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RESUMEN

En las exposiciones de los museos
de la ciudad de Cuenca los visitantes
tienen inconvenientes como: la falta
de informacion detallada y poca
interactividad conlosobjetosexpuestos,
lo que provoca la mal interpretacion de
estos y su significado.

Este proyecto se centra en la utilizacion
del tracking 3D y la realidad aumentada
dentro de una aplicacion que mejore
la interactividad y la informacion que
proviene de los objetos que se exponen
en los museos. Con el fin de ejemplificar
los alcances de esta aplicacion se ha
utilizado la exposicion permanente
del museo del Ministerio de Cultura y
Patrimonio del Ecuador.
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Trackeo
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ABSTRACT

Three-dimensional tracking system applied to the user-object interaction in
museum tours
During art exhibitions in the museums of Cuenca visitors have inconveniences due to the
lack of detailed information and little interactivity with the objects displayed, causing

misinterpretation.

This project focuses on the use of 3D tracking and augmented reality within an application
that improves interactivity and information from the objects on display in museums. In
order to illustrate the scope of this application the permanent exhibition of the Ministry of

Culture and Heritage of Ecuador has been used.

Keywords: Tracking, Interaction, Mobile Apps, Augmented Reality, System, User’s
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En la ciudad de Cuenca existen 16
museos especializados en la preservacion
y exposicibn de piezas historicas,
arqueologicas, de arte religioso vy
etnografia, el problema es que debido a la
fragilidad y conservacion de las piezas el
usuario o visitante no tiene acceso directo
a las mismas, asi como no esta permitido
el uso de dispositivos 0 camaras dentro
de las salas de exposicion y peor aun la
manipulacion de los objetos, es por esto
que la falta de informacion detallada
sumado a este inconveniente, el usuario
no puede tener una interactividad mas
amplia con el objeto expuesto y entender
de mejor manera a la pieza,la funcion que
desempenaba o su significado.

Colmenal STT e



e % ah ! _— | { | . !
WA AL | A A
.\}r\%ﬁhﬂ E_ -"II i ,_|ﬂ [N iTi H'T’l WW- f{?l i 7

f \,\ n =

b
1‘

i

OBJETIVOS

General Mejorar la experiencia de los usuarios
de los museos mediante un sistema
multimedia.

Especifico  Disenar un sistema tridimensional que
mejore la interactividad y la obtencion
de informaciéon de los usuarios con los
objetos exhibidos.



ANTECEDENTES

Cuenca Patrimonio Cultural de la
Humanidad, posee una riqueza
arquitectonica, cultural y de bienes
unicos e inmateriales, cuenta con 16
importantes museos dedicados a la
conservacion y mantenimiento de arte,
artesanias, cultura aborigen y ruinas
arqueologicas.

Estos museos se encuentran ubicados
en 178 hectareas que conforman el
Centro Histérico 'y que ofrecen al
visitante un recorrido por los principales
puntos de la cuidad que denotan la
identidad tradicional, arquitectonica y
religiosa de Cuenca.
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MUSEOS

MUSEOS DE

CUENCA
Entre los principales:

Podemos definir segun el ICOM
(Concejo Internacional de Museos) que
“elmuseo es unainstitucion permanente
sin fines de lucro, al servicio de la
sociedad y de su desarrollo, abierto
al publico gque realiza investigaciones
concernientes a los testimonios
materiales del hombre y en su entorno,
losadquiere, los conserva, loscomunica
y principalmente los exhibe con fines
de estudio, educacion y deleite”.

Museo de las Conceptas

Museo de Identidad Canari

Museo de Esqueleotologia

Museo de Arte Moderno

Taller del Sombrero

Museo Catedral Vieja

Museo Remigio Crespo Toral
Centro Interamericano de Artes y
Artesanias Populares

Museo Manuel Agustin Landivar
Museo Pumapungo (Banco Central)
Museo Historia de la Medicina
Museo Colegio Benigno Malo
Museo Argueologico Universitario
Museo Metales

Museo del sombrero “Homero Ortega”

Colmenal STT @



TIPOS DE MUSEQOS

De acuerdo ala Arte, Historia, Ciencias naturales,
tematica: Ciencia y tecnologia, antropologia,
pluridisciplinarios especializados,
Contemporaneos, educacionales,
regionales, eco museos,
educacionales.

De acuerdo asu Conservacion, exhibicion e
funcién con los bines:  investigacion.

De acuerdo asu Contemplativos, informativos y
difusion con los  didacticos.
visitantes:

MUSEOLOGIA Sibiennuestro proyecto va encaminado
a una solucion grafica para la red
de museos, es necesario analizar la
parte interna de los mismos en este
caso un estudio de las colecciones,
Su organizacion interna y los criterios
expositivos para de esta manera
empaparnos de informacion del caso.

De acuerdo a varios documentos
coinciden en gque la museologia enfoca
primero sus recursos en la etnografia y
segundo en la historia del museo. Este
concepto nos sera util ya que gran parte
del numero de museos de la ciudad se
enfocan en el rescate cultural propio

con bienes y sitios arqueoldgicos.
Colmena | STT @



Segun (Allard y Boucher, 1998) la
educacion en el contexto museal
esta arraigado a la busqueda de:
“conocimientos, habilidades y
aptitudes”, mas importante aun este
aprendizaje debe definirse como “un
acto de percepcion, de interaccion vy
de integracion de un objeto por parte
de un sujeto”. Por lo que unido a este
concepto nuestro proyecto buscara la
relacion de un objetos virtuales para
mejorar el aprendizaje autonomo vy
didactico.

IN[=e=lVVXei[e)] La informacion expuesta de cada

Cédulas expositivas ~ objeto es fundamental, ya que ayuda
a la interpretacion del visitante, su
ubicacion como legibilidad garantizan
que el usuario obtenga datos para su
cometido, el problema hace referencia
ya que en los museos la informacion es
cortay concreta, asi como su ubicacion
hace referencia a factores estéticos
y jerarquicos, todo a razén de que el
exceso de informacion dentro de una
vitrina junto a un bien llegaria a opacar
0 a hacer que el visitante pierda la
atencion visual en el mismo ademas
que buscan que el visitante no se agote
con bloques de texto grandes.

Colmena STT @



OBJETOS

Catalogo de
exposiciones

Obras bidimensionales

Obras tridimensionales

Fotografia

Numismatica

Contenedores

Muebles y Vestuario

De acuerdo al registro y documentacion
de colecciones los objetos se
pueden clasificar de acuerdo a sus
caracteristicas fisicas mas relevantes:
medidas, técnicas y  material,
descripcion fisica, inscripciones vy
marcas, fotografia, lugar de ubicacion,
entre otros:

e Pinturas
e Dibujos
e Estampas

e [Escultura
e Sobre relieve

e Fotografia
e Daguerrotipo
e Placa de vidrio

e Monedas
e Billetes
e Medallas

e Jarrosy patos
e Aribalo
e Cesta

e Epoca
Estado
Pertenecientes



FIORISIVANSY  Segun la Subsecretaria de Turismo,

Cuenca se encuentraentre las ciudades
mas visitadas del Ecuador, por turistas
nacionales como extranjeros por ser
un lugar de biodiversidad cultural.
Alrededor de 100.000 turistas la visitan,
40% nacionales y 60% extranjeros.

Gran parte de los turistas extranjeros
como nacionales acuden a los museos
por interés en conocer informacion
detallada de los origenes etnograficos
de la ciudad, por lo que los museos
buscan ofrecer una variedad de
exposiciones que abarque una cantidad
explicita de piezas propias de la zona.

Los visitantes locales por lo general
son personas interesadas en el arte,
cultura y exposiciones tematicas de
su interés, un segundo segmento
son los estudiantes tanto de escuelas
COMO universitarios  que necesitan
informacion explicita de los objetos
acoplados a su carrera o materia como
es el caso de estudiantes de turismo
antropologia o historia que a diferencia
delosturistas convencionales necesitan
mayor cantidad de informacion y en
casos la portabilidad de una base
de datos asi como fotografias para
sustentar sus estudios.
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ANALISIS: Formal, funcional y
tecnoldgico de los museos.

Estos parametros son fundamentales
a considerar en este proyecto ya
que se pretende que el sistema de
tracking sea tipolégicamente a fin
con las exposiciones, funcionalmente
que aporte a una mayor amplitud
de informacion y tecnoldgicamente
ayudar a la una inclusion segura de
dispositivos moviles a los recorridos.

Formal: La organizaciéon esta
denotada por factores jerarquicos en
esta caso el texto con lenguaje formal
que acompafa a el objeto expuesto,
la tipografia usada es San Serif a
72 pts, usa fotografias descriptivas
que acompafan el concepto de la
exposicion.

Funcional: El uso de bloques de
texto cortos y explicativos mas la
ley de fondo - figura ayuda a que el
recorrido no sea pesado visualmente
para el visitante.

Tecnologico: Con la finalidad de
generar un ambiente agradable para
el recorrido de los visitantes el museo
aplica un concepto de espacios
utilizando luces tenues asi como
sonidos de fondo.

Museo del Ministerio de
Patrimonio y Cultura
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HOMOLOGOS

VIOiSJ=(ed El Museo de Estocolmo Medelhavs,
INRia=YNeailV/e) junto con el Instituto Interactivo de
Suecia TICidearonunaformade mostrar
sus momias mediante la digitalizacion
de ellas, el problema radicaba en
la fragilidad de los componentes
organicos o capas de una momia,
los cuales no permitian ser visibles al
publico sin deteriorarse, por esta razon
se incorporo una pantalla touch screen
en la cual el visitante puede acceder a
un sarcofago tridimensional y examinar
desde el exterior al interior de la
momia con lujo de detalles visuales e
informativos.
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Este proyecto tiene la finalidad de
ofrecer al usuario la posibilidad de
interactuar directamente con un
sarcofago digital sin temer a los
limitantes como son la fragilidad de
las capas o el peligro de sustancias,
haciendo lo accesible al publico
genera que tiene interés de aprender.

De este homologo es importante
rescatar y aplicar al proyecto la
digitalizacion de las piezas de
exposicion, creando una base de
datos de los objetos y fomentar
Su conservacion para que futuras
generaciones puedan apreciar estos
bienes.

Museo de Estocolmo
Medelhays

Colmena



AUDI CONNECT

Audi a través de wuna forma
interactiva demuestra al publico, su
nuevo sistema de comunicacion
movil “Audi Connect”. Utilizando un
sistema multimedia interactivo el cual
fue aplicado a una pantalla touch
screen que estaba conformado por
una webcam, un dispositivo kinect
y una pantalla de respuesta directa
con una interfaz.

Este proyecto tiene la finalidad de
generar interaccion para el usuario
con medios no convencionales, en
un soporte multimedia.

De este homologd es importante
abstraer el desarrollo de la interfaz,
y la rapidez de aprendizaje de los
usuarios haciendo alusion a un
diseno universal y la manera sencilla
en que se podia obtener informacion
sin necesidad de textos impresos
O un guia que pueda explicar el
funcionamiento del sistema en si un
disefio aplicadoalalogicayamigable
con el usuario.

Aeropuerto de Munich
Alemania



BAYER

Seresto en Propet.

En la feria de mascotas de la ciudad
de Madrid Espafa Bayer implemento6
un stand de realidad aumentada, en
la que se le entregaba a los visitantes
marcadores para que recorrieran una
serie de juegos.

Este proyecto tenia como objetivo
ensenaratravésdeunjuegointeractivo
informacion detallada acerca de su
producto “desparasitario”, el juego
de realidad aumentada mostraba
contenido tridimensional acerca del
producto, mientras aprendian el uso
y los beneficio de el mismo.

De este caso es interesante recalcar
el sistema mediante el cual el
usuario puede aprender de manera
entretenida sin necesidad de mostrar
grandes contenidos que podrian
fatigar o aburrir al usuario haciendolo
aprender de manera sencilla.




JUSTIFICACION

o0\ =2YNel[6e]\} Este proyecto permitird examinar las

religuias del museo mediante replicas
tridimensionales,asilaspiezasoriginales
no se veras expuestas a sufrir dafio
alguno, unos de los principales peligros
que sufren los objetos en un museo es
la utilizacion del flash debido a que este
deterioray decolorala materia organica,
mediante la aplicacion se podrarealizar
una captura de imagenes donde el
objeto tridimensional remplazara el real
evitando asi, el uso del flash.



Generar una interfaz de usuario intuitiva
mediante el disefio de iconos que sean
facilmente entendibles facilitando la
obtencion de contenidos a los usuarios,
mediante una correcta estructuracion
y organizacion. Un disefio amigable

y funcional a las necesidades de

APORTE DE
DISENO

nuestro publico objetivo, ofreciendo un
diagrama de procesos que faciliten el
acceso a las funciones de la aplicacion.

AVRIOIZER=R Mediante un tracking tridimensional se
sn=(ol\[e]Nelel[&f®] !lcvara los contenidos a la era digital
facilitando la captura de imagenes
ofreciendo al usuario la transportacion
de informacion a varios dispositivos
multimedia, dando una visualizacion

detallada de los objetos.



MARCO TEORICO

“Fundamentos tedricos aplicados al Disefio”

Con el fin de desarrollar una Aplicacion
funcional y que mejore la interactividad
de el usuario - objeto, se ha visto
necesario estudiar varios temas como
son: la Usabilidad dentro de lo cual
se trabaja la ergonomia visual, la
interfaz grafica y la experiencia de
usuario; a mas de esto conocer todo
lo concerniente a las App moviles asi
como analizar su diagrama de flujo.
Para finalmente estudiar las diferentes
técnicas que se necesitan para hacer
realidad aumentada y un trackeo 3D.

Colmenal STT @



FORMAL

=Helefo\OIVIFN Segun el concepto de (Insfran 99)

Historial

Galeria

“La ergonomia visual hace referencia a
la interaccion del usuario externos con
las funciones y componentes internos”.

Si bien el contenido e informacién son
los ejes fundamentales de nuestro
proyecto, no podemos dejar de lado la
parte visual y ergondmica de nuestra
propuesta como: las ventanasy botones
de respuesta, por lo se pretende
desarrollar una interfaz en base a los
objetos 3D, de contenido dinamico vy
funciones de comportamiento directo
con el usuario.

Acoplado a nuestros fines, la busqueda
nos permite obtener un modelo
conceptual orientado a nuestros
objetivos: buscar una interaccion digital
directa con los objetos expuestos, una
navegacion intuitiva e informacion
complementaria accesible mediante
mecanismos de respuesta directa con
el objeto expuesto.



FUNCIONAL

EXPERIENCIA DE
USUARIO

La Experiencia del Usuario pretende
establecer una relacion consistente
entre el usuario y el objeto expuesto,
enfocado en analizar cémo los
consumidores usan el producto y la
experiencia de esta relacion, si bien
la usabilidad busca la satisfaccion en
la facilidad de uso, no tomaremos la
usabilidad como atributo calificativo
sino como una funcion de disefio vy
evaluacion.

Para D’Hertefelt (2000)

“La Experiencia del Usuario representa
un cambio emergente del propio
concepto de usabilidad, donde el objetivo
no se limita a mejorar el rendimiento del
usuario en la interaccion”.

De esta manera al tomar este concepto
se pretende facilitar el contenido
informativo, buscando que el usuario
aprenda de manera facil y obtenga
satisfaccion de esta experiencia.



TN==1=V4 La interfaz grafica se compone de un
GRAFICA conjunto de graficos, botones, iconos
y fondos que de acuerdo a la version
O sistema interactivo manejan una
apariencia visual distintiva.

Para el caso del sistema de tracking,
la plataforma Android nos brinda un
disefio basado en la pulcritud brillante
cada boton, texto y grafico esta
acompanado por una idea de limpieza
visual pero que a la vez, deslumbra con
pequefos detalles de simplicidad.

Por esta razéon la App “Muse” busca
a través de nuestra estética y estilo
conseguir distinguirse de las demas,
pero denotar su facil uso, manteniendo
una coherencia visual con la plataforma
gue nos acoge; para lograr esto reduce
elementos innecesarios con el fin de
aligerar el peso visual en el grid, esto
acompanado al uso de elementos
transparentes y difuminados; asi
como la tipografia san serif Roboto vy
una cromatica de colores frios pero
dinamicos transmite la sensacion
P i de continuidad y permanencia a los
-, usuarios.
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APP

Aplicaciones Moviles

Las aplicaciones son softwares de
productividad personal contenidos
en dispositivos moviles, estas tendran
diferente visualizacion de acuerdo a la
plataforma asi como a la tienda digital
de donde sean descargadas.

Actualmente existen de varios tipos
de App dependiendo a su funcion,
que pueden usar 0 no conexion a
internet ademas que pueden acceder
a el hardware del dispositivo para
generar una mejor experiencia a traves
de sus sensores, el éxito actual del
las mismas esta en la transmision de
contenido directo por medio del disefio
responsivo que adapta su contenido de
un dispositivo a otro.

Cada aplicacion movil maneja un
lenguaje independiente pero se basan
en codigos como HTML, Java Script o
CSS, pero para el uso e instalacion en
cada dispositivo esta debe contener un
SDK qgue llegaria a ser un adaptador de
la plataforma.



DIAGRAMA DE

FLUJO

La utilizacion de un diagrama permitira
organizar y jerarquizar contenidos,
ofreciendo un control sobre todas las
acciones que el usuario podra realizar
dentro de la interfaz grafica, también
facilita efectuar una valoracion sobre
los eventos y funciones de la App.

Este recurso constituye un elemento
de juicio en las posibles acciones del
usuario, representando graficamente
hechos, situaciones, movimientos,
e interaccion entre los diferentes
funciones de la App, previendo asi de
forma analitica y detallada la secuencia
de una accion, lo que contribuye
substancialmente a conformar una
solida estructura en la relacion, causa
y efecto de el usuario con la aplicacion
movil.

.‘/ Y I y ' 7
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TECNOLOGICO

=I=INEBYB) C! principal objetivo de la realidad
AUMENTADA aumen_tada es aumentar las
capacidades del mundo real
superponiendo  informacion  virtual,
ofreciendo al usuario una experiencia
sensorial. A la vez que el usuario puede
interactuar con la informacion virtual
de una manera fisica en tiempo real,
ademas la RA (realidad aumentada)
se adaptd a nuevos soportes que hace
accesible esta tecnologia al mayor
numero de usuarios posibles.

Segun Ronald T. Azuma

“La realidad aumentada no sustituye al
mundo real mas bien lo complementa
con imagenes virtuales generadas por
ordenador coexistiendo dentro de un
mismo soporte y mostrando asi lo mejor
de ambas realidades.”.

De la realidad aumentada sera
importante destacar o abstraer la
superposicion de contenidos digitales
sobre la un espacio real en este caso
aplicado a los bienes y células ex
positivas del museo aportandonos asi
con la inclusion de nuevas formas de
tecnologia para favorecer el nivel de
aprendizaje y obtencion de informacion
de los usuarios mientras interactla con
un objeto tridimensional.

Colmena STT @




=Y N {I\[elkip] E! tracking tridimensional es un sistema

de rastreo grafico que busca una
posicion exacta a partir de un marcador,
este  proporciona la informacion
necesaria para generar una geometria
tridimensional en un espacio virtual,
tomando las caracteristicas del entorno

Segun (A. Ruiz, C. Urdiales, J.A.
Fernandez-Ruiz y F. Sandoval) “para
gue exista una correcta interaccion entre
el mundo digital se necesita un sistema
de tracking que determine la correcta
posicion y orientacion de los objetos”.

Este sistemaaportaraanuestro proyecto
la ubicacion adecuada de los elementos
virtuales dentro de un espacio real a
través de un dispositivo multimedia,
dandole al usuario la sensacion que
el objeto digital verdaderamente se
encuentra en el mundo real ofreciendo
la capacidad al usuario de visualizar y
manipular la posicion de la informacion
virtual.

Colmena STT @




CAPITULO I I
Programacion



USUARIO

“A quien se dirige el diseno”

Para la eleccion de los usuarios
se considerd6 un estudio del
comportamiento, analizando Sus
necesidades y decisiones en una
mezcla de caracteristicas psicologicas
y demogréaficas. Si bien lo que se desea
es disefar en funcion a el usuario
debemos considerar que nuestro target
son todas las personas que visitan el
Museo Yy se sientan interesados en la
inclusion de tecnologia a los recorridos
de las exposiciones, sin dejar de lado
a todo el publico periférico que de una
u otra manera visita el museo siendo el
caso de los turistas nacionales como

extranjeros.
Colmena | STT @



SIE==HImpEl La edad se establecio entre personas de
16 a 35 anos por dos razones la primera ya
qgue segun las estadisticas de la Super
Intendencia de Comunicaciones los
dos principales rangos de porcentajes
de personas que tienen teléfonos
inteligentes por edad son:
De 16 a 24 anos con el 11.7% y de 25
a 34 anos con el 11.5%. Mismos datos
que ayudan a validar la eleccion de
nuestro publico.
La segunda razon ya que este rango
de edad cubre una alta medida
entre estudiantes de colegios asi
como estudiantes universitarios que
posiblemente se sentirian interesados
por l0s objetos expuestos por materias
arraigadas a las exposiciones como
estudiantes de turismo y antropologia,
sin dejar de lado personas con el mismo
rango de edad que aungque no se
encuentren cursando estudios para el
caso se clasificaran como personas con
gusto por la tecnologia, que son usuarios
que poseen Yy manejan dispositivos
inteligentes y estan dispuestos a aprender
de manera interactiva sobre la historia,
cultura, bienes y patrimonios
Justificacion de  Nuestrotarget presentan caracteristicas
Target de afinidad hacia los museos y la
cultura, independencia econdmica para
acceder a sus intereses tecnologicos.
Realizan sus actividades utilizando
dispositivos inteligentes accediendo a
informacion y por ende aprender mas.
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PARTIDO DE DISENO
FORMAL

ez¥\=H[¥Y La aplicaciéon se desarrollard en

la plataforma Android debido a la
facilidad de acceso de programacion
en un Opensource "Codigo libre” que
nos permite la amplitud de disefar una
interfaz a partir de varios lenguajes
de programacion entre ellos Java
y C++ sobre un motor grafico de
video juegos, vy finalmente el SDK de
Android proporciona las bibliotecas
APl vy las herramientas de desarrollo
necesarias para crear, probary depurar
aplicaciones para Android, necesarias
para agilizar el desarrollo de la App.

Colmenal STT @



VI=hIYN) Con el fin de mejorar la experiencia

Dispositivo del usuariq, Iegibilli(lalad en los blogues

de texto, interaccion con los objetos
en 3D vy visualizacion de la galeria
de imagenes definimos que la App
estaw dirigida a dispositivos de 7 a 10
pulgadas por lo que englobaremos las
siguientes medidas de acuerdo a los
estandares tecnoldgicos:

* 7 pulgadas HDPI con un resolucion
de 600 x 1024 y de 171 PP

e 10 pulgadas XDPIconunaresolucion
de 2560 x 1600 de 300 PPI.

Para la ubicacion de los elementos de
disefio se utilizaron medidas relativas
de esta manera la composicion de la
aplicacion sera adaptable a cualquier
resolucion y  tamafo de pantalla,
sin embargo se recomienda que la
aplicacion sea utilizada en pantallas
de 7 a 10 pulgadas debido a que en
una pantalla de menor dimension los
elementos tendrian un tamafo muy
pequefo, y esto haria que el usuario
tenga dificultad en la usabilidad
causando problemas como: dificultad al
presionar los botones y baja legibilidad
en la lectura de la informacion de cada
objeto.
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T

Roboto Font for
Android

I=lele]=Y\=FY Con el fin de seguir con la linea grafica

en la App se utilizara la tipografia
Roboto de la familia san serif, la cual
no posee ninguna clase de remates
en sus extremos, con contraste de
tamafo y ubicacion dinamica en el
espacio del grid utilizando una reticula
asimétrica buscando el equilibrio con
todos los demas elementos del disefio,
segun el Msc.Javier Cuello Android
Developer esta tipografia connota
modernidad sobriedad, cualidades
que se completaran con el disefo
simplista de interfaz que deseamos
concebir, ademas por dos factores
fundamentales:

e Primero, la legibilidad ya que su
desempeno es bueno incluso en
tamanos pequenos y para grandes
bloques de lectura, sin que llegue a
cansar a la vista del usuario.

e Segundo, por factores tecnologicos,
yaque laversionKitkat4.4 de Android
utiliza esta tipografia como elemento
diferenciador para su plataforma.
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=0V NE[¥Y Basandonos en el circulo croméatico se

utilizaran colores frios, considerados
asi ya que abarcan un rango que va
desde el violeta hasta el verde fig 1,
estos colores segun el desarrollador de
Aplicaciones para Android Msc.José
Vittone estos colores hacen referencia
a la usabilidad e idoneos cuando:

e £l tiempo de permanecia de un sitio
sea largo.

e (Genera una atmosfera tranquilizante
propia para un museo.

e Buscar que el usuario no se sienta
cansado ni impaciente durante la
interaccion con la aplicacion.

Una de las cualidades del color es
su aplicacion psicologica, la gama
de color antes mencionada connota
amplitud y serenidad, conceptos que
daran a la composicion espacio vy
armonia, las combinaciones analogas
generan armonia entre los diferentes
elementos de la composicion, la
utilizacion de colores dominantes,
tonicos y mediadores permitiran crear
zonas de interés para resaltar las
funcionalidades vy la jerarquizacion de
fig 1,Colores Frios contenidos para el usuario.
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En el disefio de interfaces existen
colores que debido a su interpretacion
se |los relacionan a conceptos definidos
este tipo de colores se los conoce como
colores reservados:

e [l rojo es utilizado para sefiales de
peligro

e E| amarillo para advertencias
e [l verde para mensajes emergente

Ya que la aplicacion sera desarrollada
para el sistema operativo Android,
la seleccion cromatica debe tener
concordancia visual con el sistema,
para esto los desarrolladores en su
pagina web realiza las siguientes
recomendaciones:

“El uso de colores primarios para dar
enfasis. Elegir colores que combinen
con su marca y proporcionar un buen
contraste entre los componentes
visuales.”

Recomendandonos la siguiente paleta
de colores destacando que el color
azul la mejor opcion para combinar con
la plataforma.

Paleta de colores
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PARTIDO DE DISENO
FUNCIONAL

O \\B=\IIp]®] Para este proyecto la informacion

INI=e]=1V)NI\We] descriptiva de cada objeto es de suma

importancia, ya que guia al visitante

por parametros de entendimiento por

lo que para mejorar la relacion entre el

usuario y el objeto la App busca que el

contenido sea fluido y que abarque la

mayor cantidad de informacion de cada

pieza de exhibicion, de esta manera

satisfacer a los visitantes interesados

entregando una amplia resefia histérica

de cada uno de los bienes mientras
navega a través de la interfaz digital.

e YNSI NS Para fines funcionales se utilizara

las leyes de “simplicidad” para la
navegacion segun Mercovich, Eduardo.
(1999) hace alusion a: “un desarrollo y
organizacion simple y eficaz, que hace
gue todo un sistema complejo se vea
visualmente mas sencillo”, asi como el
tiempo que es otro factor fundamental
ya Qque nuestro usuario no puede
perder tiempo en el entendimiento del
sistema por ende a partir de esta ley se
busca crear una interfaz amigable con
un lapso minimo para su comprension
y entendimiento.
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PARTIDO DE DISENO
TECNOLOGICO

Adobe Este programanos permitirala creacion
llustrador de objetos vectoriales necesarios para
el diseflo de botones, ventanas y otros

elementos de la interfaz de usuario.

Adobe Se utilizara para la optimizacion de
Photoshop texturas adaptandola a resoluciones
adecuadas y nos permitira elegir los

formatos adecuados.

Adobe InDesign  Sera utilizado para la adecuada
magquetacion de contenidos editoriales
y la diagramacion de la tesis.

Blender 3D Esunprogramade creacion de graficos
tridimensionales, el cual nos permitira
modelar y texturizar los objetos 3D.

Unity 3D Es un motor grafico de video juegos
que nos permitira desarrollar el
sistema multimedia bidimensional vy
tridimensional.

Mono Develop Es un IDE (Entorno de desarrollo
integrado) que ofrece un conjunto de
herramientas de programacion (editor
de texto, depurador, etc.) que nos
permitird desarrollar los scripts en
lenguaje java y c#, necesarios para la
funciones de la aplicacion.
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Compqd'-‘r

PROCESO DE BOCETAJE

BOCETOS A MANO ALZADA

Para la realizacion de este proyecto
fue necesario la realizacion de bocetos
ya que ayuda a considerar primero:
el disefio de el icono de lanzamiento ,
iconos internos y pantalla inicial para
posteriormente la jerarquizacion asi
como la posicion del contenido de
aguellos elementos que estarian en
pantalla como: encabezados, texto
informativo , texto reverencial, botones
de acceso y de funcion, sin dejar de
lado las imagenes y fondos asi como
bosquejar laintegracion de las variables
en las transiciones de cada pantalla.
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Historial

Boceto de el logotipo
sobre el soporte “pantalla
deinicial ala App”, tiempo
de carga de la aplicacion.

Boton central de Scan,
busqueda de posicion
en el Grid “reticula de
Construccion”.

Menu y organizacion de
contenido para la app.



Sin Harcader

BUSCANDD
o Qo 00 OO0

Planteamiento de un
menu infografico para el
correcto uso del tracking,
asi como un boton “atras”
como variable de uso.

Sub menu del tracking
en pestanas, rastreo del
marcador y posicion de el
objeto en el grid.



CulBD

Desoripoon (Jbjeto .

Analisis de varias
pestafias en la pantalla
con respecto a el objeto
en el grid.

Pestana de infografia para
descripcion de los bienes
expuestos, el objeto pasa
a segundo plano.



O EDﬂIPq;—{’-r

O Elimsnar
1O infermacion

\
N,
\

L

Informgeron

Defalles

Eliminor

CDm‘rnrHr

Opciones de botones para
la funcion de captura de
pantalla y compartir.

Seleccion de funciones
y jerarquizacion de
contenido en el sub menu
de captura de pantalla.



Boceto de la organizacion
de contenido para
busqueda cronoldgica de
archivos.

Zedenjre i

g Mombre Escltwa
Descipoion  *Afo”

Espacio a considerar con
respecto a la apertura
de el teclado del sistema
Android.

Reciente:

U &
TECLADO ANDROID

Colmenal STT @



HusSED

B Historia / '

o)

E SECDONE, @iﬂs/

-Rep Museos

Hara.

Ventana para la funcion
Museo, organizacion de
texto e imagines.

Organizacion de la galeria
de acuerdo a fechas vy
barra de scroll.
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texto

texto

texto

texto

Galeria Museo Tracking

BOCETOS DIGITALES
MOUCKUPS

Definicion de En este segundo punto se analizé la
funciones aplicadas funcionalidad de la aplicacion con
al disefio.  respecto a los detalles visuales y a los
elementos interactivos de la pantalla

como ejemplo:
La respuesta de color ante una accion,
seleccion o pulsacion de los botones
o filas en este caso la App tendra 4
secciones las cuales se diferenciaran
por factores cromaticos asi como
sus elementos como: el texto, fondo e

iconografia.
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Pl u1200 Logo de la aplicacion
Muse, realizado bajo
las condicionantes del
sistema operativo, Opcion
para carga de la App.

Sl w1200 lconografia para el
rastreador del tracking de
la App, definicion de las
funciones principales del
menu.

Historial Galeria Museo @ Tracking




LR Organizacion  para la
Reciente: 1 pestana historial: texto,
imagenes y el sub menu
en la pestafia emergente.

Galeria Tracking

RZEEZN  Simulacion con respecto
Reciente: 1 a la apertura del teclado
desplegadle.
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O Galeria para imagenes
almacenadas de la App.

Historial Tracking

RN  Reticula para la ubicacion
roxto de imagenes, temas e
informacion de el museo.

texto
texto

texto

Text

Historial Galeria

Tracking




2Ol Para esta seccion  fue
Texto Info necesario aplicar teorias
de disefio de App para
la organizacion del
contenido e informar al
usuario con imagenes el
V v proceso de tracking.
AN VAN
’TEiTrO%

Historial @- Tracking

Il Alreconocerelmarcadorel
objeto 3D tendra un menu
de funciones desplegadle,
acompanado por la
cromatica propia de la
seccion.

texto |
texto

texto

Historial Galeria @- Tracking

-—
-
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Historial

Galeria

Full m12:00

El segundo menu sera

informativo, contendra
informacion  que podra
desplegarse mientras

se manipula a detalle el
objeto tridimensional.



Historial Galeria Museo

CONCEPTUALIZACION DE LA APP
FUNCION DE LA NAVEGACION

Con el fin de mejorar la interactividad
del usuario en el recorrido del museo,
realizamos una propuesta de App
movil basada en la simplicidad de
navegacion, donde se da mayor énfasis
al trackeo tridimensional como funcion
principal, dejando en un segundo plano
las sub funciones del historial, galeria 'y
museo

Para comenzar el icono de la aplicacion
esta disefado para que tenga
concordancia visual con los diferentes
elementos de la plataforma android
tanto por factores cromaticos como

estéticos.
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VIR s@ Cuando la aplicacion se ejecuta e
inicia el tiempo de cargado el usuario
visualizara el splash (imagen en
pantalla mientras carga la aplicacion)
que tendra el icono de la aplicacion
con el objetivo de que el usuario tenga
una mayor retentiva hacia la marca.

Principal

El menu de la aplicacion esta ubicado
en la parte inferior de la pantalla para
facilitar al usuario el presionado de los
botones al mismo tiempo gque sostiene
la Tablet, el menu esta dividido en 4
funciones principales; historial, galeria,
museo Y tracking siendo este Ultimo la
mas importante, por esta razon al iniciar
la aplicacion esta opcion se encuentra
activa en pantalla.

Cada opcion del menu tiene un color
de botéon y fondo distinto para su facil
reconocimiento y distincion, existe una
atenuacion entre los fondos de cada
funcion del menu, de esta manera el
usuario no percibira cambios bruscos
entre los diferentes fondos del menu

El menu se encuentra visible durante
todo el recorrido de la aplicacion
excepto en algunas  opciones
especiales, esto da el control al usuario
sobre la navegacion permitiéndole
seleccionar cualquier opcion del menu
en todo momento en la interaccion con

la interfaz
Colmena STT @



aplicacion y todas las demas funciones
son complementarias a esta, uno de
los objetivos del disefio fue simplificar
el acceso, por esa razon al seleccionar
el tracking se visualiza un boton con
el icono del track. Se utilizd un botén
central de gran tamafo para llamar
la atencion del usuario y facilitar su
recorrido por esta funcion.

Al presionar el botéon, la aplicacion
pasa a modo camara para poder
realizar el trakeo, aqui se disefid un
conjunto de elementos que le indican
que accion se debe realizar, Se coloco
un titulo que dice “sin marcador” que
en combinacion con una infografia 'y un
cargador que indican que la aplicacion
esta en estado de busqueda, ensefia al
usuario gque acciones realizar, cuando
se localice el marcador con la camara
; todas estas opciones desapareceran
y la aplicacion iniciara la realidad
aumentada donde podra visualizar el
objeto tridimensional.

Cuando la RA este activa apareceran
dos pestanas de paneles desplegadles
con diferentes opciones para el usuario,
bajo una regla de funcionamiento
y es: “ambas pestafias no pueden
desplegarse al mismo tiempo” de esta
manera siempre existira un espacio en

pantalla para visualizar el objeto.
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Un analisis sobre la usabilidad del
usuario frente a la realidad aumentada
demostrd que si bien el tracking ofrece
una mejora visual del objeto tiene un
inconveniente y es que el usuario tiene
que mantenerse apuntando hacia el
marcador para visualizar el objeto vy
esto por un tiempo prolongado hara
que el usuario se canse, por esta razon
se disefd el boton “Desactivar/activar
track” que permite habilitary deshabilitar
la realidad aumentada de esta manera
se puede seguir visualizando el objeto
tridimensional sin ser necesario que se
esté apuntando al marcador, ofreciendo
flexibilidad de visualizacion y evitando
cualquier inconveniente de usabilidad.

Al activar esta opcion se cambian las
jerarquias de contenidos el objeto
pasa a estar en segundo plano
desplazandose hacia la derecha y en
la izquierda se despliega el panel de
informacion donde se muestra toda los
datos referentes al objeto, el usuario
podra desplazar los datos del panel de
informacion hacia arriba mediante una
accion touch drag.

Esta funcion es suma importancia ya
que el usuario realizara una captura de
pantalla del objeto, al activar la opcion
se abrira una ventana donde aparecera
la captura realizada y se tendra tres
opciones:
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Aceptar, ésta accion solo almacenara
la captura, para su posterior utilizacion
a través de la galeria.

Descartar, esta opcion eliminara la
captura

Compartir, en esta accion se llama a
una funcioén del sistema android que
permite enviar esta imagen a cualquier
aplicacion o via internet, esto facilitara al
usuario la transportacion de la imagen.

R SRNOIVANE  [Esig funcion permite al usuario acceder

a unregistro de los objetos visualizados
en la aplicacion, dando datos como:
fecha de la consulta, nombre del objeto,
e informacion detalla del mismo.
El submenu esta divido en 3 opciones
que ofreceran al usuario una correcta
administracion del historial; hoy, mostrar
todo, eliminar.
Hoy
Muestra los objetos visualizados el
actual dia.
Mostrar todo
Hace que todo el registro de los objetos
visualizados aparezca en pantalla vy
estén ordenados por fecha.
Eliminar
Esta opcion permite limpiar el historial,
al presionar eliminar, aparece un
checkbox de confirmacion en cada
boton del registro y un nuevo boton
aparece en el panel de opciones

llamado “eliminar todo”.
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e \b==li\) La galeria  muestra las imagenes

capturadas de los objetos 3D vy las
ordena por fecha. Para su disefno se
utilizé el estandar que maneja android
gque son miniaturas de imagenes
ordenadas  consecutivamente. El
usuario podréa navegar de forma vertical
mediante un gesto touch drag, Al hacer
touch en una de las miniaturas, la
imagen pasara a pantalla completa y
en la parte derecha se desplegara una
pestana con opciones ordenadas por

. importancia:
Informacion
Estaopciondespliegaunpanelizquierdo
donde sevisualizarainformacioén acerca
del objeto de la imagen capturada.
Detalles

Al accionar este boton se abre una
pequefia ventana que pasa a primer
plano la cual muestra, detalles acerca
de la captura de la foto como: fecha,
ubicacion, dimensiones y peso de la
imagen capturada.

Compartir
El usuario podréa enviar la imagen a
cualquier otra aplicacion o red social

Eliminar

Por seguridad al activar esta opcion
aparecera una ventana de confirmacion
de eliminacion con las opciones aceptar
y cancelar.
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MUSEO

Actividades

Historia

Secciones

Mapa de museos

Por el contrario de las otras opciones
del menu que son complementarias a la
funcion principal que es el tracking, esta
funcion brinda al usuario informacion
importante acerca de los museos como:

En esta seccion se mostrara todos
los eventos que se van a realizar en
los diferentes museos de la ciudad
de cuenca, mostrando informacion
especifica como: nombre del evento,
una breve descripcion de la fecha y el
lugar a realizarse.

Se muestra informacion sobre el museo
donde funciona la aplicacion, dando
datos como fundaciéon, que tipos de
cultura contiene, etc.

Aqui el usuario podra conocer las
diferentes secciones que tiene el museo
y a que se dedica cada una de ellas,
facilitando que sala del museo ver de
acuerdo a los intereses del visitante.

En esta opcion el wusuario podra
observar un mapa por medio de GPS
que le facilitara la ubicacion



(o)

— Hoy

= | Historial
——( Mostrar todo)

—(  Eliminar  |—{ Eliminar todo |

NAVEGACION
FLUJO DE LAAPP

—rl Informacion :

.| Galeria Fotos |—»( Detales )

—>| Compartir :
D

| Actividades

o[ Museo J—(ristona )
={ Secciones |

—H
[ Desactivar tracking ]

+[ Tracking
[ Activar tracking ]

confirmar

Capturar

[ cancelar ]

Informacion ]

[ Compartir ]—
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NAVEGACION
INTERFAZ




Escultura Tolita

0
=
=
(7]
=
2
D

Historial Galeria C Museo Tracking

DESARROLLO DE PROPUESTA

DISENO VISUAL

Una vez analizadas todas las variables
de la App a modo boceto y organizado
el orden del contenido y las funciones
se elabord una propuesta final acorde
con nuestros objetivos y dirigida a
nuestro publico objetivo, generando asi
una interfaz light, funcional y adaptable
a la plataforma Android dirigida para
dispositivos moviles, con una identidad
visual definida por sus valores
cromaticos, estéticos, informativos e
iconogréaficos.
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Chrome
Snocialife YouTube
Fi¥ radia

~

Support Gmail

Previsualizacion en soporte

Icono de lanzamiento Muse

WALKMAN

Email

©

TracklD™

=

Google+

Alburm

Calendar

E__
PlauNo

PlayNow™

-ud

Utilities

-

Mavies Sany Select

Contacts

.Ff|
—

Movie Studio Smart Connect

Muse

Camera

y

Settings

Remote control

18:50

Faceboaok

Alarm & clock

Navigation



Pantalla inicial
Splash de introduccién a la App




Historial Galeria Museo

Menu Principal

lcono interno de tracking y gestion de secciones.



Sin Marcador

Buscandg

Historial Tracking

Infografia de Tracking

Imagenes explicativas del correcto uso de la App




Escultura Tolita

, rsww”j/; '_ [B Informacion

) Capturar
..-F“"d;-h

Historial C Galeria Tracking

Sub menu Tracking 1 - Tracking

Digitalizacion de el objeto una ves reconocido el marcador.




Escultura Tolita

Historial Galeria Museo Tracking

D

Desactivacion de Tracking
La imagen se mantiene en la pantalla, con la opcion de ser
manipulada y poder leer a detalle la informacion del objeto.



Escultura Tolita

La f“ul‘rur;: le Tllmam La Tolita fue una
:h’runlilu

Historial Galeria C Museo

iy 7

Pestafa emergente

La pestafia izquierda poseera informacion del objeto de
exposicion mientras que la derecha sera para las opciones
desplegables del sub menu tracking.

Tracking



Compartir

Esta opcion permitira al usuario hacer una captura del trac-
King para posteriormente ser almacenado en una base de
datos del dispositivo.
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& Share via

@ Bluetooth

%« Dropbox

u,iﬁ Messaging
;.“ Messenger

m Share via barcode

&) skype

o Twitter

La funcion compartir permitira al visitante compartir la captura
de pantalla por distintos medios asociados al sistema operativo
android como mail, redes sociales y mensajes.
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Reciente:

Escultura Tolita

Escultura Tolita E Mostrar todo

Vasija Canar ™ 8 Eliminar

Escultura Tolita

Historial Galeria Museo Tracking

2 ) =

Sub menu Historial 1 - Hoy

El historial permitira visualizar las Ultimas piezas de
exhibicion observadas de acuerdo a un orden cronolégico.




I

Todo:

1 E Ho
Escultura Tolita y

Escultura Tolita [N . E

Vasija Canar T O Eliminar

Vasija Tolita

Escultura Cafiar |

5

Escultura Tolita

Cabeza Shuar
Escultura Tolita

Lanza Indigena

Escultura Tolita

Historial Galeria Museo Tracking

Sub menu Historial 2 - Mostrar todo

Esta opcion permite ver en pantalla una lista de todos los objetos
ViStos con su respectiva descripcion.

-]

]
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|_| Ho Y

Escultura Tolita |
Escultura Tolita | S ‘E Mostrar todo

Vasija Caiiar I s
Escultura Tolita e

Vasija Tolita

Escultura Tolita

Escultura Canar
Escultura Tolita

Cabeza Shuar

Esculiura Tolita

Lanza Indigena

Escultura Tolita

Historial Galeria Museo Tracking

Sub menu Historial 3 - Eliminar

Al seleccionar esta herramienta se desplegara un cuadro de
seleccion, donde se podra elegir de la lista los elementos
a eliminar.

(]




Escultura Tolita In

Escultura Tolita

Vasija Cafiar n

Escultura Tolita

Funcién Buscar

Esta herramienta nos permite buscar de manera mas rapida
uno de los elementos de la lista Historial.

f Ja

B Hoy
23] Mostrar todo

5



I !

Resultado de la busqueda:

: 4 Hoy
Escultura Tolita :
Escultura Tolita . 3] Mostrar todo

Vasija Caiar 3 Eliminar

Escultura Tolita

EER G E

Escultura Tolita

Historial Museo Tracking

Resultado - Funciéon buscar

El resultado de la busqueda aparecera en pantalla




27 de Mayo

28 de Mayo

Historial Museo Tracking

=

Galeria

En esta pantalla se podra pre visualizar los objetos que se
hayan almacenado, el orden esta definido cronolégicamente
por fechas de su captura.



[E] Informacion
Detalles

@ Compartir
3 Eliminar

Historial Galeria Museo Tracking

=

Sub menu Galeria

Se desplegara de la pestafia emergente derecha.



E
Detalles
g Compartir

B Eliminar

Historial Galeria Museo Tracking

D) ; 3

Sub menU Galeria 1 - Informacion

Se reconocera el gesto por los valores cromaticos propios
de la seccion de menu




Escultura Tolita

La cultura de Tuan 0-La Tnhh fUP um

e los yacil

(ad Cultura

Historial Galeria Museo Tracking

Sub menU Galeria 1 - Informacion

Lafuncion se desplegara de la pestafia emergente izquierda
y contendra una amplia base informativa del objeto.



Detalles

Fecha: 16 de junio de 2014

Tamanho: 70,79KB

Guardado en: Memoria Interna

Ruta del archivo:
/Storage/media/images/IMG-001.png
Ancho: 3104

Alto:1746

Sub menu Galeria 2 - Detalles

Funcion descriptiva del archivo tendra datos como: la fecha
de captura, el tamario del archivo, donde esta guardado en
el dispositivo asi como la resolucion de la imagen.




® Share via

ea Bluetooth

;; Dropbox

W Messaging
L8 Messenger

ﬂ“ Share via harcode

k@i) Skype

- Twitter

Sub menu Galeria 3 - Compartir

Existira una segunda ruta de compartir para las capturas
de imagenes, esta se ubica en galeria de esta manera una
ves vista la lista el usuario podra enviar este archivo.



Informacion
Detalles
g Compartir

5

Historial Galeria Museo Tracking

]

Sub menu Galeria 4 - Eliminar

La segunda ruta para poder eliminar el contenido estara
en galeria asi si el usuario no se siente satisfecho con una
captura podra desecharla.




o/
7] Historia

Exposicion Arte

Garrido Lecca ha pretendido
I 508 nentos en vias ciones

© Mapa de Mus
coradas
5 multicolores y
a popular general,
esforzada, con
ridentes y sus

29 de Marzo
11:800 = 1.7:30 horas
en el Museo de Arte

Historial Galeria " Tracking

-+
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Sub mend Museo 1 - Actividades

Esta funcidon permitira observar informacion de exposicio-
nes que se desarrollaran dentro de el museo en fechas
posteriores




HE Actividades

© Mapa de Mus

i -
il bl

Museo Pumapungo

El museo se fundd gracias a tres donaciones de los Sefiores: Luis Moscoso
Vega g equio una coleccion etnografica; Victor Manuel Albornoz, dono
cuadro s arqueologicas y el Padre Carlos Crespivarios que contribuyo
( )s arqueolégicos y de arte colonial recogidos por él. El patrimonio del
ai mentado con varias piezas, entre ellas las donadas por
Guillermo Vasquez Astudillo.

Historial Galeria Museo Tracking
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Sub menu Museo 2 - Historia

Para esta ventana se busca abarcar de una infografia del
museo del Ministerio de Cultura y Patrimonio del Ecuador.

Colmena |l STT @sfs
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Sujeta toda la serie periodicional de =
la prosperidad y el desarrollo =
historico del hombre en el Ecuador, o M
con relacion al hombre en América
y el poblamiento de América como
del actual territorio ecuatoriano. =

apa de Mus

Directora. Janeth Molina

Salas de Pintura Contemporanea

| ‘ & , . ” ’, Son salas que se ubican a
N continuacion de la Sala de Arte
« = IA P i [ B il e v B [

Historial Galeria Museo Tracking

i {r ]

Sub menU Museo 3 - Secciones

Con el fin de que los visitantes interesados en un tema o
seccion no revisen de forma aleatoria las exposiciones,
se clasifico el museo en secciones de tal manera que el
usuario se pueda dirigir o encontrar de manera mas sencilla
informacion. Colmenal STT @
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Sub menu Museo 4 - Mapa de Museos
Con fines posicionales se vio necesario ubicar una ventana

con el mapa de la ciudad para que el usuario conozca la su
ubicacion y la red de museos de la ciudad.
Colmena | STT @




Conclusion Final

Luego de buscar y analizar un caso de estudio de disefio en la ciudad
de cuenca, se eligid enfocarse en la problematica de los museos,
tomando como caso especifico el museo del ministerio de cultura y
patrimonio del ecuador, Se examinaron varias propuestas multimedia
desde una pagina Web hasta una instalacion, pero finalmente se deci-
di6 por la realizacion de una aplicacion para dispositivos moviles bajo
la plataforma android.

Para el desarrollo del disefio de la aplicacion se utilizaron varias teo-
rias de disefio entre las principales estan, el disefio de interfaces mul-
timedia, y disefio de aplicaciones moviles, los cuales vinculadas a las
teorias generales de disefio grafico como; cromatica, formas, etc. Nos
dieron las pautas principales para lograr desarrollar una aplicacion
intuitiva y amigable con el usuario que facilita la obtencion de informa-
cion y que aporta a una posible solucion del problema.

A lo largo del desarrollo se presentaron una serie de problemas como
la aparicion de nuevas teorias, descubrimiento de errores en la rutas
de los usuarios y problemas de jerarquia de contenidos, lo cual llevo
al replanteamiento de los bocetos y esto simplifico el disefio dando
como resultado la propuesta final de la aplicacion movil.

El resultado obtenido fue mejor de lo que se esperaba, se cumplieron

los objetivos propuestos y se genero una retroalimentacion la cual per-
mitira mejorar este proyecto en un futuro.

Colmenal STT @
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