan aspectos fundamentales como
el interés en probar este tipo de tecnologia, la relevancia
de funciones como alertas en tiempo real, la proteccidon
de la privacidad de los datos, la integracion con disposi-
tivos moviles y la influencia del precio en su decision de
compra.

Al tratarse de preguntas de respuesta binaria (si/no), es
posible obtener resultados claros y directos, facilitando

el andlisis estadistico y la identificacion de necesidades
y preocupaciones concretas de los usuarios potenciales.
Los resultados de estas preguntas evidencian un marca
do interés de los padres por explorar soluciones tecno-
I6gicas para la seguridad de sus hijos, aunque no hayan
utilizado previamente dispositivos de rastreo. Ademas,
la integracion con dispositivos méviles es percibida como
un elemento practico y deseable, reflejando la preferen-
cia por sistemas sencillos de operar.

Estos hallazgos sugieren que los padres valoran la facili-
dad de uso vy la accesibilidad de las soluciones tecnoldgi-
cas propuestas.

Por otro lado, las preguntas abiertas estan disefiadas
para profundizar en las opiniones y preocupaciones de
los participantes, permitiéndoles expresar sus motiva-
ciones y percepciones respecto al uso del BuddyBand. El
enfoque esta puesto en aspectos como los beneficios y
los desafios asociados a los dispositivos de rastreo, con el
fin de comprender cdmo los padres valoran la seguridad,
la sencillez de uso y la privacidad.

Estas preguntas facilitan la identificacidon de las caracte-
risticas que los padres consideran esenciales en este tipo
de tecnologia, proporcionando una visién integral de sus
expectativas y necesidades. El analisis de las respuestas
abiertas reveld que los padres priorizan la precisién del
rastreo, la duracién de la bateria y la facilidad de uso
como atributos fundamentales. También manifestaron
inquietudes relacionadas con la privacidad de los datos y
la comodidad del nifio al llevar el dispositivo.

En relacidn con las expectativas de los usuarios, los resul-
tados mostraron que los padres prefieren una interfaz in-
tuitiva y accesible, que les permita visualizar de manera
rapida y sencilla la ubicacion de su hijo. Asimismo, area 'y




un sistema de alerta en caso de emergencia. Estos ex-
presaron interés en funciones adicionales, como la de-
limitacidon de zonas seguras, notificaciones de salida de
hallazgos orientan el desarrollo de un disefio centrado
en el usuario, que integre las funcionalidades mas de-
mandadas y garantice una experiencia amigable y con-
fiable para los padres.

La informacion recopilada en esta fase constituye la base
para la creacion de un prototipo funcional que responda
eficazmente a las inquietudes identificadas, permitiendo
que BuddyBand se consolide como una solucién innova-
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Disefio centrado en el usuario
Introduccidn a lo que se va a realizar.

El Disefio centrado en el usuario busca establecer los
principios esenciales que guiaran la creacién de Budd-
yBand, asegurando que su estructura, funcionalidades y
modo de navegacion respondan eficazmente a las nece-
sidades reales de los usuarios. Esta etapa se fundamenta
en la aplicacién de metodologias como el Benchmarking,
la creacion de Buyer Persona y el desarrollo del Mapa
de Sitio, herramientas que permiten definir de manera
integral el concepto del dispositivo de rastreo infantil y
su aplicacion asociada. El Benchmarking facilita el ana-
lisis del mercado actual de productos similares, permi-
tiendo identificar tendencias, fortalezas y debilidades de
los dispositivos existentes, con el objetivo de optimizar la
propuesta y diferenciarla de la competencia.

Esta técnica resulta fundamental para evaluar caracte-
risticas como las funciones, los materiales empleados, la
conectividad, la precisidn del rastreo y la experiencia del
usuario, permitiendo determinar qué aspectos son clave
para mejorar la seguridad infantil. Por otro lado, la ela-
boracién del Buyer Persona es crucial para comprender
en profundidad a los usuarios objetivo. Esta herramienta
posibilita el perfilado detallado de los padres y madres
que hardn uso de BuddyBand, considerando sus habitos,
preocupaciones, nivel de conocimiento tecnoldgico y ex-
pectativas respecto al producto.

Con esta informaciodn, es posible disefiar una experiencia
mas intuitiva y accesible, asegurando que tanto la inter-
faz del dispositivo como la aplicacién moévil sean funcio-
nales y sencillas de utilizar. Finalmente, el Mapa de Sitio
desempefia un papel fundamental en la organizaciény la
navegacion de la plataforma digital vinculada al disposi-

tivo. Definir la estructura de la aplicacién movil desde un
enfoque centrado en el usuario garantiza que los padres
puedan acceder de manera rapida y eficiente a las herra-
mientas de rastreo, alertas de emergencia y reportes de
actividad.

La claridad en la navegacion y la disposicion de la infor-
macion facilitan la experiencia de uso, evitando confu-
siones y optimizando la capacidad de respuesta ante
situaciones de riesgo. Como resultado de esta fase, se
obtienen elementos fundamentales para la siguiente
etapa del desarrollo. Entre ellos destacan el Wireframe,
que representa visualmente la disposicion de la interfaz;
la Definicion del Usuario, que permite validar el disefio
conforme a las necesidades reales; y la Navegacion, que
establece la jerarquia de informacién y accesibilidad
dentro del sistema.

Estos aspectos serviran como base para la fase final de
la metodologia, en la que se materializara el disefio del
producto a través de prototipos y bocetos funcionales.
En definitiva, la fase de Conceptualizacidon no solo per-
mite estructurar las ideas recogidas en la etapa inicial,
sino que también establece una hoja de ruta clara para
el disefio de BuddyBand. Al aplicar estrategias enfocadas
en la experiencia del usuario y el andlisis del mercado, se
asegura la creacidn de una solucién innovadora, practi-
ca y alineada con las expectativas de los padres, promo-
viendo asi una mayor seguridad infantil mediante el uso
de la tecnologia.

Buyerpersona

El Buyer Persona constituye una herramienta fundamen-
tal para definir de manera detallada al usuario ideal, en
este caso los padres o responsables de nifios pequefios.
Mediante su aplicacidn, es posible profundizar en la




comprensién de sus necesidades, expectativas, frustra-
ciones y conductas respecto a los dispositivos de rastreo
infantil. Esto posibilita el disefio de productos como Bu-
ddyBand, adaptados a las demandas reales del publico,
garantizando que la solucidon resulte (til, pertinente y
sencilla de utilizar para el segmento objetivo.

Para desarrollar el Buyer Persona de forma eficaz, se
identificaron y analizaron tres tipos de usuarios: el usua-
rio principal, conformado por los padres o tutores princi-
pales del nifio; el usuario secundario, integrado por cui-
dadores y familiares cercanos, como abuelos o nifieras;
y el usuario de menor prioridad, representado por los
propios nifios que emplean el dispositivo. Esta segmen-
tacion permite abordar de manera integral las diferentes
necesidades y roles dentro del entorno familiar.

Se recopilaron datos demograficos, psicograficos y Socio-
graficos para cada uno de estos perfiles, lo que facilita
un analisis mas riguroso de sus habitos, estilos de vida
y motivaciones principales. Gracias a este enfoque, Bu-
ddyBand puede adecuarse de manera efectiva a las ne-
cesidades de cada grupo de usuarios, ofreciendo una
solucién éptima tanto en materia de seguridad infantil
como en términos de facilidad de uso, asegurando asi
una experiencia satisfactoria para todos los involucrados

Usuario Focal (Prioritario)

Este perfil estd compuesto por padres o tutores legales,
quienes son los encargados de decidir la compra y em-
plear la aplicacion para supervisar a sus hijos. Su princi-
pal preocupacién reside en asegurar la proteccion de los
menores, por lo que priorizan herramientas confiables y
sencillas de utilizar. La experiencia de usuario debe ser
intuitiva, permitiéndoles recibir notificaciones, monito-
rear la ubicacion y gestionar el dispositivo de forma efi

ciente. A nivel emocional, el usuario focal busca sentirse
seguro y tener control sobre la situacidn, aunque tam-
bién desea evitar ser percibido como invasivo o excesiva-
mente controlador en la vida de su hijo. La comodidad,
la fiabilidad y la facilidad de uso resultan fundamentales
para este perfil. Ademas, suelen considerar importantes
las recomendaciones de otros padres y las valoraciones
de productos, lo que convierte la confianza en la marca
en un aspecto decisivo al momento de adquirir el dispo-
sitivo.

La ficha de datos del usuario focal es una herramienta
clave para comprender las caracteristicas, necesidades
y comportamientos del usuario principal al que esta
orientado el producto, en este caso BuddyBand. Permite
definir el perfil ideal mediante la recopilacién de infor-
macion demografica (edad, ocupacion, nivel educativo),
psicografica (intereses, motivaciones, valores) y socio-
grafica (estilo de vida, ubicacidn, uso de tecnologia).

Esta ficha también ayuda a identificar las expectativas y
necesidades especificas del usuario focal, tales como la
seguridad infantil, la facilidad de uso y la fiabilidad del
dispositivo. Con estos datos, es posible tomar decisiones
informadas sobre el disefio y las funcionalidades del pro-
ducto, priorizando aquellas caracteristicas que respon-
dan de manera efectiva a sus inquietudes y deseos
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Tabla 3. Ficha usuario Focal
Fuente: Elaboracidn propia (2025)

e  Buyer Persona usuario focal

Maria tiene 34 afios y trabaja como ejecutiva de marke-

ting en una ciudad importante. Su dia a dia es intenso,
alternando entre reuniones, presentaciones y la aten-
cion de sus dos hijos, de 4 y 8 afios. Aunque disfruta
su carrera, su mayor prioridad es la seguridad de sus
pequefios cuando estan en el parque, en el colegio o
realizando actividades fuera de casa. Busca una herra-
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e  Usuario secundario
e  Buyer Persona usuario secundario e Usuario no prioritario e Buyer persona
El grupo también abarca a cuidadores y familiares
cercanos, como abuelos, nifieras o profesores, quie- Juan, de 55 afios y ya jubilado, cuida regularmente a su
nes, aunque no adquieren el dispositivo, si lo emplean nieto de 6 afios varias veces a la semana. No se consi-
mientras supervisan al nifio. Para ellos, la accesibilidad dera experto en tecnologia, pero siente la necesidad de
resulta fundamental, puesto que algunos pueden tener  garantizar la seguridad del nifio cuando lo acompaiia al
poca experiencia con la tecnologia. Por ello, la plata- parque o a realizar compras. En ocasiones, le inquieta la

El usuario de menor prioridad corresponde al nifio que Sofia, una nifia de 7 afios, es muy activa e inquieta. Dis-
utiliza el brazalete BuddyBand. Si bien no participa en fruta jugar, correr y explorar nuevos sitios, aunque en

la decision de compra ni interactia directamente conla  ocasiones se distrae y termina alejandose de sus padres
aplicacién, su experiencia con el dispositivo resulta fun- sin percatarse.

damental para su correcto funcionamiento y eficacia.

forma debe ser facil y practica, de modo que puedan
interactuar con el sistema sin dificultades.

Interesas
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Tabla 4. Buyerpersona-usuario secundario

posibilidad de perderlo de vista en espacios con mucha
gente
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Tabla 5. Buyerpersona no prioritario
Fuente: Elaboracidn propia (2025)

Fuente: Elaboracion propia (2025)




e Benchmarking

El benchmarking actia como una herramienta clave
para la mejora continua, permitiendo detectar areas de
oportunidad en procesos, productos o servicios, lo que
fomenta la innovacion y el aumento de la calidad. Este
analisis detallado de la competencia también ayuda a
identificar un nicho o una estrategia que permita a una
empresa diferenciarse y lograr una ventaja competitiva
en el mercado.

Se utilizara en el desarrollo de BuddyBand para eva-
luar el panorama competitivo, analizando herramien-
tas similares como AngelSense, Jiobit, Apple AirTagy
Tick talk, con el fin de identificar sus funcionalidades,
ventajas y limitaciones. Este analisis permite entender
qué esta funcionando bien en productos similares y qué
areas requieren innovacion.

e Antecedentes

En el contexto actual, la seguridad infantil es una priori-
dad para padres y tutores, lo que ha impulsado el
desarrollo de dispositivos tecnolégicos disefiados para
monitorear y proteger a los nifos. En este sentido, los
smartwatches y rastreadores GPS han ganado popula-
ridad al ofrecer funcionalidades como geolocalizacion
en tiempo real, alertas de movimiento y comunicaciéon
bidireccional. BuddySmart surge como una propues-

ta innovadora dentro de este mercado, enfocada en
combinar seguridad avanzada, facilidad de uso y acce-
sibilidad. Para garantizar su competitividad, es funda-
mental analizar los principales productos existentes,
identificando sus fortalezas y debilidades a través de un
benchmarking detallado.

Los dispositivos seleccionados para esta comparacion

incluyen:

e AngelSense: Dispositivo disefiado especialmente
para la seguridad avanzada y el rastreo de nifios
con necesidades especiales.

e Jiobit: Se centra en la proteccion de la privacidad y
en ofrecer una bateria de larga duracién.

e Apple AirTag: Opcién compacta y econdmica, que
permite el seguimiento mediante la red de disposi-
tivos Apple.

e TickTalk 4: Smartwatch con capacidades avanza-
das de comunicacién y una variedad de funciones
adicionales.

e  Caracteristicas Para Evaluar

Para llevar a cabo el benchmarking de BuddyBand, se
han identificado las siguientes caracteristicas funda-
mentales:

Funcionalidades Claves

e GPSen tiempo real: Precision y actualizacion cons-
tante de la ubicacion.

e Historial de ubicaciones: Registro de rutas y tiem-
pos de permanencia.

e Geocercasy alertas de movimiento: Notificaciones
cuando el nifio sale de zonas seguras.

e Comunicacién bidireccional: Llamadas, mensajes o
alertas entre el niflo y los padres.

e Integracion con dispositivos méviles: Compatibili-
dad y facilidad de conexion.

e Seguridad de datos y privacidad: Encriptacién y
proteccion de la informacidn del usuario.

Experiencia del Usuario (UX)

e Facilidad de uso: Aplicacién intuitiva y funciones
accesibles.

e nterfaz de usuario: Disefio visual y navegacion
sencilla.

o Comodidad del dispositivo: Ergonomia, mate-
riales y resistencia.

. Fiabilidad del sistema: Precision de alertas,
estabilidad de conexidn y respuesta en tiempo real.

o Nivel de distraccion para el nifo: Si el dispositi-

vo afecta la rutina o el aprendizaje.
Duracion de la Bateria

e Autonomia: Tiempo de uso estandar e intensivo.
e Modos de ahorro de energia: Opciones para exten-
der la bateria sin perder funciones esenciales.

Seguridad y Privacidad

e Proteccién de datos personales: Evitar vulneracio-
nes o0 accesos no autorizados.

e Encriptacién y seguridad de conexién: Proteccidn
contra hackeos o accesos indebidos.

e Resistencia a manipulaciones: Dificultad para que el
nifio o terceros alteren su funcionamiento.

Diferenciadores Claves

¢ Innovaciones tecnoldgicas o de disefio: Funcionali-
dades Unicas en el mercado.

e Valor agregado respecto a la competencia: Benefi-

cios extra que justifican la eleccién del producto.

Analisis de los Productos

AngelSense

Figura 1. Angelsense
Fuente: facebook (2025)

Descripcién: Dispositivo de rastreo GPS disefiado
principalmente para nifios con necesidades especiales.
Ofrece funciones avanzadas de seguridad y monitoreo
constante.

Caracteristicas Principales:

e GPSen tiempo real con actualizaciones frecuentes.

e Escucharemota y llamadas de emergencia.

e Geocercas con alertas personalizadas.

e  Botdn SOS para contacto inmediato.

e Deteccion de cambios inusuales en la rutina del
usuario.

Ventajas: Seguridad avanzada, seguimiento detallado y
funciones especificas para nifios con autismo o discapa-
cidad.

Desventajas: Dispositivo voluminoso, alto costo de sus
cripcion mensual y duracién de bateria limitada




Jiobit

e
]

Figura 2. Jiobit
Fuente: jiobit.com (2025)

Descripcidn: Rastreador GPS compacto con enfoque en
privacidad y autonomia de bateria. Se adapta a nifios,
mascotas y adultos mayores.

Caracteristicas Principales:

e  GPS en tiempo real con conectividad segura.

e Disefo pequefio y discreto.

e Bateria de larga duracidn (hasta 10 dias).

e Deteccidn de proximidad mediante Bluetooth.
e Plataforma con altos estandares de privacidad.

Ventajas: Ligero, discreto y con una de las mejores a
utonomias de bateria del mercado.

Desventajas: Falta de comunicacion bidireccional y
dependencia de la aplicacién movil para su uso.

Apple AirTag

Figura 3. Apple Airtag
Fuente: ec.tiendaishop.com (2025)

Descripcidn: Dispositivo de rastreo disefiado para

localizar objetos personales, pero utilizado por algunos

padres como opcién de monitoreo infantil.

Caracteristicas Principales:

e Conexion con la red de dispositivos Apple (Find
My).

e Diseflo compacto y resistente al agua.

e Sincronizacion automdtica con iPhones cercanos.

e Precision en interiores con tecnologia UWB (Ultra
Wideband).

e Sincronizacidn con Siri y notificaciones personaliza-
das.

Ventajas: Bajo costo, alta precisién en la red Apple y sin
suscripciones.

Desventajas: No tiene GPS en tiempo real, sin comu-
nicacion directa y funciona solo dentro del ecosistema
Apple.

Ticktalk 4

Figura 4. Ticktalk 4
Fuente: Amazon (2025)

Descripcidn: Smartwatch infantil con multiples funcio-
nes, incluyendo llamadas, videollamadas y rastreo GPS.

Caracteristicas Principales:

e  GPS en tiempo real con historial de ubicaciones

e Llamadas de voz y videollamadas con contactos
aprobados.

e  Conectividad Wi-Fiy 4G LTE.

e (Cdmara integrada y reproductor de musica.

e Geocercas y alertas de seguridad.

Ventajas: Comunicacién avanzada, alta conectividad y
funciones de entretenimiento.

Desventajas: Precio elevado, distraccién potencial para
los nifios y autonomia de bateria reducida debido a sus
multiples funciones.

Para determinar el posicionamiento de BuddyBand en
el segmento de dispositivos de rastreo infantil, se llevé
a cabo un benchmarking con cuatro productos lide-
res: AngelSense, Jiobit, Apple AirTag y TickTalk 4. Cada
uno de estos dispositivos presenta distintos niveles de
funcionalidad en aspectos como la precision del GPS, el
historial de ubicaciones, las geocercas, la comunicacion
bidireccional, la integracién con dispositivos moviles y
la seguridad de los datos. La evaluacién se fundamenté
en caracteristicas clave y en valoraciones de usuarios

y expertos, asignando puntajes del 1 al 5 (siendo 5 el
maximo) en cada criterio. Esta comparacion permitié
identificar fortalezas, debilidades y oportunidades que
orientan el disefio y desarrollo de BuddyBand como una
solucién innovadora y competitiva.




Tabla 6. Matriz comparativa
Fuente: Elaboracion propia (2025)
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El benchmarking reveld tendencias relevantes en el
mercado de rastreo infantil:

e AngelSense sobresale por su precision en el GPS,
historial de ubicaciones y geocercas avanzadas,
convirtiéndose en una de las opciones mas confia-
bles para padres preocupados por la seguridad de
sus hijos.

e Jiobit destaca por su excelente integracion con dis-
positivos méviles y altos estandares de seguridad,
aunque carece de comunicacién bidireccional.

e Apple AirTag, aunque eficiente en la integracion
con el ecosistema Apple, no cuenta con GPS ni
historial de ubicaciones, lo que limita su uso para el
monitoreo infantil.

e TickTalk 4 es el Unico dispositivo que ofrece video-
llamadas y comunicacidn bidireccional completa,
pero su precision de GPS y opciones de geocercas
son inferiores a otros competidores.

Comprender el panorama competitivo es esencial para
el desarrollo de BuddyBand, ya que permite detectar
oportunidades de mejora y diferenciacion. Este andlisis
comparativo tuvo como objetivo evaluar las carac-
teristicas, ventajas y limitaciones de los principales
competidores, identificando mejores practicas y areas
de innovacion para BuddyBand. Asi, se podra definir
una estrategia clara para ofrecer una solucion eficaz,
accesible y diferenciada que responda a las necesidades
de padres y tutores.

Anadlisis individual de cada herramienta:

AngelSense

e Ventajas: Seguridad sdlida, alertas avanzadas y
seguimiento preciso en tiempo real.

e Desventajas: Precio elevado, requiere suscripcion e
interfaz poco amigable.

e Relevancia para BuddyBand: Referente en seguri-
dad y precisidn, pero se debe mejorar la usabilidad

y reducir costos.

Jiobit

e Ventajas: Alta privacidad y encriptacion de datos,
bateria de larga duracién y sin distracciones para el
nifio.

e Desventajas: No tiene pantalla ni comunicacién
bidireccional, alto costo de suscripcién.

e Relevancia para BuddyBand: Inspiracion en priva-
cidad y autonomia, pero se requiere incorporar
opciones de comunicacion.

Apple AirTag

e Ventajas: Integraciéon con dispositivos Apple, disefio
compacto y sin suscripcion.

e Desventajas: Limitado al ecosistema Apple, sin fun-
cionalidades activas de seguridad o comunicacion.

e Relevancia para BuddyBand: Inspiracion en facili-
dad de uso y modelo sin suscripcion, pero se nece-
sita mayor independencia del ecosistema Apple.

TickTalk 4

e Ventajas: Funciones avanzadas de comunicacion,
entretenimiento incluido y buena seguridad.

e Desventajas: Precio elevado, consumo rapido de
bateria y riesgo de distraccidn para el nifio.

e Relevancia para BuddyBand: Considerar funciones
de comunicacidn, pero sin afectar la autonomia ni

generar distracciones.

El analisis comparativo de herramientas similares a
BuddyBand permiti¢ identificar aspectos clave para

su desarrollo. Se observd que las soluciones actuales
ofrecen ventajas en seguridad, duracién de bateria y
comunicacion, pero presentan limitaciones en accesibi-
lidad, costos y usabilidad.

Con base en estos hallazgos, se definid la siguiente
estrategia para BuddySmart:




e Seguridad avanzada: Implementar un sistema de
rastreo GPS en tiempo real con alertas personaliza-
das para padres o tutores.

e  Optimizacion de bateria: Disefiar un sistema efi-
ciente que garantice una autonomia prolongada sin
afectar las funcionalidades principales.

e Interfaz intuitiva: Desarrollar una aplicacion de facil
uso que simplifique la interaccién de los usuarios y
permita un acceso rapido a las funciones esencia-
les.

e Comunicacién eficiente: Incorporar opciones de
mensajeria o alertas de emergencia, evitando ele-
mentos distractores para el nifio.

e Accesibilidad y costos competitivos: Evaluar un
modelo de negocio que reduzca o elimine la depen-
dencia de suscripciones, haciéndolo mas asequible
para las familias.

Conclusiones

El benchmarking es una herramienta fundamental en la
investigacion y desarrollo de productos, ya que posibili-
ta una evaluacién comparativa del mercado para detec-
tar oportunidades de mejora y diferenciacién. Su aplica-
cién se justifica por la necesidad de conocer el entorno
competitivo, comprender las mejores practicas del
sector y adoptar estrategias que optimicen el desem-
pefio y la propuesta de valor de un producto o servicio.
Este analisis proporciona informacion clave sobre las
fortalezas y debilidades de los competidores, facilitando
la toma de decisiones basadas en datos y reduciendo la
incertidumbre durante el proceso de desarrollo.

En el caso de BuddySmart, el benchmarking se ha em-
pleado para estudiar dispositivos similares disponibles
en el mercado, con el objetivo de identificar las funcio-
nalidades mas valoradas por los usuarios y las areas que
aun requieren innovacion. Este proceso ha permitido

establecer criterios de disefio que aseguren que el pro-

ducto cumpla con estandares elevados de seguridad,

eficiencia y facilidad de uso. Ademads, ha contribuido

a detectar tendencias del mercado, como la creciente
demanda de rastreo en tiempo real, interfaces intuitivas
y modelos de negocio accesibles. Gracias a este analisis,
se han definido estrategias para que BuddyBand desta-
que por su seguridad avanzada, optimizacidn de bateria
y comunicacion eficiente entre padres y cuidadores.

La implementacién del benchmarking en BuddyBand se
ha centrado en la recopilacién de informacion relevante
sobre dispositivos similares, la evaluacién de su desem-
pefio y la identificacidn de factores clave para el éxito
del producto. Con estos datos, se ha podido formular
una propuesta que no solo satisface las necesidades del
mercado, sino que también ofrece una solucién diferen-
ciada y eficiente. Este enfoque ayuda a minimizar ries-
gos al evitar errores ya detectados en otros productos y
garantiza que la oferta de BuddyBand sea competitiva,
funcional y accesible.

En conclusion, el benchmarking ha sido un proceso
esencial para el desarrollo de BuddyBand, ya que ha
permitido comprender el panorama del mercado, iden-
tificar oportunidades de mejora y definir estrategias
que aseguren su éxito.

Por otro lado, los entrevistados sugirieron que el dispo-
sitivo deberia incluir notificaciones en tiempo real sobre
movimientos sospechosos y zonas seguras predefinidas.
Las entrevistas realizadas revelaron que los padres
buscan un dispositivo de rastreo que garantice precision
en la ubicacién de sus hijos, con alertas de areas segu-
ras para ser notificados si el nifio se aleja de una zona
establecida. También se destacd la necesidad de contar
con otras funcionalidades clave para la tranquilidad y la
seguridad familiar
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3.1 Introduccidn a lo que van a realizar

En esta tercera etapa del proyecto, se presenta la pro-
puesta definitiva del producto, integrando los hallazgos
de la investigacion previa y dando forma a una solucién
innovadora que responde de manera directa a las nece-
sidades identificadas en los usuarios. Tras un analisis ex-
haustivo del entorno y la exploracion de referentes rele-
vantes, se ha desarrollado un disefio que no solo alcanza
los objetivos funcionales planteados, sino que ademads
incorpora elementos graficos, tecnoldgicos y narrativos
que enriquecen la experiencia del usuario. La propuesta
se fundamenta en los principios del disefio centrado en
el usuario, asegurando que cada interaccion con el pro-
ducto sea intuitiva, accesible y eficiente.

Asimismo, se han integrado aspectos esenciales como la
estética visual, la usabilidad y la estructura interactiva,
logrando asi una solucién diferenciada que, mas alld de
resolver una problematica especifica, busca crear una
conexion significativa con su publico objetivo. Para ello,
se han tomado en cuenta las tendencias actuales en di-
seflo y tecnologia, garantizando que el producto final sea
competitivo, atractivo y funcional dentro de su categoria.

Esta fase representa un hito fundamental en el desarro-
llo del proyecto, ya que establece los cimientos para la
implementacién, evaluacion y mejora continua del pro-
ducto a través de pruebas de usuario y la optimizacién
de sus caracteristicas, con el objetivo de asegurar su éxi-
to y efectividad en el mercado.

3.2 Concepto

BuddySmart es una plataforma de seguimiento y geolo-
calizacion para teléfonos moviles, complementada con
una pulsera inteligente disefiada para aumentar la segu-
ridad de los nifios mediante un sistema de ubicacion en
tiempo real y alertas inmediatas. Su objetivo principal es
ofrecer tranquilidad a los padres, permitiéndoles super-
visar de forma sencilla e intuitiva dénde se encuentrany
qué hacen sus hijos.

Para asegurar una experiencia de usuario agil, la apli-
cacién movil de BuddyBand estd estructurada con una
navegacion jerarquica bien definida. Esta organizacion
clasifica las pantallas segun su relevancia y frecuencia de
uso, facilitando el acceso rapido a funciones clave como
la localizacién en tiempo real, las dreas seguras y las no-
tificaciones de emergencia. Las funciones mas importan-
tes se encuentran en la pantalla principal, mientras que
las opciones secundarias y ajustes estan disponibles en
menus accesibles desde la parte superior o lateral de la
interfaz.

El mapa del sitio

muestra cémo se relacionan las diferentes secciones de
la aplicaciéon, ordenando las pantallas en una jerarquia
l6gica que mejora la accesibilidad y la fluidez al navegar.
Este disefio permite que los padres obtengan la informa-
cién necesaria con el minimo nimero de pasos, haciendo
que el sistema sea facil de usar incluso en momentos de
estrés o emergencia. BuddySmarts e distingue de otras
soluciones por combinar una interfaz visual atractiva con
una navegacién jerarquica optimizada, lo que asegura
una experiencia de usuario intuitiva y eficiente.

Figura 5. Estructura de navegacion
Fuente: veronicaruiz.es (2025)

Mapa de navegacion

El mapa de navegacidn es una herramienta clave en el di-
sefio de aplicaciones moviles, ya que ayuda a organizar la
informacién de forma clara y accesible para los usuarios.
Segun Ferraris (2018), en su articulo sobre patrones ba-
sicos de navegacion en apps méviles, la navegacién debe
ser intuitiva y previsible, dando prioridad al contenido
por encima de los elementos de la interfaz para mejorar
la experiencia del usuario.

En el caso de BuddySmart, el mapa de navegacién per-
mite un acceso sencillo a funciones esenciales como la
localizacion en tiempo real de los nifios, la administra-
cién de perfiles, el historial de actividades y la configura-
cién de alertas. La aplicacién de estos principios asegura
un flujo de interaccién agil y reduce las dificultades en el
uso de la app, lo cual es fundamental para brindar segu-
ridad y tranquilidad a padres y tutores.
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Figura 6. Mapa de navegacion
Fuente: Elaboracidon propia (2025)

Contenido

En esta seccion se explican las funciones principales del
producto y la manera en que se organizaran dentro de la
interfaz para ofrecer una experiencia de usuario fluida.
Se pone especial atencién en la disposicion de los ele-
mentos del sistema, con el objetivo de facilitar la interac-
cién con la aplicacidn y garantizar que los padres puedan
acceder de forma rapida a la informacidon mas relevante.
A continuacidn, se detallan los componentes visuales y
funcionales que constituiran la base de la interaccion con
el usuario.

Estructura de navegacion

La estructura de navegacion jerarquica es un modelo co
munmente empleado en el disefio de aplicaciones mévi-
les gracias a su capacidad para organizar la informacion
de forma ordenada y coherente. De acuerdo con las pau-
tas de disefio de navegacion para aplicaciones Windows,
este tipo de estructura es especialmente Gtil cuando es
necesario seguir un recorrido especifico entre paginas,
cuando existe una relacion clara entre las pantallas prin-
cipales y secundarias, o cuando la aplicacién cuenta con
numerosas secciones

En el caso de BuddySmart, esta organizacion facilita que
los usuarios accedan de manera intuitiva a funciones cla-
ve, como la administracion de perfiles, la visualizacion en

tiempo real de ubicaciones y la revisidn de historiales de
actividad. Esto no solo mejora la experiencia del usuario,
sino que también incrementa la eficiencia en la interac-
cion con la aplicacion, permitiendo un control mas segu-
ro y efectivo de la informacién mostrada.

Iniciar sesién

[
[

[] Rrecordarme Olvidaste tu contrasefia

Iniciarsesion

Figura 7. Estructura General
Fuente: Elaboracion propia (2025)

Crear cuenta

Iniciarsesion

Crear cuenta

Crear cuenta




Pantalla de inicio

Las pantallas de inicio de BuddyBand estan disefiadas
para brindar una experiencia de usuario intuitiva y ac-
cesible. La pantalla de bienvenida inicial cuenta con un
disefio atractivo y amigable, mientras que la pantalla de
inicio de sesidn o registro permite a los usuarios acceder
rapidamente a sus cuentas existentes o crear una nueva

En la pantalla de inicio de sesion, los padres pueden in-
troducir sus credenciales para ingresar a su cuenta per-
sonal y comenzar a supervisar a sus hijos de forma inme-
diata. Para quienes utilizan la aplicacion por primera vez,
la opcidn de crear cuenta facilita el registro de sus datos
y la configuracién sencilla del dispositivo BuddySmart.
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Mateito:
Ultima ubicacion casa de la abuelita +
Desde las 17:00
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Figura 8. Pantalla de inicio
Fuente: Elaboracidn propia (2025)

Pantalla de secundaria

Las pantallas secundarias que contienen acciones avan-
zadas, como las zonas seguras y cotactos.

Distancia

v

r

o
m ’nl'"

Pasos Auto Satelital

0 8 00 06

Ubicacion  Contactos ~ Mensajes  Zonas  Configuracion

Figura 9. Pantalla secundaria
Fuente: Elaboracidn propia (2025)

Estilo de diseiio

Para BuddySmart, se eligio el estilo flat porque no solo
optimiza la experiencia de usuario gracias a una interfaz
intuitiva y sencilla de navegar, sino que ademas fortalece
la identidad visual del producto. Este enfoque favorece
una comunicacion clara y efectiva, en linea con los prin-
cipios de accesibilidad y seguridad que caracterizan al
dispositivo.

La tipografia Poppins, moderna y amigable, garantiza
una lectura fluida y se integra de manera natural con el
aspecto limpio y directo propio del disefio flat. Asimis-
mo, se han incorporado iconos simples y claros, basados
en formas geométricas, que facilitan una navegacion agil
y sin confusiones, resaltando las funciones principales
del dispositivo como el rastreo, las alertas y el botén de
emergencia.

Botones

El disefio de los botones sigue principios de jerarquia
visual: los botones mas importantes, como los de se-
guimiento o alerta, destacan por su tamafio y color mas
prominentes. Por otro lado, los botones secundarios se
mantienen discretos pero accesibles. Este enfoque ase-
gura una navegacion fluida y eficiente, permitiendo inte-
racciones rapidas y sin complicaciones para el usuario.
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Figura 10. Botones
Fuente: Elaboracion propia (2025)

Botones documentos

Los botones de archivar documentos, descargar en PDF,
y enviar por correo son herramientas clave dentro de la
aplicacién BuddySmart para gestionar y almacenar la in-
formacion relacionada con la actividad y ubicacion del
nifio. Estos botones permiten a los padres y tutores ac-
ceder y guardar los datos de manera eficiente.

Figura 11. Botones documentos
Fuente: Elaboracion propia (2025)

Botones Activacion

Dentro de la aplicacién BuddySmart, botones para ac-
tivar o desactivar funciones juegan un papel esencial
en la seguridad y personalizacién de la experiencia del
usuario. Estos botones estan disefiados para ofrecer un
control completo de las configuraciones de la aplicacién
mientras se asegura que el uso sea intuitivo y seguro.

Activar registro automatico @

Notificaciones de registro ‘

Figura 12. Botones activacion
Fuente: Elaboracion propia (2025)

Botones inicio de sesion

El botdén de “Iniciar sesién” y “crear cueta” en Budd-
ySmart ha sido disefiado para ser intuitivo, accesible y
coherente.El uso de colores institucionales y bordes re-
dondeados transmite cercania y confianza, mientras que
el tamafio y contraste aseguran una éptima visibilidad en
cualquier dispositivo.

Iniciar sesiéon

Crear cuenta

Iniciar sesién

Crear cuenta
Figura 13. Boton iniciar sesion

Fuente: Elaboracion propia (2025)

Botones Emergencia

Los botones de emergencia de BuddySmart han sido di-
sefiados con un alto enfoque en claridad, inmediatez .

S Encontrar

Figura 14. Boton emergencia
Figura 15. Elaboracién propia (2025)

El botén SOS utiliza un color rojo intenso, asociado uni-
versalmente con la urgencia y la atencidn inmediata. In-
cluye un icono de alarma en color blanco, lo que refuerza
su funcién de alerta y facilita su rapida identificacion in-
cluso en momentos de estrés.

El botén “Encontrar” se presenta en un verde vibrante,
color asociado con la esperanza, resolucién positiva y
tranquilidad. Su icono muestra un nifo feliz, reflejando
visualmente el objetivo del botén: localizar con éxito al
menor.

Boton de accidn rapida

El botén de acciones rapidas de Buddy Smart estd repre-
sentado por un icono de “+” y actia como un disparador
visual de funciones secundarias pero relevantes, permi-
tiendo al usuario acceder de forma intuitiva a herramien-
tas adicionales sin saturar la interfaz principal.

Figura 16. Boton acciones multiples
Fuente: Elaboracidn propia (2025)

Boton de escritura

Los botones con texto, que permiten realizar acciones
directas como escribir la ubicacién o llenar datos.

Fecha Inicio

Fecha Inicio

Figura 17. Botones de escritura
Fuente: Elaboracidn propia (2025)

Barra de navegacion

La barra de navegacion inferior de Buddy Smart cumple
una funcion esencial dentro de la interfaz: proporcionar
acceso rapido, constante y organizado a las secciones
principales de la aplicacion.

Cada uno de estos botones utiliza una tipografia legible,
iconos amigables y colores consistentes con la paleta de
la marca.
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Figura 18. Barra de navegacion
Fuente: Elaboracion propia (2025)

Reticula

La interfaz utiliza una rejilla compuesta por 6 columnas,
lo que permite una organizacién flexible y ordenada de
los elementos visuales y textuales. Esta estructura faci-
lita la alineacion y la distribucion del contenido en dife-
rentes dispositivos y resoluciones.

Columnas

Cada columna tiene un ancho aproximado de 48 pixeles.
Esta medida proporciona suficiente espacio para ubicar
textos, iconos y otros componentes sin que la interfaz
parezca abarrotada o fragmentada.

Gutter:

El gutter es el espacio entre las columnas, fundamental
para mantener una separacion visual clara entre los ele-
mentos y evitar que el contenido se perciba como apre-
tado.

Ancho del gutter: 16 pixeles. Aunque es comun utilizar
este valor como estandar, puede ajustarse segun las ne-
cesidades especificas del disefio para lograr un equilibrio
visual dptimo.

Este sistema de reticula y margenes asegura una expe-
riencia de usuario limpia, accesible y profesional.

Margen

Se establece un espacio de 16 pixeles alrededor de los
elementos principales para garantizar un “respiro” visual
y evitar que la interfaz se perciba saturada o desorde-
nada. Este margen ayuda a guiar la atencién del usuario
hacia el contenido relevante y mejora la legibilidad.

ot ey 1) rm

Figura 19. Reticula
Fuente: Elaboracidn propia (2025)

Figura 20. Reticula mockup
Fuente: Elaboracidn propia (2025)

Disefio visual

El disefio visual de BuddySmart esta enfocado en trans-
mitir seguridad, confianza y facilidad de uso para los
padres y tutores. Se basa en una paleta de colores cui-
dadosamente seleccionada para crear un ambiente ami-
gable y accesible, donde tonos suaves y profesionales
refuerzan la sensacién de proteccidn infantil sin perder
el espiritu tecnoldgico. La tipografia principal, Poppins,
garantiza una legibilidad éptima en distintos dispositi-
vos, ofreciendo una experiencia fluida y moderna.

La interfaz de usuario presenta una disposicion clara y
jerarquica, priorizando la informacién mas relevante,
como la ubicacion en tiempo real y las alertas de segu-
ridad. Se emplean iconos intuitivos y elementos graficos
minimalistas para evitar la sobrecarga visual y facilitar la
navegacion. Ademas, los botones y controles estdn bien
espaciados, permitiendo una interaccion comoda inclu-
so en pantallas tactiles pequefias.

Boceto

El boceto de la aplicacién BuddySmart fue una etapa cru-
cial en el proceso de disefio, ya que permitié definir la es-
tructura y disposicidn de los elementos antes de avanzar
hacia la interfaz final. Para ello, se emplearon herramien-
tas como Balsamigq, ideales para la creacién de wirefra-
mes de baja fidelidad, lo que facilitd la organizacion de
la navegacidn y la jerarquia de la informacidn. Posterior-
mente, los bocetos fueron refinados en Illustrator, donde
se desarrollé una representacion mas detallada y visual-
mente alineada con la identidad gréfica de la aplicacion.
Este proceso ayudo a establecer una base sdélida para el
desarrollo de la interfaz, asegurando una experiencia in-
tuitiva y centrada en el usuario.




Figura 21. Boceto
Fuente: Elaboracion propia (2025)

Sistema de disefio

BuddySmart esta disefiada para ser responsive, adap-
tandose a diferentes tamafios de pantalla y garantizando
que la interfaz funcione correctamente tanto en teléfo-
nos pequefios como en dispositivos mas grandes. La na-
vegacion es fluida y consistente, y cada elemento visual
—desde la tipografia (Poppins) hasta los iconos planos
y los botones— ha sido pensado para asegurar una ex-
periencia clara, accesible y sencilla de usar. Ademas, el
disefo sigue los principios del estilo flat, lo que mejora
la legibilidad y la comprension de la interfaz al eliminar
elementos innecesarios y centrarse en lo esencial.

/

Con una navegacion clara y una interaccion intuitiva,
BuddyBand busca proporcionar a los padres un control
total sobre la seguridad de sus hijos, otorgandoles tran
quilidad en todo momento.

Figura 22. Sistema de disefio
Fuente: Elaboracidn propia (2025)

Cromatica

La paleta de colores y la tipografia fueron definidas utili-
zando Adobe lllustrator. Se seleccionaron tonos suaves,
principalmente azules claros y una variedad de matices
azules, para transmitir una sensacion de calmay confian-
za en la interfaz. Los colores de alerta, como el naranjay
el amarillo, se emplearon de manera puntual para resal-
tar las notificaciones mas importantes.
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Figura 23. Cromatica
Fuente: Elaboracidn propia (2025)

Tipografia

Para el disefio de la interfaz de BuddySmart, se ha selec-
cionado la tipografia Poppins, una fuente sans-serif de
caracter geométrico que se distingue por su legibilidad
y estética moderna. Su disefio equilibrado y redondeado
facilita la lectura en dispositivos digitales, garantizando
una experiencia clara y accesible tanto para los padres

como para los nifos. La aplicacion de Poppins en la inter-
faz sigue un criterio de jerarquizacion tipografica, utili-
zando distintos pesos para diferenciar titulos, subtitulos
y textos secundarios. De este modo, se optimiza la or-
ganizacion visual de la informacidn, asegurando que los
elementos clave sean facilmente identificables sin com-
prometer la armonia del disefio.

Poppins

ABCDEFGHIJKLAM-

NOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkimnopqrstu-
VWXYZ

0123456789
"#$%&/ ()=?i¢

Iconos

La iconografia utilizada en la interfaz del smartwatch
BuddySmart cumple un rol fundamental en la comuni-
cacion visual clara, rapida y accesible para los usuarios,
especialmente considerando que el publico objetivo
puede incluir tanto nifios como adultos responsables en
situaciones de emergencia.




Todos los iconos han sido disefiados bajo el estilo flat,
alineado con la identidad visual general de BuddySmart,
lo que garantiza uniformidad grafica en todas las plata-
formas del sistema. Se prioriza el uso de formas simples,
lineas gruesas y alto contraste, lo que permite una lectu-
ra rapida incluso en pantallas pequefias o con poca luz.

Figura 24. Iconos
Fuente: Elaboracion propia (2025)
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Wireframe

La iconografia utilizada en la interfaz del smartwatch
BuddySmart cumple un rol fundamental en la comuni-
cacion visual clara, rdpida y accesible para los usuarios,
especialmente considerando que el publico objetivo
puede incluir tanto nifios como adultos responsables en
situaciones de emergencia.
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Figura 25. Wireframe
Fuente: Elaboracidn propia (2025)




Smartband

El smartBand BuddySmart es un reloj inteligente pensa-
do para la seguridad y comunicacién de los nifios, ofre-
ciendo una interfaz intuitiva y accesible. Equipado con
funciones esenciales como ubicacién en tiempo real, bo-
tén SOS de emergencia y mensajes predefinidos, permi-
te a los padres mantenerse conectados con sus hijos de
manera rapida y efectiva. Su disefio amigable, con iconos
grandes y colores llamativos, facilita su uso para los mas
pequefios, brindando tranquilidad a las familias en todo
momento.

Estructura de navegacion
La estructura de navegacién de BuddySmart sigue un
modelo jerdrquico, donde la pantalla principal (Home

Screen) es el punto de acceso a la Unica funcién en el
botdn de emergencia

I
e

Figura 26. Estructura de navegacion
Fuente: Elaboracion propia (2025)

Mapa de navegacion

El mapa de sitio refleja la estructura jerarquica y simpli-
ficada de la interfaz del smartband BuddySmart.

La pantalla principal (Home Screen) ofrece acceso direc-
to al botdn de emergencia.

El botdn de emergencia permite activar alerta y enviar
al movil del padre o tutor.

Horreee

Botdn emargancia

Alerta enviada

Figura 27. Mapa de navegacién
Fuente: Elaboracidn propia (2025)

Estructura General

La estructura del smartband BuddySmart esta disefiada
para ser intuitiva, segura y funcional, enfocandose en

la facilidad de uso para los nifios y la tranquilidad de los
padres.

Su interfaz principal cuenta con un Unico acceso: Emer-
gencia, que permite enviar alertas SOS.

Pantalla de inicio

La pantalla principal de la smartband BuddySmart esta
disefiada con un enfoque minimalista y funcional, mos-
trando Unicamente el botén de emergencia (SOS) para
facilitar su uso por parte de los nifios en situaciones cri-
ticas.

Esta simplicidad evita distracciones y permite una inte-
raccion rapida y segura. Ademas, la interfaz ofrece dife-
rentes temas visuales, con colores y estilos personaliza-
bles, que permiten adaptar la apariencia del dispositivo
segln las preferencias del nifio, haciendo la experiencia
mas amigable y atractiva.

Figura 28. BuddySmart pantalla principal
Fuente: Elaboracidn propia (2025)




Boton e icono

El botdn de emergencia es una funcién clave de seguri-
dad en BuddySmart, disefiada para ofrecer una respues-
ta rdpida y efectiva en situaciones de riesgo. Este botén
esta integrado en el dispositivo de forma accesible y dis-
creta, permitiendo que el nifio lo active facilmente con
una pulsacion.

El icono de emergencia representa visualmente la fun-
cién mas critica del dispositivo: la solicitud de ayuda in-
mediata. Su disefio estad cuidadosamente pensado para
ser intuitivo, visible y universalmente reconocible, inclu-
S0 por nifos.
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Figura 29. Botén-Icono-BuddySmart
Fuente: Elaboracion propia (2025)

Reticula

La reticula de BuddySmart se estructura en un sistema
de dos columnas, lo que permite una distribucion equili-
brada y clara de los elementos visuales.

Esta disposicion facilita la jerarquizacion de la informa-
cién, mejorando la legibilidad y usabilidad, especialmen-
te en dispositivos moviles. Gracias a su disefio sencillo y
ordenado, la interfaz resulta accesible para los nifios y
comprensible para los padres, reforzando la experiencia
de usuario con una navegacion intuitiva y eficiente.

Esta reticula esta formada por dos columnas de 44px, un
margn de 12 px y el espaiado entren columnas de 8px

Figura 30. Reticula-BuddySmart
Fuente: Elaboracidn propia (2025)

Disefio visual

La iconografia, tipografia y paleta de colores utilizadas
en el disefio del smartwatch BuddySmart mantienen co-
herencia con la aplicacidn para padres, asegurando una
identidad visual unificada y una experiencia de usuario
consistente.

Figura 31. Disefo visual BuddySmart
Fuente: Elaboracidn propia (2025)

Boceto

Aqui te explico cdmo se integra la tipografia, iconografia
y paleta de colores en el boceto:

Figura 32. Boceto-BuddySmart
Fuente: Elaboracidn propia (2025)

Estilo de disefio

El estilo de disefio del smartwatch BuddyBand estd
orientado a ser amigable, moderno y accesible, con un
enfoque en la simplicidad y claridad visual. Se utiliza un
estilo minimalista, donde los elementos estan cuidado-
samente organizados para evitar el desorden y facilitar
la navegacion.

Figura 33. Estilo de disefio
Fuente: Elaboracidn propia (2025)

Cromatica

la cromatica de BuddySmart para la smartband infantil
combina colores vivos, amigables y funcionales que re-
fuerzan la identidad de la plataforma como una solucién
tecnoldgica confiable, segura y atractiva para nifios y pa-
dres por igual.
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Figura 34. Cromatica
Fuente: Elaboracion propia (2025)
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Figura 35. Guia de estilo-BuddySmart
Fuente: Elaboracidn propia (2025)




Guia de estilo

A continuacidn se presentara la guia de estilo, la guia de
estilo sirve como referencia clave para cualquier persona
que cree contenidos o materiales para la marca, ya sean
miembros internos del equipo o colaboradores externos.
Al contar con una guia de estilo, se evitan incoherencias,
errores y malentendidos, lo que ahorra tiempo y garanti-
za que la identidad de la marca se mantenga consistente
en todas las plataformas y materiales. Ademas, facilita

la incorporacion de nuevos miembros al equipo, ya que
pueden consultar el documento para comprender rapi-

damente como deben comunicar y representar la marca
La guia de estilos de BuddySmart establece las normas
sobre como debe presentarse la marca en su sitio web,
aplicacién maévil, materiales impresos y comunicaciones
digitales.

Logo principal BuddySmart

El logotipo principal de BuddySmart esta compuesto por
dos niveles tipograficos: la palabra BUDDY en la parte su-
perior y SMART en la parte inferior. Un elemento distin-
tivo clave en este disefio es la reemplazo de la letra “U”
por un candado con una carita feliz.

El candado representa seguridad y proteccion, refor-
zando la funcién principal del dispositivo: mantener a
los nifios seguros en todo momento. Al incorporar una
carita feliz dentro del candado, se afiade una dimension
emocional que transmite confianza, bienestar y alegria,
reflejando el vinculo afectivo entre padres e hijos.

Beddy

SMART

Figura 37. Logo principal BuddySmart
Fuente: Elaboracidn propia (2025)

Logo secundario

En la version secundaria del logotipo, las palabras Bu-
ddySmart se presentan en una composicion horizontal,
facilitando su aplicacién en espacios mas limitados o for-
matos digitales.

En esta version, la letra “U” se presenta de forma con-
vencional para asegurar una éptima legibilidad, mientras
que el candado con la carita feliz se ubica a la izquierda
del texto como isotipo distintivo.

aBuddYSMART

Figura 38. Logo secundario BuddySmart
Fuente: Elaboracidn propia (2025)

Espacio de seguridad

En el desarrollo de la identidad visual de Buddy Smart, se
ha definido un espacio de seguridad alrededor del logo-
tipo que garantiza su legibilidad, integridad y protagonis-
mo en cualquier aplicacién grafica.

E@dd
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Iconos

En el sistema de iconografia de Buddy Smart, el candado
se integra como un elemento visual recurrente que re-
fuerza la identidad y el propdsito de la marca.

SXC

Figura 39. Iconos BuddySmart
Fuente: Elaboracidn propia (2025)

Variacion de isotipo para nifios

Este recurso visual facilita que la marca se comunique de
forma mas efectiva con los nifios, manteniendo la esen-
cia del disefio original pero con un toque mas ludico y
humano.

Figura 40. Isotipo para nifos
Fuente: Elaboracidn propia (2025)

Esta version del isotipo para nifios puede cambiar de co-
lor de acuerdo a la paleta de colores establecida en la
guia de estilos.
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Tabla 7. Grafico pregunta uno
Fuente: Mateo Valdivieso

¢Qué caracteristicas considera mas importantes
en un dispositivo de seguridad infantil?

Diseio
coémodo Precision m Precision
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tiemporeal
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Rosistencia B m Alertas en tiempo real
18% 23% m Disefio comodo

Tabla 8. Grafico pregunta dos
Fuente: Mateo Valdivieso

¢Qué preocupaciones tendria al utilizar
un dispositivo de rastreo para su hijo?

m Hackeos
m Costo elevado
m Incomodidad

m Dependencia
tecnoldgica

Tabla 9. Preguntas cerradas
Fuente: Mateo Valdivieso
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Tabla 10. Grafico pregunta tres
Fuente: Mateo Valdivieso Tabla 12. Grafico pregunta tres . )
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Tabla 15. Grafico pregunta 2
m Bateria baja Fuente: Mateo Valdivieso
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seguras/peligrose Tabla 14. Grafico pregunta 1

Fuente: Mateo Valdivieso

Tabla 11. Grafico pregunta cuatro
Fuente: Mateo Valdivieso




3. ¢Consideraria adquirir un 5. ¢Cree que estos dispositivos aportan
dispositivo de rastreo infantil ? seguridad a los nifios?

20% mS -
]
m Tal vez
20% g m No estoy seguro/a
m No
m No

Tabla 16. Grafico pregunta 3
Fuente: Mateo Valdivieso Tabla 18. Grafico pregunta 5
Fuente: Mateo Valdivieso

4. Estaria dispuesto/a aprender como
usar un dispositivo de rastreo?

mS

m Depende del
dispositivo

m No

Tabla 17. Grafico pregunta 4
Fuente: Mateo Valdivieso
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