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Resumen
La orientacion dentro de los campus
universitarios puede presentar dificultades
relacionadas con la identificacion de destinos, la
interpretacion de rutas y la disponibilidad de
informacion accesible para usuarios con
diferentes necesidades, en este contexto, la
realidad aumentada constituye una alternativa
para  complementar los mecanismos
convencionales de orientacion mediante la
incorporacion de informacion digital sobre el
entorno fisico. El objetivo de esta investigacion
fue disefiar una propuesta de aplicacion movil
basada en realidad aumentada para facilitar la
orientacion y accesibilidad dentro del campus
de la Universidad Técnica de Manabi, mediante
la definicion de requerimientos y la elaboracion
de un prototipo de alta fidelidad. La
investigacion se desarrolld bajo un enfoque
cualitativo, de caracter documental y
propositivo, sustentada en el andlisis de
articulos cientificos relacionados con realidad
aumentada, navegacion, orientacion espacial,
puntos de referencia, accesibilidad y
experiencia de usuario, a partir de los hallazgos
documentales se establecieron requerimientos
funcionales 'y de accesibilidad que
posteriormente fueron representados mediante
un prototipo elaborado en Figma. Como
resultado, se obtuvo una propuesta compuesta

Pagina 341

por nueve interfaces que representan la
busqueda de destinos, exploracion del campus,
consulta de informacion, planificacion de rutas,
navegacion mediante realidad aumentada,
utilizacion de puntos de referencia y
configuracion de opciones de accesibilidad. La
propuesta constituye una base conceptual para
una futura implementacion y validacion en
condiciones reales dentro del campus.
Palabras clave: Realidad aumentada,
Navegacion  universitaria,  Orientacion
espacial, Accesibilidad, Prototipo de alta
fidelidad.

Abstract
Orientation within university campuses can
present difficulties related to identifying
destinations, interpreting routes, and providing
accessible information for users with different
needs. In this context, augmented reality
represents an alternative for complementing
conventional orientation mechanisms through
the incorporation of digital information into the
physical environment. The objective of this
research was to design a mobile application
proposal based on augmented reality to
facilitate orientation and accessibility within the
campus of the Universidad Técnica de Manabi,
through the definition of requirements and the
development of a high-fidelity prototype. The
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research followed a qualitative, documentary,
and propositional approach, supported by the
analysis of scientific articles related to
augmented  reality, navigation,  spatial
orientation, landmarks, accessibility, and user
experience. Based on the documentary findings,
functional and accessibility requirements were
established and subsequently represented
through a prototype developed in Figma. As a
result, a proposal consisting of nine interfaces
was obtained, representing destination search,
campus exploration, information consultation,
route planning, augmented reality-based
navigation, the use of landmarks, and the
configuration of accessibility options. The
proposal provides a conceptual basis for future
implementation and validation under real
conditions within the campus.

Keywords: Augmented reality, University
navigation, Spatial orientation, Accessibility,
High-fidelity prototype.

Sumario
A orientacdo em campi universitarios pode
apresentar  dificuldades  relacionadas a
identificacdo de destinos, a interpretacdo de
rotas ¢ ao fornecimento de informacdes
acessiveis para usuarios com diferentes
necessidades. Nesse contexto, a realidade
aumentada representa uma alternativa para
complementar os mecanismos de orientacdo
convencionais, por meio da incorporagdo de
informagdes digitais ao ambiente fisico. O
objetivo desta pesquisa foi elaborar uma
proposta de aplicativo moével baseado em
realidade aumentada para facilitar a orientacao
e a acessibilidade no campus da Universidad
Técnica de Manabi, mediante a definicao de
requisitos e o desenvolvimento de um prototipo
de alta fidelidade. A pesquisa adotou uma
abordagem  qualitativa, = documental e
propositiva, fundamentada na analise de artigos
cientificos relacionados a realidade aumentada,
navegacdo, orientacdo espacial, pontos de
referéncia, acessibilidade e experiéncia do
usuario. Com base nos achados documentais,
foram estabelecidos requisitos funcionais e de
acessibilidade, representados posteriormente
por meio de um protdtipo desenvolvido no
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Figma. Como resultado, obteve-se uma
proposta composta por nove interfaces, que
abrangem a busca por destinos, a exploragao do
campus, a consulta a informacdes, o
planejamento de rotas, a navegagao baseada em
realidade aumentada, o uso de pontos de
referéncia e a configuracdo de opgdes de
acessibilidade. A proposta fornece uma base
conceitual para futura implementagdo e
validagao em condig¢des reais dentro do campus.
Palavras-chave: Realidade aumentada,
Navegacao universitaria, Orientacao
espacial, Acessibilidade, Protétipo de alta
fidelidade.

Introduccion
La realidad aumentada (RA) se presenta como

una opcion para afadir informacion digital al
mundo fisico y ofrecer asistencia contextual en
actividades de orientacion y navegacion. En el
ambito de la navegacién peatonal, se han
llevado a cabo diversas investigaciones que
exploran como los dispositivos moviles y otras
herramientas de visualizacién pueden mostrar
rutas, indicaciones y puntos de referencia
directamente en el entorno, entre las cuales se
encuentran sistemas que crean recorridos en
mapas digitales y posteriormente utilizan RA
para superponer flechas que facilitan el
seguimiento de las rutas y la localizacion de los
destinos (Ramirez et al., 2025).

La orientacion en los campus universitarios es
un 4area particularmente interesante para este
tipo de soluciones, ya que la gran cantidad de
edificios, caminos y puntos de interés puede
dificultar la orientacion y movilidad de quienes
no estan familiarizados con el lugar. En este
contexto, varios estudios se han centrado en el
wayfinding en estos entornos, desarrollando
prototipos moviles que facilitan la navegacion
dentro de los campus (Ma y Zhang, 2025),
mientras que otras investigaciones han
analizado sistemas que ofrecen orientacion
tanto en espacios interiores como exteriores
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mediante la combinacion de sefiales visuales y
auditivas (Marian et al., 2025). Ademas de las
direcciones o indicaciones de ruta, la literatura
resalta la relevancia de los elementos
reconocibles del entorno como apoyo para la
orientaciéon espacial, por lo que se han
implementado sistemas basados en landmarks
que ayudan a los usuarios a relacionar las
instrucciones de navegacion con los elementos
fisicos que los rodean. Un ejemplo de esto es
NavMarkAR, que propone un sistema de
wayfinding centrado en puntos de referencia
para mejorar el aprendizaje espacial, mientras
que otros estudios han investigado el uso de
landmarks  globales como  referencias
constantes durante el desplazamiento (Liu et al.,

2022; Qiu et al., 2024).

La accesibilidad constituye un aspecto
fundamental en el disefio de sistemas de
orientacién y navegacion, por lo que se han
desarrollado  soluciones que incorporan
informacion  auditiva para facilitar la
orientacion de personas ciegas o0 con
discapacidad visual, asi como sistemas que
integran informacion contextual, puntos de
interés, landmarks y mecanismos de
retroalimentacion multimodal (Messi et al.,
2025; Rathnayake etal., 2022). En este
contexto, también se ha investigado el uso de la
realidad aumentada como recurso para mejorar
la percepcion de informacion textual en el
entorno, mediante la incorporaciéon de
resaltados de alto contraste y la conversion de
texto a voz (Huang et al., 2019).

Lo que evidencia la importancia de combinar
diferentes modalidades de interaccion para
facilitar el acceso a la informacion durante los
procesos de orientacion. Sin embargo, el disefio
de interfaces de navegacion con realidad
aumentada también enfrenta retos en cuanto a la
cantidad y presentacion de la informacion, ya
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que un estudio sobre sistemas de RA basados en
localizacion senala que la sobrecarga visual
causada por la superposicion de multiples
marcadores de puntos de interés puede afectar
negativamente la experiencia de navegacion
(Brata y Liang, 2019), lo que resalta la
importancia de no solo incluir informacién
contextual, sino también de considerar la forma
en que esta se presenta al usuario durante su
recorrido.

A partir de lo analizado, los estudios revisados
muestran  propuestas de navegacién con
realidad aumentada aplicadas a diversos
contextos, incluyendo entornos universitarios,
asi como investigaciones centradas en la
incorporaciéon de landmarks, informacion
contextual y mecanismos de accesibilidad; sin
embargo, los trabajos revisados presentan
enfoques variados segin el contexto y las
necesidades especificas, por lo que surge la
necesidad de integrar estos elementos en una
propuesta adaptada al campus de la Universidad
Técnica de Manabi (UTM), teniendo en cuenta
la navegacion mediante RA, el uso de puntos de
referencia, la informacion contextual y las
caracteristicas que favorezcan la accesibilidad.

En funcion de este contexto, el objetivo de la
presente investigacion fue diseflar una
propuesta para una aplicacion movil que utilice
realidad aumentada, con el fin de mejorar la
orientacion y accesibilidad en el campus de la
Universidad Técnica de Manabi; para lograrlo,
se llevd a cabo una revision de la literatura
cientifica seleccionada, mediante la cual se
identificaron caracteristicas fundamentales para
la solucion propuesta y, a partir de estos
hallazgos, se establecieron los requerimientos
funcionales, de accesibilidad y de experiencia
del usuario, los cuales se plasmaron en un
prototipo visual desarrollado en Figma. Es
importante mencionar que esta propuesta se
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encuentra en una fase de disefio conceptual y
prototipado, por lo que no contempla el
desarrollo de una aplicacion funcional ni la
validacion con usuarios reales.

Materiales y Métodos
La investigacion se desarrolld bajo un enfoque

cualitativo, con un alcance documental y
propositivo, y tuvo como objetivo disedar
conceptualmente una aplicacion movil que
utilice realidad aumentada para mejorar la
orientacion y accesibilidad en el campus de la
Universidad Técnica de Manabi. Es importante
destacar que el estudio no buscd crear una
aplicacion funcional en esta etapa, sino
establecer una propuesta de disefio que sirva
como base para futuras implementaciones, por
lo que el proceso metodologico se estructur6 a
partir de la revision y analisis de los articulos
seleccionados, con el proposito de identificar

caracteristicas  clave y  definir  los
requerimientos e interfaces necesarios para un
prototipo de alta fidelidad.

La base documental consistid en los articulos
cientificos seleccionados previamente para el
desarrollo del estudio, cuyo analisis se enfocod
principalmente en identificar contribuciones
relacionadas con la navegacion mediante
realidad aumentada, la orientacion espacial, el
uso de puntos de referencia o landmarks, la
accesibilidad para personas con discapacidad
visual y los criterios que influyen en Ia
experiencia del usuario. Para organizar este
proceso, se establecieron categorias de analisis
que facilitaron la clasificacién de los aspectos
mas relevantes encontrados en las fuentes
consultadas y que, a su vez, fueron
fundamentales para determinar los elementos
que se considerarian en la propuesta final.

Tabla 1. Categorias utilizadas para el andlisis documental.

Categoria Aspectos analizados
Realidad aumentada Superposicion de informacion, flechas, elementos virtuales y orientacion contextual
Navegacion Rutas, mapas, posicionamiento y desplazamiento interior/exterior
Orientacion espacial Landmarks, puntos de referencia y puntos de interés
Accesibilidad Audio, texto a voz, contraste ¢ informacién multimodal
Experiencia de usuario Claridad, organizacion de la informacion y reduccion de la carga visual

Fuente: Elaboracion propia.

Como se presenta en la Tabla 1, las categorias
de andlisis no se centraron Unicamente en la
realidad aumentada, sino que también abarcd
aspectos como la navegacion, la orientacion
espacial, la accesibilidad y la experiencia del
usuario. Al integrar estas categorias, se logrd
abordar la propuesta desde un enfoque que
considera tanto la orientaciéon dentro del
campus como las condiciones necesarias para
facilitar el acceso a la informacion.

Con base en las categorias definidas, se llevo a
cabo un andlisis comparativo de las
contribuciones de los articulos seleccionados, lo
que permitié identificar las funcionalidades y
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caracteristicas de disefio relevantes para una
propuesta adaptada al entorno universitario. En
particular, se evalu6 el uso de la realidad
aumentada como una herramienta para ofrecer
indicaciones durante el desplazamiento, el uso
de puntos de referencia para ayudar en la
orientacion  espacial, la  inclusion de
informacion contextual sobre los destinos y la
provision de opciones de accesibilidad a través
de elementos visuales y auditivos.

Posteriormente, los hallazgos obtenidos se
convirtieron en requisitos de disefio, donde los
requisitos funcionales definen las acciones
clave que deberia incluir una futura aplicacion,
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los de accesibilidad se enfocan en
caracteristicas que faciliten el acceso a la

informacion, mientras que los relacionados con

Tabla 2. Requerimientos definidos para la propuesta

la experiencia del usuario buscan asegurar una
interaccion fluida y minimizar la sobrecarga de
informacion.

Codigo Tipo Requerimiento

RF-01 Funcional Buscar y seleccionar destinos dentro del campus
RF-02 Funcional Visualizar rutas hacia el destino seleccionado
RF-03 Funcional Representar indicaciones mediante realidad aumentada
RF-04 Funcional Incorporar puntos de referencia para apoyar la orientaciéon
RF-05 Funcional Presentar informacion contextual de los destinos
RA-01 Accesibilidad Incorporar contraste y legibilidad adecuados
RA-02 Accesibilidad Incorporar informacion auditiva y texto a voz
UX-01 Experiencia de usuario Mantener una navegacion sencilla y jerarquizada
UX-02 Experiencia de usuario Reducir la sobrecarga visual durante la navegacion

Fuente: Elaboracion propia.

Los requerimientos que se detallan en la Tabla
2 ayudaron a definir las caracteristicas que
debia tener el prototipo de alta fidelidad. Asi,
los requerimientos funcionales se vincularon
con las acciones clave de busqueda, seleccion y
navegacion; los requerimientos de accesibilidad
se centraron en cOmo se presenta la
informacion, tanto visual como auditivamente;
y los requerimientos de experiencia de usuario
se enfocaron en la organizacion y la simplicidad
de las interfaces.

A partir de estos requerimientos, se establecio
el fluyjo conceptual de la aplicacion y la
estructura de sus principales interfaces. El
disefio abarco varias etapas: desde el inicio, la
busqueda de un destino, la exploracion del
campus, la consulta de informacion, la
seleccion de una ruta, la navegacion a través de
realidad aumentada, el uso de puntos de
referencia, la configuraciéon de opciones de
accesibilidad, hasta la confirmacion de llegada.
Esta estructura permitio representar de manera
clara el recorrido que un usuario realizaria
dentro de la aplicacion propuesta.

Se cred un prototipo de alta fidelidad utilizando
Figma, donde se plasmaron las interfaces
principales y los componentes de interaccion
que se definieron a partir de los requerimientos
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establecidos durante el proceso metodoldgico.
El prototipo permitié visualizar de manera
conceptual la estructura y el funcionamiento de
la propuesta, lo que significa que las rutas, los
elementos de realidad aumentada, la
informacion sobre destinos y las opciones de
accesibilidad que se muestran en las interfaces
son una previsualizacion de como se espera que
funcione la aplicacion, y no resultados de una
implementacion real.

Resultados y Discusion
El analisis documental ha sido clave para

identificar caracteristicas importantes que
ayudaran a disefar una propuesta de aplicacion
moévil  enfocada en la navegacion y
accesibilidad dentro de un  campus
universitario, ya que los estudios revisados
destacan diversas aplicaciones de la realidad
aumentada como una herramienta Util para la
orientacion, ofreciendo rutas, indicaciones
direccionales, puntos de interés y referencias
visuales. Por ejemplo, el estudio de Ramirez-
et al. (2025) propone la creacion de rutas en un
mapa digital y la adicion de flechas
direccionales a través de realidad aumentada,
mientras que Marian et al. (2025) se centra en el
uso de indicaciones visuales y auditivas para
facilitar la  navegacidbn en  espacios
universitarios, tanto interiores como exteriores.
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Con base en esta informacion, la propuesta se
organiz6 mediante un flujo de interaccion que
inicia con el acceso a la aplicacion y la eleccion
de un destino, continua con la consulta de
informacion y la planificacion de la ruta, y
culmina con la navegacion mediante realidad
aumentada y la confirmacion de llegada. Para
representar este flujo de manera visual y
funcional, se desarrolld un prototipo de alta
fidelidad compuesto por nueve interfaces,
agrupadas de acuerdo con las principales etapas
de interaccion del usuario.
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Figura 1. Interfaces de inicio, busqueda y
exploracion del campus

Fuente: Elaboracion propia.

En la Figura 1, se presentan las interfaces que
corresponden a la primera etapa de interaccion
de la propuesta. La pantalla de inicio,
denominada UTM GUIDE, actia como el
acceso principal y retne las opciones
principales para buscar un destino, explorar el
campus y acceder a funciones de accesibilidad,
donde la opcion de busqueda permite escribir o
seleccionar el lugar de destino, mientras que la
opcion de exploracion ofrece una vision general
de los diferentes espacios disponibles dentro del
campus. Por otro lado, la pantalla de busqueda
organiza los destinos en categorias como
facultades, bibliotecas, laboratorios, servicios,
administracion y espacios comunes, ademas de
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mostrar los destinos que se han consultado
recientemente, mientras que la pantalla de
exploracion complementa esta funcionalidad
con un mapa que identifica distintos puntos de
interés y da la opcion de consultar lugares
cercanos. Esta disposicion busca ofrecer varias
alternativas para localizar un destino, evitando
que la interaccion dependa exclusivamente de
un unico mecanismo de busqueda.

Una vez que se ha seleccionado un destino, la
interaccion continlia con una segunda etapa que
se centra en proporcionar informacion sobre el
lugar y facilitar la planificacion del recorrido,
siendo esta etapa clave porque permite conocer
el destino y revisar el trayecto antes de
comenzar la navegacion con realidad
aumentada.

9:41 wll 7 -

<« Ruta al destino

AD @ Ablerto ahora

Facultad de Ciencias
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“Terrice

Qe () Repo o
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Figura 2. Interfaces de consulta del destino y
planificacion de la ruta.

Fuente: Elaboracion propia.

En la Figura 2 se presentan las interfaces
correspondientes a la transicion entre la
seleccion del destino y la planificacion del
recorrido, donde la pantalla de detalles
proporciona informacion sobre el lugar
seleccionado, incluyendo su identificacion,
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ubicacion dentro del campus y una descripcion
general, ademés de sefialar un punto de
referencia cercano y ofrecer la opcion de
solicitar la ruta. Esta estructura permite que el
usuario conozca el contexto del destino antes de
iniciar su desplazamiento, mientras que la
segunda interfaz presenta la ruta mediante un
mapa simplificado acompanado de informacion
sobre la distancia y el tiempo estimado del
recorrido, asi como de un botén para iniciar la
navegacion, de esta manera, el prototipo
establece una separacion clara entre la consulta
de informacioén y el inicio de la navegacion,
proporcionando al usuario una etapa previa de
planificacion que facilita la comprension del
recorrido antes de comenzar el desplazamiento.

La incorporacion de puntos de referencia es otro
de los hallazgos que surgen del andlisis
documental, en ese contexto el estudio de (Qiu
et al., 2024) investiga un sistema de navegacioén
que se basa en landmarks y reporta mejoras en
la realizaciéon de tareas de orientacion y en la
creacion de mapas cognitivos, mientras que, de
manera complementaria, (Liu etal., 2022)
sugiere el uso de un punto de referencia visible
durante el desplazamiento para facilitar el
procesamiento de informacion espacial y
mejorar la precision de la navegacion. Con base
en estos antecedentes, se anadid una etapa
especifica de navegaciéon mediante realidad
aumentada, donde las indicaciones se vinculan
visualmente con el entorno y con puntos de
referencia que son facilmente reconocibles.

En la Figura 3 se presentan las interfaces
correspondientes al componente central de la
propuesta: la navegacion asistida mediante
realidad aumentada, donde la primera interfaz
permite realizar el recorrido utilizando una
representacion del entorno fisico sobre la que se
superponen  elementos  digitales, como
indicaciones direccionales, distancia restante,
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identificacion del destino y mensajes
orientativos sobre la continuidad de la ruta,
ademas de incorporar un control para las
indicaciones auditivas y una opciéon para
finalizar la navegacion. Por su parte, la segunda
interfaz se enfoca en la identificacion de un
punto de referencia, mostrando visualmente un
lugar del campus y proporcionando una
indicacion sobre la direccion que debe seguir el
usuario, de manera que ambos recursos se
integran para relacionar las instrucciones
digitales proporcionadas por la aplicacién con
elementos fisicos reconocibles del entorno y
favorecer una navegacion mas contextualizada.

9:41 ol T -

B Facultad de Ciencias Informéticas

1-""““-}"4“:

Estés cerca de: Biblioteca Central

Confinuar >

Figura 3. Interfaces de navegacion mediante
realidad aumentada y puntos de referencia.

Fuente: Elaboracion propia.

La incorporacion de la realidad aumentada
como recurso de navegacion se sustenta en el
estudio de (Zhang et al., 2021), que sefiala que
los sistemas de navegacion basados en esta
tecnologia pueden mejorar la orientacion y
favorecer el desarrollo de mapas cognitivos
mediante la superposicion de elementos de guia
sobre el entorno fisico, de manera
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complementaria, la incorporacion de puntos de
referencia como apoyo durante el recorrido se
sustenta en investigaciones previas sobre el uso
de landmarks, debido a su utilidad para facilitar
la identificacion espacial y la orientacion de los
usuarios en entornos fisicos.

La accesibilidad se ha integrado como un
componente clave de la propuesta a partir de los
hallazgos identificados en la literatura de
(Messi et al., 2025) presenta un sistema que
utiliza indicaciones de audio para ayudar en la
navegacion de personas ciegas y con
discapacidad visual, mientras que por otro lado,
(Huang etal., 2019) incorpora texto de alto
contraste y conversion de texto a voz como
herramientas de apoyo para interpretar
informacion visual. A partir de los resultados se
anadio una interfaz disefiada especialmente para
ajustar las caracteristicas de accesibilidad, asi
como una pantalla final que muestra el cierre del
recorrido.
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Facultad de Clencias Informaticas
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s g

a Indicaciones por audio )

a Lectura de informacion
Ver informacién

Finalizar navegacion

Figura 4. Interfaces de accesibilidad y
confirmacion de llegada
Fuente: Elaboracion propia.

En la Figura 4, se muestran las interfaces que se
relacionan con la accesibilidad y la finalizacion
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de la navegacion, donde Ila interfaz de
accesibilidad ofrece opciones para ajustar el
tamafnio del texto, activar el alto contraste,
habilitar las indicaciones de audio y poner en
marcha la lectura de informacién, cuya
disposicion permite que los usuarios puedan
personalizar las caracteristicas de accesibilidad
antes o durante el uso de la aplicacion, segln las
diferentes necesidades de uso.

La segunda interfaz muestra la llegada al
destino a través de un mensaje de confirmacion,
la identificacion del lugar al que se ha llegado y
una imagen representativa del espacio, ademas,
se incluye wuna opciébn para consultar
informacion adicional sobre los servicios o
espacios relacionados con el destino, por lo que
el flujo no termina solo con la llegada fisica,
sino que también permite seguir explorando
informacion  contextual.  Otro  aspecto
identificado durante el analisis documental es la
necesidad de gestionar la cantidad de
informacion que se presenta mientras se navega.
(Brata & Liang, 2019) indica que acumular
demasiados marcadores de puntos de interés
puede llevar a interfaces sobrecargadas, lo que
a su vez afecta la usabilidad de los sistemas de
realidad aumentada. Para abordar este
problema, el prototipo organiza la informacién
en diferentes etapas y establece una jerarquia
visual clara entre las funciones principales, los
datos del destino y las indicaciones de
navegacion.

En la Tabla 3 se muestra claramente coémo se
relacionan los hallazgos de la literatura con las
caracteristicas incorporadas en el prototipo, por
ejemplo, los estudios sobre navegaciéon con
realidad aumentada se reflejan principalmente
en las interfaces de ruta y navegacion RA, los
trabajos que se enfocan en landmarks estan
conectados con la inclusion de puntos de
referencia, mientras que los estudios sobre
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hilo entre el analisis documental desarrollado en
la metodologia y las decisiones de disefio
representadas en las Figuras 1, 2, 3 y 4.

accesibilidad se manifiestan en las opciones de
contraste, tamafio de texto, audio y lectura de
informacion. Esta conexion permite trazar un

Tabla 3. Relacion entre hallazgos documentales y elementos del prototipo

Hallazgo identificado Elemento incorporado en la propuesta Interfaz relacionada
Uso de realidad aumentada para proporcionar Indicaciones visuales superpuestas sobre el L
. I Navegacion RA
orientacion entorno

Representacion previa del recorrido hacia el

. Ruta al destino
destino

Utilizacion de rutas y mapas digitales

Importancia de los landmarks para la

. ., Identificacion de puntos de referencia cercanos
orientacion

Punto de referencia y Navegacion RA

Presentacion de informacion del destino
seleccionado
Configuracion de indicaciones mediante audio
Ajuste del tamafio de texto y alto contraste
Organizacion jerarquizada de la informacion

Necesidad de informacion contextual Detalle del destino

Uso de audio para apoyar la navegacion
Necesidad de mejorar la legibilidad
Riesgo de sobrecarga visual en AR

Accesibilidad y Navegacion RA
Accesibilidad
Conjunto de interfaces

Fuente: Elaboracion propia.

Los resultados indican que la propuesta tiene
similitudes con diferentes enfoques que se han
desarrollado en investigaciones anteriores,
aunque los trabajos revisados ofrecen
soluciones tecnologicas mas sofisticadas, por
ejemplo, Rathnayake etal. (2022) integra
localizacion, contexto,
planificacion de rutas y retroalimentacion a
través de voz y estimulos tactiles, mientras que
de manera similar, Jen et al. (2026) combina la
navegacion con un sistema de consulta de

deteccidon de

informaciéon  contextual = para  entornos
universitarios. Estos antecedentes permiten
identificar posibles lineas de desarrollo para una
futura implementacion, aunque no significa que
estas tecnologias estén incluidas en la
implementacion actual de la propuesta.

En este contexto, el prototipo desarrollado se
destaca por ser puramente conceptual, ya que
las interfaces creadas permiten imaginar como
podria organizarse una aplicacion destinada a
facilitar la orientacion y accesibilidad en el
campus de la Universidad Técnica de Manabi,
aunque no se trata de una aplicacion funcional
en si. Las rutas, las indicaciones de realidad
aumentada, los puntos de referencia y las
opciones de accesibilidad que se presentan son
solo una previsualizacion de como se espera que
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funcione, por lo que, debido al alcance
conceptual, los resultados obtenidos no
permiten determinar si la propuesta reduce los
tiempos de desplazamiento, mejora la precision
de la navegacion o incrementa el nivel de
accesibilidad para los usuarios, ya que estos
aspectos necesitarian ser implementados y
evaluados con usuarios reales.

El resultado principal de la investigacion
corresponde a la creacion de una propuesta de
aplicacion movil que se estructura en nueve
interfaces de alta fidelidad, organizadas
visualmente en cuatro etapas: inicio y seleccion
del destino, consulta y planificacion de la ruta,
navegacion a través de realidad aumentada y
configuracion de accesibilidad hasta la
finalizacion del recorrido. La propuesta integra
los elementos identificados en la literatura en un
flujo Unico y adaptado al contexto del campus
universitario, ofreciendo una base conceptual
para una futura fase de desarrollo tecnologico y
validacion.

Conclusiones
La investigacion permiti6 desarrollar una

propuesta conceptual para una aplicacion mévil
que utiliza realidad aumentada, disefiada para
mejorar la orientacion y accesibilidad en el
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campus de la Universidad Técnica de Manabi, a
través del analisis de articulos cientificos
seleccionados, se identificaron caracteristicas
clave relacionadas con la navegacion en
realidad aumentada, el uso de puntos de
referencia, la presentacion de informacion
contextual y la inclusiéon de mecanismos de
accesibilidad, elementos que constituyeron la
base documental para guiar las decisiones de
diseno de la propuesta.

El analisis realizado permitié6 convertir los
principales hallazgos de la literatura en
requisitos funcionales, de accesibilidad y de
experiencia del usuario, entre los aspectos
considerados se incluyen la blsqueda y
seleccion de destinos, la visualizacion de rutas,
las indicaciones a través de realidad aumentada,
el uso de puntos de referencia, la consulta de
informacion contextual, el ajuste del tamafio del
texto, el alto contraste y las indicaciones de
audio. La definicion de estos requisitos ayudé a
establecer una estructura organizada que
representa el funcionamiento esperado de la
aplicacion.

Como resultado de este proceso metodologico,
se desarrollo un prototipo de alta fidelidad que
consta de nueve interfaces, organizadas en las
etapas de seleccion de destino, consulta y
planificacion de la ruta, navegacion mediante
realidad aumentada y configuracion de
accesibilidad hasta la finalizacién del recorrido,
lo que permiti6 visualizar la integracion de los
elementos identificados en la revision
documental y situarlos en una propuesta
enfocada en el campus de la Universidad
Técnica de Manabi. La propuesta evidencia que
la realidad aumentada puede ser considerada
como un recurso tecnologico pertinente para
complementar los mecanismos convencionales
de orientacion en espacios universitarios,
especialmente cuando se combina con
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informacion contextual, referencias espaciales 'y
alternativas de interacciéon accesible. Sin
embargo, los resultados obtenidos
corresponden exclusivamente a una propuesta
de diseno y no permiten determinar su
efectividad real en términos de precision de
navegacion, reduccion de tiempos de
desplazamiento, facilidad de uso o mejora de la
accesibilidad, debido a que no se realizdo una
implementacién funcional ni una evaluacion

con usuarios.

En consecuencia, el prototipo desarrollado
constituye una base para una futura etapa de
implementacion y validacion, por lo que, como
trabajo posterior, sera necesario desarrollar las
funcionalidades tecnologicas requeridas para la
navegacion y realidad aumentada, establecer los
mecanismos de posicionamiento y
reconocimiento del entorno, integrar los
recursos de accesibilidad y realizar pruebas con
usuarios en condiciones reales dentro del
campus. Estas etapas permitirian determinar la
viabilidad técnica y la efectividad de la
propuesta que en esta investigacion ha sido
desarrollada a nivel conceptual.
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