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Resumen
Diseño de una aplicación 
multimedia sobre los lugares 
turísticos de Cuenca

Cuenca es un atractivo turístico tanto a nivel nacional 
como internacional; por lo tanto requiere innovar la 
manera de mostrar su información turística. Mediante 
el uso de la tecnología multimedia, diseñando 
una aplicación móvil de guía de viaje con realidad 
aumentada, se aportó en la innovación de la forma de 
mostrar los espacios turísticos de la ciudad. La meta se 
alcanzó recopilando la información necesaria, además 
la utilización de elementos gráficos y multimedia 
que permitieron la concreción del producto, el cual, 
muestra diferentes lugares del Centro Histórico 
favoreciendo al turista para que viva una experiencia 
de visita distinta en la ciudad.
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Objetivos

problemática

Alcance

General

Demo de la aplicación para iPhone 5 o 5S

Específico

Aportar en la innovación de la promoción del turismo en 
Cuenca mediante el uso de la tecnología multimedia, para 
que el turista tenga una experiencia de visita diferente. 

Cuenca posee riquezas y encantos culturales, 
arqueológicos, arquitectónicos, históricos y naturales, los 
mismos la han convertido en un atractivo turístico tanto a 
nivel nacional como internacional. Además, este conjunto 
de características dieron paso para que el 1 de diciembre 
de 1999, la UNESCO nombre a la ciudad como Patrimonio 
Cultural de la Humanidad. (Aguilar, p.2)

Estos factores son algunos de los que han permitido 
que nuestra ciudad sea un destino muy aclamado por 
turistas de todo el mundo, llegando a tener más de cien 
mil visitantes al año (Ministerio de Turismo, 2014); dando 
paso a que se posicione como potencia turística a nivel 
mundial.

Considerando este potencial turístico surge la necesidad 
de la innovación en la manera de mostrar la información 
turística de la ciudad, facilitando el acceso a la misma 
utilizando herramientas que se acoplen a las exigencias y 
avances actuales, logrando enriquecer la experiencia de 
visita a  Cuenca

Diseñar una guía de viaje con realidad aumentada que 
promocione e informe sobre el turismo en Cuenca
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Introducción

Cuenca es un atractivo turístico tanto a nivel nacional 
como internacional; por lo tanto requiere innovar la 
forma de mostrar su información turística. 

A través de la tecnología multimedia, se diseñó una 
aplicación de guía turística con realidad aumentada 
que aportó en la innovación de la manera de mostrar 
los espacios turísticos de la ciudad. 

La meta se alcanzó por medio de investigaciones,  
además de elementos gráficos y multimedia que 
permitieron la concreción del producto, el cual, 
muestra diferentes lugares del Centro Histórico 
favoreciendo al turista para que tenga una experiencia 
de visita distinta en la ciudad.

Los temas tratados durante el desarrollo de 
este producto  de  diseño, están  relacionados 
principalmente con las teorías de Usabilidad y 
Experiencia de Usuario. Estos conocimientos, 
sumados a los aprendidos durante la carrera, 
dieron paso para poder finalizar el producto gráfico 
multimedia, que aportó en la innovación de la 
información y promoción turística de la ciudad de 
Cuenca.



12



13



14



15

Turismo en Ecuador

Fotografía: Isabel Maldonado Fajardo

El Ecuador ha sido y es considerado un país con diversos 
atractivos turísticos tanto culturales como naturales, los 
cuales han dado paso para que en los últimos años se haya 
convertido en potencia turística a nivel mundial. Logrando 
que se proclame al turismo como una política de Estado, 
destacando que “el sector turístico es un eje fundamental 
para el desarrollo económico del país, pues se ha colocado 
como la tercera fuente de ingresos no petroleros del Ecuador” 
(Ministerio de Turismo, 2014). 

Tomando a este sector como una oportunidad de ingresos 
económicos, se han establecido diversas campañas que 
ayuden a promocionar tanto el turismo interno como 
externo. Dentro de estas, la más conocida es la campaña 
de “All you Need is Ecuador”, cuyo objetivo es “posicionar al 
Ecuador como destino turístico de clase mundial” (ibidem). 
El lanzamiento fue 1 de abril del 2014, en 19 ciudades, 7 en 
nuestro país y 12 alrededor del mundo. Para esta campaña 

el Ministerio de Turismo del Ecuador adquirió los derechos 
de la canción “All you need is Love” escrita por John Lennon 
e interpretada por la exitosa banda “The Beatles”. Fue una 
campaña que marcó un nuevo comienzo en la forma de 
mostrar a nuestro país, que aportó de manera significativa a 
seguir impulsando al sector turístico del Ecuador.

El crecimiento de este sector, se puede comprobar gracias 
al resumen parcial presentado a finales del año 2014 por 
parte del Ministerio de Turismo, el cual informa que existió 
un crecimiento llegadas de visitantes de un 14%, además 
muestra que “los primeros días de diciembre, se superó el 
1´500.000 viajeros, marcando así un hito histórico en la cifra 
de visitantes que han arribado al país” (Ministerio de Turismo, 
2014).

Notando este avance, nacen nuevas  ideas y oportunidades 
para continuar aportando al crecimiento de este sector.
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Cuenca

Centro Histórico

Cuenca, también conocida como la “Atenas del Ecuador”, es 
la tercera ciudad más importante del país. Durante su historia 
ha acogido a la cultura Cañari, Inca y posteriormente Española 
y Mestiza. El primer nombre de la ciudad fue “Guapondelig” 
que significa “llanura grande como el cielo”, y como explica 
Rodrigo López en su texto “Cuenca Patrimonio Mundial”, fue 
el milenario hogar de la cultura Cañari (López, p.8, 2003). 

Para finales del siglo XV, en cambio, nuestra ciudad fue 
denominada como “Tomebamba” la segunda ciudad más 
importante  del Imperio Inca, es decir, del Tahuantinsuyo. Fue 
el 12 de abril de 1557 cuando el General Gil Ramírez Dávalos, 
por orden del Virrey de Perú Andrés Hurtado de Mendoza 
fundó a la ciudad de Cuenca, nombre que se mantiene hasta 
nuestros días.

El origen del Centro Histórico de la ciudad de Cuenca, se da 
conjuntamente con la traza del plano de fundación, realizado 
por Octavio Cordero Palacios en el año de 1557, y como 
indica Rodrigo López en su texto, en este plano constan: la 
Plaza Central, la Iglesia Mayor, el Monasterio del Señor San 
Francisco, Hospital, Tiendas de propios, Cabildo y Audiencia, 
Cárcel, Carnicería Pública y Casa de Fundición. 

Imagen Tomada de: Cuenca Patrimonio Mundial (López, 2003) 

Cuenca turística

La “traza” descrita en el párrafo anterior, se mantuvo desde 
la fundación de Cuenca en 1557 hasta mediados del siglo 
XX, donde las características arquitectónicas y de urbanismo 
quedaron definidas. En esta época el Centro Histórico quedó 
delimitado al sur, con el Barranco. (López, 2003), compuesto 
por 178 hectáreas. Actualmente el área del Centro Histórico 
comprende desde la calle Héroes de Verdeloma hasta la Calle 
Larga; luego de una ordenanza municipal se incluyó a la Av. 
Loja, siendo esta puesta en consideración como una zona de 
cuidado patrimonial, especialmente por las casas coloniales 
que presenta.  

En el año de 1999 la UNESCO, nombró a la ciudad de 
Cuenca como Patrimonio Cultural de la Humanidad, tomando 
en cuenta las riquezas y encantos culturales, históricos y 
naturales, que esta posee. 

Por todas las características que Cuenca presenta, se ha 
convertido en una de las ciudades más visitadas del país. 
Actualmente es presentada como “destino destacado” 
dentro de la oferta turística de la Sierra Ecuatoriana, por lo que 
es importante dar a conocer a los turistas todos los aspectos 
de la ciudad, especialmente los más reconocidos, como es el 
caso del Centro Histórico, con sus atractivos tanto históricos. 
arquitectónicos y culturales. 

Fotografía: Isabel Maldonado Fajardo

A continuación se presenta una imagen de la traza explicada 
anteriormente, que marcó el inicio del Centro Histórico de la 
Ciudad.
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Entonces, la relación entre la Web 3.0 y el Turismo 3.0 está 
dada por algo en común, es decir, los usuarios son quienes 
muestran exigencia sobre innovar la manera de buscar y 
compartir información. Sin embargo, no podemos valernos 
sólamente de la tecnología, sino como destaca Troyano en su 
artículo, el reto de la generación 3.0 esta dado por generar los 
contenidos oportunos. 

La importancia de adentrarnos al mundo del 3.0 en este 
sector, es porque mediante el uso de las nuevas herramientas 
se permitirá al visitante tener una nueva experiencia, basada 
ya no solamente en el acceso a información sino también la 
oportunidad de “diseñar su propio plan de viaje”  (Leiva, 
pág: 46, 2014) 

Asimismo, como se mencionó anteriormente la conexión 
entre Web y Turismo 3.0, es el usuario, del cual la manera de 
buscar información turística, también se encuentra constante 
cambio. 

Actualmente, estamos frente a personas que están 
constantemente conectadas, recibiendo información casi las 
24 horas del día, siempre esperando ser sorprendidos por los 
acelerados avances tecnológicos, por lo que es claro, nos 
enfrentamos a otro tipo de viajero, para el cual el internet y el 
uso de aplicaciones móviles es fundamental antes, durante y 
después de cualquier viaje. (Romandía, 2011)

El turismo es una actividad que está en constante cambio, 
es decir, necesita estar a la vanguardia de lo que sucede 
en el día a día para que los visitantes estén actualizados y 
disfruten de diferentes formas su estadía en una ciudad o país 
determinado. La evolución en el sector turístico se da a pasos 
agigantados en el ámbito de la tecnología, por consecuencia 
de los cambios de la web y por el crecimiento del uso de 
aplicaciones móviles.

¿Cómo avanza la web?, tiempo atrás, se la denominaba 
1.0 y el objetivo era que los usuarios se conecten a la red 
para consultar información. Posteriormente, nació un nuevo 
término, la web 2.0, aquí empezaron a conocerse nuevas 
características, es decir, las personas ya no buscaban 
información solamente, sino se dio la posibilidad de compartir 
y estar en contacto con más gente al instante, dentro de este 
avance del web las que se pueden destacar son las redes 
sociales como Facebook y Twitter. 

Sin embargo, para los usuarios de internet el 2.0 no fue 
suficiente, por lo que hoy podemos encontrar una nueva 
definición que es es la Web 3.0, para entender de mejor manera 
lo que esto significa a continuación se cita un fragmento de 
un artículo de la Revista Savia, escrito por Xandra Troyano 
Gontá.

Si la generación 2.0 nos trajo la eclosión 
de las redes sociales, la 3.0 nos traerá la del 

contenido georreferenciado. Cualquier ubicación 
por coordenadas, cualquier superficie en la que se 
pueda leer un código, cualquier foto catalogada 
en una base de datos se convierten ya en enlaces 
a contenidos accesibles y reproducibles por un 
dispositivo móvil en una gran variedad de formatos. 
No solo eso: podemos generar esos contenidos 
con la misma facilidad con la que los recibimos” 

(Troyano, pág: 13, 2013) 
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El diseño gráfico es una carrera multidisciplinaria que 
complementa otros ámbitos profesionales. En este caso, se 
describe la relación del diseño con el turismo. Al hablar de 
esta conexión podemos destacar el branding en el turismo, 
sin embargo, como explica Aurora García en su artículo la 
integración del diseño en el turismo “por un lado tendrá 
que aumentar la autoestima ciudadana y por el otro deberá 
ofrecer al visitante un vínculo  novedoso  como destino 
turístico” (García,2012) es decir, que mediante el diseño 
gráfico, a parte del branding, se pueden crear estrategias que 
permitan mantener a las personas interesadas en los distintos 
puntos turísticos que se puedan presentar, logrando también 
oportunidades de crecimiento en el sector económico.

“El diseño gráfico ha evolucionado y se ha ido adaptando a 
los cambios, mediante el uso de nuevas tecnologías, para 
comunicarse  con un público cada vez más atomizado” (Gavin, 
Harris, pág: 22, 2009). Este progreso en el diseño gráfico 
ha permitido que se formen nuevas disciplinas dentro de la 
carrera, como lo es el diseño multimedia, el cual, combina 
tanto  texto, sonidos, imágenes, videos entre otros. Este 
concepto puede resultar extenso y generalizado para lo que 
ofrece el mundo multimedia por lo que Jesualdo Fernández 
propone en su documento el concepto de multimedia 
interactiva: “permite al usuario actuar sobre la secuencia, 
velocidad o cualquier otro elemento de su desarrollo, o bien 
plantea preguntas, pruebas o alternativas que modifican su 
transcurso”

Dentro del diseño multimedia, se tienen que tomar en cuenta 
aspectos claves, que como la arquitectura de la información, 
interfaz, usabilidad, entre otros, por lo que es importante 
recalcar que “el diseño para este medio debe transmitir 
mensajes claros y concisos, y para ello es necesario adaptarse 
correctamente a los límites tecnológicos de cada pantalla o 
cada sistema.” (Gavin, Harris, 2009, p. 122) 

Diseño Multimedia
Diseño de Interacción y

Comunicación Visual
La comunicación visual, por los avances del diseño 
multimedia, ha evolucionado la forma de transmitir mensajes, 
es decir, surge una nueva manera de ver al diseño, “que ya no 
se asocia exclusivamente a signos o imágenes; al contrario, 
hay que lidiar con nuevas necesidades, nuevos productos y 
hábitos arraigados, así como estructuras y formas innovadoras 
de interacción” (Di Salvo, pág. 84, 2012). Es indispensable 
generar nuevas estrategias de comunicación que se adapten 
a las nuevas tecnologías, las mismas que pueden ir de la mano 
de nuevos conceptos como el de usabilidad y experiencia de 
usuario, los cuales se explicarán más adelante. 

Esta relación surge como solución para “evitar las fracturas 
entre el diseño de producto, el diseño de comunicación visual 
y el diseño de interacción” (Di Salvo, pág 85, 2012), por lo 
tanto, es necesario notar que el papel del diseñador se da de 
manera holística
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En nuestros tiempos existe un sin número de productos 
digitales al alcance de nuestras manos, sin embargo, no todos 
tienen lo que realmente los usuarios requieren, además son 
ambiguos y poco funcionales. Este problema  surge porque 
las soluciones de estos objetos de diseño no están pensando 
precisamente en sus usuarios, ni en las necesidades que 
estos poseen, sin embargo, ha surgido una nueva teoría la 
cual se ha denominado “Diseño Centrado en el Usuario”, la 
cual se explicará a continuación.

Para un diseñador de hoy en día, especialmente en el ámbito 
multimedia,  es indispensable conocer esta nueva teoría, 
porque permitirá obtener mejores resultados. Entonces, ¿qué 
es el diseño centrado en el usuario?, como explican los 
autores Muriel Garreta y Enric Mor Pera en su texto, el origen 
de este término tiene lugar en el laboratorio de investigación 
de Donald A. Norman de la Universidad de San Diego y como 
su nombre lo indica el “usuario es el centro de todo”, por lo 
que  se puede entender como una filosofía que garantiza el 
éxito de un producto tomando en cuenta al usuario en todas 
las fases de un proyecto, desde la ideación hasta el resultado 
final, permitiendo que se satisfagan sus necesidades 
específicas. (Garreta et al,  2011).

La usabilidad surge desde la teoría del DCU (diseño centrado 
en el usuario) y se puede definir como la “medida de la calidad 
de la experiencia que tiene un usuario cuando interactúa con 
un producto o sistema” (Guía Digital, 2012), intenta lograr un 
equilibrio entre lo que el emisor quiere mostrar y lo que el 
receptor puede necesitar.  

Para generar un producto que cumpla con el concepto de 
usabilidad es importante recalcar la “dualidad” que James 
Garrett nos sustenta en su texto, esta explica que se debe 
tomar en cuenta a un producto desde dos puntos, el primero 
como funcionalidad, y el segundo como información. 

Usabilidad

Desde el punto de vista de funcionalidad, “se determina al 
producto como una herramienta o conjunto de herramientas 
que el usuario emplea para llevar a cabo una o más tareas.” ( 
Garrett, pág 28, 2010). En esta parte la usabilidad sirve para 
determinar qué tareas el usuario debe cumplir, sin que se 
conviertan en ambiguas o innecesarias. 

En cambio, Jessie James Garret explica que  en el producto 
visto como información,  el diseñador se debe concentrar 
en los mensajes que va a transmitir a los usuarios, ya que es 
preciso que la gente a encuentre, absorba y de sentido a los 
enunciados que se le han proporcionado, de manera rápida y 
sencilla.  (Garrett, 2010) 

Otro concepto que va de la mano de la usabilidad es el de 
accesibilidad, Garreta y Mor Pera explican que este está 
relacionado con el diseño universal, por lo que indica que las 
tareas presentadas en un producto sean fáciles de encontrar, 
entender y realizar para cualquier tipo de usuario sin importar 
sus habilidades, circunstancias entornos y condiciones. 
(Garreta et al, pág 15, 2011).

La experiencia de usuario se define según el estándar 
internacional ISO como  “las percepciones y respuestas de 
una persona con relación al uso o al uso anticipado de un 
producto, sistema o servicio”. ISO 9241-210:2010

Cualquier uso de un producto genera una experiencia, puede 
ser buena o mala, dependiendo de cómo esté pensado y 
diseñado. Pero para generar una experiencia factible, James 
Garrett en su libro, “los elementos de la experiencia de 
usuario” sugiere que se tome en cuenta al proceso de diseño 
dividido en 5 planos relacionados entre sí, que permiten lograr 
resultados que cumplan con las necesidades de los usuarios. 
(Garrett, 2010)

Experiencia de usuario
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Planos de Garret
1. Plano de Superficie: exclusivamente se toma en cuenta el 
diseño visual. Desde el punto de vista de la web como interfaz 
de software se debe tener en consideración el  tratamiento 
gráfico de los elementos de la interfaz (Garrett 2000). 

2. Plano de Esqueleto: es la parte donde se realizan el 
diseño de interfaz y de información. El diseño de Interfaz sirve 
para facilitar la interacción del usuario con las funciones del 
producto. El diseño de información, en cambio se concentra 
en la forma de presentar la información para facilitar su 
comprensión. En este plano, explica el autor otro concepto 
a considerar, en donde, los elementos de la interfaz están 
diseñados para facilitar el movimiento o movimientos de los 
usuarios a través del producto digital. 

3. Plano de Estructura: en esta sección se propone que se 
defina el diseño de interacción y a su vez la arquitectura de la 
información. El primer concepto mencionado se define como 
el “desarrollo del flujo de las aplicaciones para facilitar las 
tareas del usuario, definiendo cómo el usuario interactúa con la 
funcionalidad del sitio” (Garrett, 2010), es decir, si es fácil para 
el usuario cumplir con una tarea del producto digital, quiere 
decir que la funcionalidad está marchando correctamente. La 
arquitectura de la información será definida posteriormente 
con mayor claridad, sin embargo, es necesario conocer qué 
es el diseño estructural de un espacio de información que 
logra facilitar el uso intuitivo de los contenidos. 

4. Plano de Alcance: en esta parte, el autor explica que se  
deben tomar en cuenta las especificaciones funcionales, es 
decir, describir detalladamente qué herramientas y funciones 
va a tener el sitio, para lograr cumplir con las necesidades 
de los usuarios.  Además, se determinan los requerimientos 
de contenido, que no son más que la definición de los 
elementos que se necesitarán para desarrollar el producto y 
este satisfaga las necesidades del usuario. 
 
5. Plano de Estrategia: esta es la parte inicial de un proyecto 
de diseño, en el cual se definen las necesidades mediante la 
investigación de cuales los usuarios a los cuales se quiere 
llegar.  Conociendo a los posibles usuarios, lo que resta por 
hacer es definir los objetivos del sitio: orientados a tareas e 
información

A continuación se adjunta el gráfico realizado por Jesse 
James Garrett, traducido por Javier Velasco para entender 
de mejor manera lo explicado anteriormente.

Imagen Tomada de la página de James Garrett: 
http://www.jjg.net/elements/translations/elements_es.pdf
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Los avances tecnológicos en el área de los dispositivos 
móviles ha crecido de manera acelerada, produciendo que 
ahora un smartphone, tableta, ipad entre otros se conviertan 
en herramientas de comunicación y marketing; porque a 
través de las redes sociales y el acceso a Internet podemos 
mantener el contacto con cualquier persona ya no sólo 
mediante la voz voz, sino también con texto, imagen, sonido 
o vídeo, lo que denominamos anteriormente como medios 
multimedia. 

En estos dispositivos encontramos utilidades que nos facilitan 
tareas en el día a día, porque presentan “información de todo 
tipo, acceso a contenidos y entretenimiento o mapas que nos 
trazan la ruta para llegar a un punto cercano. Y todo ello, en 
la palma de la mano” (Arroyo, pág: 10, 2011)  

Los contenidos que están en la “palma de la mano” llegan 
a nosotros a modo de aplicaciones móviles, y por supuesto 
el diseño de las mismas. Entonces, el término aplicaciones 
proviene de la contracción de la palabra en inglés “application” 
es decir, apps; Natalia Arroyo indica que “es el software que 
se instala en un dispositivo móvil con el fin de ampliar así 
sus funcionalidades, al igual que sucede con la instalación 
de programas en ordenadores de portátiles” (Arroyo, pág:61, 
2011) 

Con la llegada del turismo 3.0, las aplicaciones móviles se han 
tornado indispensables al momento de realizar un viaje, ya que 
el visitante puede acceder a información de manera inmediata 
del entorno en el que se encuentra. Estas herramientas sirven 
también como “enganche” para atraer a nuevos turistas,  ya 
que si se coloca la información de manera adecuada, podrán 
empezar a conocer las ciudades desde su casa y con esto 
despertar el interés en visitarlas en algún momento. 

Los avances tecnológicos  permiten generar nuevas 
herramientas de comunicación, está en las manos del 
diseñador y del desarrollador aprovechar estas oportunidades 
para generar aplicaciones útiles como respuesta a problemas 
de diseño.

Por su desarrollo:

Aplicaciones nativas: son aquellas que están desarrolladas 
con lo que se conoce como SDK. que significa Software 
Development Kit. Este tipo de app nos “permite utilizar todas 
las características de hardware del terminal, como la cámara 
y los sensores “GPS, acelerómetro, giróscopo, entre otros.” 
(Cuello, pág 37, 2013). Este tipo de aplicaciones tienen una 
gran ventaja que es la velocidad en su funcionamiento. 
  
Aplicaciones web: son aquellas que están desarrolladas 
con HTML, Javascript y CSS. La mayor desventaja de estas 
es que necesitan de la internet para funcionar al 100%, y se 
pueden presentar ocasiones en las que  el usuario no pueda 
acceder a una conexión, 
 
Aplicaciones híbridas: este tipo de aplicaciones son una 
combinación de las mencionadas anteriormente. Su desarrollo 
utiliza las herramientas de las aplicaciones web mencionadas 
anteriormente y una vez que se encuentra terminada se 
empaqueta como si esta fuese una app nativa.  

En el mercado encontramos una diversidad de plataformas, 
una de las más destacadas por sus características de 
usabilidad, experiencia de usuario, posicionamiento, entre 
otros es la plataforma iOS. Esta posee una gran ventaja 
frente a otras, proporciona mayor confianza a los usuarios, 
porque la cantidad de aplicaciones “basura” que existen en 
su medio son casi inexistentes.

Javier Cuello, expone que “diseñar para iOS [...] tiene la 
ventaja de ser más consistente en las resoluciones de 
pantalla y en las versiones del sistema operativo. Por lo cual, 
estos factores no suponen un gran impedimento a la hora de 
diseñar.” (Cuello, pág 72, 2013)

Tipos de Aplicaciones

Plataforma ios
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Se había explicado anteriormente que James Garrett, divide 
a los elementos de la experiencia de usuario en 5 planos, en 
este caso se involucra el Plano de Superficie, porque es aquí 
donde se conocerán y analizarán los aspectos que tengan 
relación con el diseño visual de la aplicación. 

Dentro de este plano, Cuello, define a la “identidad visual” 
como una herramienta de comunicación a través de los 
elementos básicos de diseño como son: color, tipografía 
y retícula, explica también que estos tienen que reflejar la 
identidad de la aplicación diseñada. (Cuello, pág: 221, 2013) 

Iconos: icono principal e iconos secundarios

Pantalla Inicial: también conocida como splash, es importante 
porque servirá de enganche para el usuario.  

Retícula: se debe considerar el tamaño de la retícula según 
la plataforma a la cual estemos diseñando, en el caso de iOS 
el módulo base es de:  44px y  se divide en otros de 11px 
(Cuello, pág 248, 2013)

Tipografía:  en este caso se deberá tomar en cuenta no 
sólo a la plataforma a diseñar sino también al dispositivo al 
cual esta dirigida la aplicación. Si se diseña una aplicación 
nativa, deberemos tomar en cuenta que ya existe una lista 
de tipografías disponibles para usar, y generalmente se 
debe escoger tipos que vayan de acuerdo a la plataforma 
a diseñar. Una de las recomendaciones investigadas es que 
se “recomienda no usar dimensiones inferiores a 20px en los 
textos de lectura.” (Cuello, pág 248, 2013) 

Color: las paletas de colores escogidas para diseñar una 
aplicación pueden ser variantes y de cualquier tipo de gama 
cromática RGB, eso dependerá del objetivo y público meta 
al cual se esté dirigiendo. Sin embargo, es necesario tomar 
en cuenta los colores icónicos y reservados para casos 
especiales; ejemplo: Verde - mensaje de confirmación, 
realización correcta de una acción. 

En el texto “Tienes 5 segundos” el autor Juan Carlos Camus 
define al diseño de interfaces, como “los elementos que 
muestra en pantalla un sitio web. Incluye no sólo los aspectos 
gráficos, sino también la forma en que el usuario interactúa, 
los mensajes que recibe en pantalla” (Camus, pág. 108, 2009)
 
El diseño de interfaces, está relacionado directamente con 
el usuario, ya que de esto dependerá la experiencia que este 
tenga dentro de la aplicación. Para diseñar una interfaz se se 
deben manejar conceptos básicos, los cuales se explican a 
continuación: 

Visibilidad: este concepto dicta que lo principal es que los 
menús, iconos, etc, tienen que ser visibles para el usuario. 
En este concepto Javier Cuello, indica una definición, que 
la define como el “Viaje del usuario”, que es la  forma de 
contar visualmente y de principio a fin, el proceso que lleva a 
cabo una persona desde que tiene una necesidad hasta que 
la satisface usando la aplicación.” (Cuello, pág. 114. 2013)
 
Navegación Intuitiva: es la manera de navegar de contenido 
a contenido de manera sencilla, evitando principalmente que 
el usuario se sienta perdido o desorientado. Se tiene que 
evidenciar claramente dónde el usuario tiene que realizar la 
acción y como tiene cumplirla. Este concepto permite el uso 
fluido de la aplicación.

Ley del Pulgar: esta ley tiene surge por la forma en la que 
sostenemos el dispositivo cuando lo estamos usando y 
como se puede evidenciar el dedo pulgar es el que maneja la 
mayoría de comandos.  Por eso es importante conocer que 

Diseño Visual

Diseño de Interfaces
En el diseño visual, se pueden enumerar los siguientes 
elementos como indispensables dentro de la app:
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Arquitectura de la
Información
Arquitectura de la información se puede definir como la 
organización de los contenidos y las funciones de la aplicación 
para que los usuarios puedan encontrarlas fácilmente. Se 
utiliza para determinar “cuáles son las pantallas necesarias 
en cada etapa y qué funciones debería tener cada una de 
ellas.” (Cuello, pág. 121, 2013), y para entender la relación 
entre los contenidos.  

Los diagramas de arquitectura de la información utilizan líneas 
o conectores, que indican la dirección de la navegación que 
el usuario realizará dentro de la aplicación. 

Existen cuatro estructuras fundamentales utilizadas en los 
proyectos multimedia, suelen ser combinadas para lograr 
mejores resultados. La organización escogida dependerá del 
objetivo del proyecto, puede ser navegación, entretenimiento, 
información, juegos etc. (Lazo, pág. 8, 2012). 

Las estructuras son: 

Lineal: es una estructura básica, la navegación en este tipo 
de arquitectura es lineal, una página se enlaza a otra mediante 
un clic o un toque.

No Lineal: al igual que la estructura anterior, esta es diseñada 
por niveles, sin embargo se puede pasar de uno a otro 
dependiendo de las necesidades del usuario, otorgando 
mayor libertad, reduciendo el tiempo de búsqueda. Uno de 
los riesgos de usar este tipo de arquitectura es la sobrecarga 
de información, por lo que requiere atención en la generación 
y ubicación de los contenidos. (Lazo, 2012)

Compuesta: posee ventajas, ya que al combinar los tipos 
de estructuras, se podrán obtener resultados que se acoplen 
mejor a las necesidades del usuario. 

Jerárquica: se organiza por niveles dependiendo de la 
importancia de los contenidos, es decir, menús y submenús. 
Es una de las estructuras más utilizadas, porque son 
entendidas por el usuario rápidamente, proporcionándole 
seguridad en la navegación y uso de la aplicación.

los botones que sean de uso frecuente deben estar ubicados 
en la parte inferior de la pantalla; en cambio los que no deben 
ser presionados por error deberían estar colocados fuera 
del área del dedo pulgar, es decir, en la parte superior de la 
pantalla para lograr que el acceso sea a estos sea de mayor 
restricción.

Wireframes: si recordamos los planos que menciona Garrett, 
los wireframes estarían dentro del plano de estructura, ya que 
estos son como el el plano arquitectónico de las pantallas de 
la aplicación, donde se indican los elementos informativos 
e interactivos de forma clara. Conocer y manejar esta 
definición permitirá realizar un diseño de interfaz con mayor 
funcionalidad, usabilidad y accesibilidad. 
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En los últimos tiempos la tecnología ha avanzado 
constantemente, entregando nuevas formas de presentar la 
información, dentro de estas innovaciones nos encontramos 
con la realidad aumentada, la cual,  “implica la superposición 
de objetos (imagen, vídeo o sonido) y datos digitales sobre 
la realidad” (Arroyo, 2011), lo que permite al usuario tener 
una percepción extendida del entorno que le rodea. Ha sido 
utilizada  dentro de la publicidad y el marketing, convirtiéndose 
en una herramienta que proporciona al usuario nuevas 
experiencias en relación a productos o lugares. 
 
Como explica Natalia Arroyo en el libro de Información Móvil, 
la realidad aumentada, puede ser presentada de varias 
maneras, la primera es mediante objetos como cascos o lentes 
que proyectan en distintas superficies elementos digitales en 
cualquier entorno. La segunda, es la más usada actualmente, 
esta es por medio de la pantalla de un dispositivo, como 
los smartphones que están al alcance de la mayor parte de 
personas. Además, expone Arroyo que para esta manera de 
poner en práctica la realidad aumentada se necesita tanto 
un dispositivo que posea cámara y lo más importante un 
software que permita detectar puntos de referencia y a estos 
agregarles información para ser mostrada.

Se han realizado estudios que determinan las características 
que la realidad aumentada, por eso José Luis Leiva, en su 
texto nos indica algunos de los beneficios que esta posee. 

a) Proporciona una escena que combina información real con 
virtual en tiempo real.

b) Permite conocer la posición y orientación en todo momento.

c) Los objetos virtuales se muestran en posición, orientación 
y a escala en el entorno real, pudiendo observarse desde 
diferentes posiciones.

Así también existen distintas formas de generar realidad 
aumentada, entre ellas tenemos por marcadores (símbolos 

impresos en papel) y también por geolocalización, la cual 
será explicada con mayor claridad posteriormente. 
Esta nueva herramienta está siendo utilizada como elemento 
del mundo 3.0 en el turismo, enriqueciendo la experiencia 
que tienen los visitantes en un lugar determinado. La 
Realidad Aumentada, le permite al turista pasear y visualizar 
información sobre el entorno que le rodea como historia de la 
ciudad, curiosidades, rutas literarias, horarios de visita de los 
museos entre otros. (Lolín,2013). 

Comenzar a utilizar esta tecnología dentro del turismo, posee 
diversas ventajas, entre ellas la oportunidad de transmitir 
mensajes de manera intuitiva y atractiva y con mayor cercanía 
a lo que los usuarios necesitan. Por otra parte, las personas, 
nos hemos acostumbrado al uso de los dispositivos móviles 
para consultar todo tipo de información, por lo que son los 
turistas quienes demandan un mayor valor añadido en sus 
viajes, ya no se conforman con las guías y mapas de papel 
sino buscan tener mayor interactividad y personalización 
con lo que ellos necesitan conocer. Por esta razón el uso de 
aplicaciones con características como códigos qr o realidad 
aumentada  tienen cada vez mayor demanda dentro del 
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Geolocalización
La realidad aumentada basada en geolocalización, utiliza 
los sistemas GPS que los dispositivos móviles tienen por 
defecto, mediante este se encuentran los puntos de interés 
o POIs. Estos puntos serán identificados por la aplicación 
permitiendo al usuario interactuar con él, obteniendo mayor 
información al instante en el lugar que este se encuentre. 
(Lolín, 2013). 

Entre las aplicaciones más importantes que utilizan este 
sistema de realidad aumentada encontramos a Layar y 
Wikitude

Es una aplicación que utiliza el sistema GPS para generar 
en tiempo real, según el POI (Point of interest) identificado,la 
información adicional proporcionada para este punto 
específicamente. 

“Su nombre viene de layer, es decir, capa en inglés, ya que lo 
que hace el navegador es poner sobre la imagen real distintas 
capas de información extraídas de la red”. (Leiva, 2014) 

Wikitude, es similar a la aplicación explicada anteriormente, es 
decir,  se basa en mostrar hace uso del GPS para determinar 
la posición del móvil, lo cual le permite mostrar POIs, que 
poseerán descripciones, enlaces, imágenes, etc.  (Leiva, 
2014) 

Es relevante conocer el tipo de realidad aumentada a utilizar, 
porque de esto dependerá también que se cumplan los 
objetivos de la aplicación. 

Layar Wikitude

mundo de los viajes. 

Esta tecnología puede ser aplicada en el turismo en actividades 
como: 

a) Difusión 
b) Promoción 
c) Guiado 
d) Búsqueda de puntos turísticos 
e) Organización de un viaje (Leiva, 2014)

Entonces, aprovechar la utilización de la realidad aumentada 
en aplicaciones de viaje como valor agregado nos permitirá 
ofrecer al turista “información personalizada, interactiva y 
adecuada a la situación y momento” (Leiva, 2014). Entregando 
al viajero, mayores oportunidades de conocer y difundir  
aquello que no aparece en los mapas

Imagen de: https://i.vimeocdn.com/video/481337524_1280x720.jpg

Imagen de: http://i5invest.com/wp-content/uploads/wikitude.png
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Forma

All you need is Ecuador

City Guides - NatGeo

En este parámetro se toman en cuenta características de 
diseño propiamente, como son: morfología, formato, uso de 
tipografía, color. Estos homólogos fueron escogidos por su 
manejo del diseño de interfaz y flat design

El sitio web escogido como homólogo, pertenece a la 
campaña All You Need is Ecuador, lanzada en abril del 2014, 
con el objetivo de mostrar al mundo un Ecuador de “cuatro 
mundos” lleno de actividades y atractivos turísticos.

Esta aplicación es desarrollada por National Geographic, 
dentro de ella podemos encontrar guías turísticas gratuitas de 
las ciudades más famosas del mundo, las guías básicas son 
gratuitas, para acceder a más funciones se deben comprar. 

Capturas de Pantalla de la página web

Capturas de Pantalla de la aplicación
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Función

Guía Mundial Mtrip

Smart Travel Ecuador

En este análisis se describen los homólogos por la usabilidad, interactividad 
y navegación.  Estos homólogos fueron escogidos porque cumplen con las 
“normas” de la  usabilidad e incluyen funciones de turismo 3.0, como por 
ejemplo el manejo de perfiles y referencias geolocalizadas. Asi también se 
eligieron por el buen manejo de la arquitectura de la información, ya que son 
de fácil navegación y no causan ambiguedad al usuario. 

Esta aplicación contiene guías turísticas de varias ciudades 
en el mundo, aquí podemos encontrar mapas, galerías, diario 
de viaje entre otras. Esta es una de las aplicaciones en las que 
se puede notar claramente el Turismo 3.0. Las guías básicas 
son gratuitas, mientras que las completas tienen un costo de 
4,99.

Aplicación gratuita desarrollada por Turkish Airlines, es una 
guía de viaje de Ecuador, en la que se puede encontrar 
información acerca de las ciudades del país. Esta realizada 
en inglés y  se puede encontrar información básica además 
de la opinión de las personas que ya han estado en algún 
lugar determinado.

Capturas de Pantalla de la aplicación

Capturas de Pantalla de la aplicación



32

Tecnología

Salta - Argentina

Waze

En esta categoría, se analizan acabados, materiales, y en el 
caso del diseño multimedia lo que se toma en consideración 
es el soporte en el que fue realizado el producto.  Estos 
homólogos fueron elegidos principalmente porque hacen 
uso de la realidad aumentada y  geolocalización. Además del 
manejo de mapas y la implementación de la Web 2.0 es decir, 
que el usuario puede crear y compartir su contenido.

Aplicación gratuita desarrollada por etips, es una guía turística 
de Salta - Argentina, con información  detallada y completa de 
este lugar tanto en inglés y español.

Aplicación gratuita, que mediante la utilización de GPS, indica 
mapas, rutas, y el tráfico de una ciudad específica. 

Capturas de Pantalla de la aplicación

Capturas de Pantalla de la aplicación
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Conclusiones

La investigación bibliográfica, permitió acercarse a la 
realidad del turismo en el Ecuador; también en conocer 
Cuenca desde su historia y de esta manera poder 
justificar porque es y ha sido una ciudad con tanta 
acogida entre los viajeros del mundo. La investigación 
enfocada en el diseño, brindó la oportunidad de 
disipar algunas interrogantes referentes a las ramas de 
multimedia y de aplicaciones, y así generar conceptos 
básicos que ayudarán durante todo el proceso de 
diseño.  

Con la ayuda de la investigación de campo, se pudo 
conocer cómo funciona el turismo en la ciudad de 
Cuenca, y de igual forma arriesgarse a conocerla 
como un turista y verla desde otra perspectiva. 
También cabe recalcar la importancia de conocer la 
opinión de expertos, ya que muchas veces lo que 
ellos pueden informar no se encuentra en ningún otro 
lugar. 

El análisis de los homólogos, de una u otra forma abrió 
las puertas a la ideación, ya que para diseñar mucho 
hay que ver mucho, por lo tanto, después de buscar 
productos gráficos por su forma, función y tecnología, 
es más sencillo pasar a una siguiente etapa de diseño, 
más enfocada en lo que se quiere comunicar y cómo 
hacerlo. 

Después de realizar las investigaciones bibliográfica,  
de campo y homólogos, se puede recalcar la 
importancia de conocer la información antes de 
realizar un proyecto, ya que esta nos brindará 
respuestas esenciales para iniciar el proceso de 
cualquier producto de diseño.

Lo concluido en este capítulo será de utilidad en 
las fases de planificación y diseño
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Flat Design o diseño plano fue creado para ser aplicado 
en diseño web, se convirtió en tendencia en el año 2013 y 
lo sigue siendo. Es un estilo minimalista en donde prima el 
menos es más, se deja de lado el realismo, y se empieza a 
simplificar las formas, es decir,  se elimina “todo lo que no 
aporte valor al mensaje o información que se quiere transmitir 
al usuario” (García, 2014). El Flat Design  es utilizado para 
simplificar el mensaje y facilitar la funcionalidad, es tomado 
en cuenta dentro del Responsive Design, ya que permite la 
adaptabilidad del contenido a varios dispositivos. 

Tipografía: 

Basándose en las características del diseño plano las 
tipografías a utilizar son sans serif;  para los títulos se utilizarán 
fuentes legibles, incluso fuentes creativas si estas facilitan la 
lectura. Así también se aplicarán en distintos tamaños para 
generar jerarquía entre títulos, subtítulos y textos corridos. 

Cuando se desarrollan aplicaciones en iOS existe un 
catálogo de 260 fuentes que son recomendadas para esta 
plataforma, es importante diseñar tomando en cuenta estas 
tipografías porque dentro del App Store se dan prioridad a 
aquellas aplicaciones que mantengan ciertas características 
al momento de evaluar las aplicaciones y de esta forma 
determinar el ranking.

Cromática: 

Colores vivos, con variaciones de tonos, para generar 
jerarquía. Dentro del flat design, la cromática, utiliza paletas 
de color que ayuden al usuario a entender el diseño de forma 
visual y de esta manera facilitar la interacción. El modo de 
color que se debe usar para realizar una app en iOS es 8 bit 
RGB.

Retícula:

“Una retícula bien definida se transforma en una ayuda 
al diseño que, generando orden y simplicidad, mejora la 
usabilidad de la app.” (Cuello, 2013, p. 223)

La retícula base que sugiere Apple para iOS 7 para Iphone es 
de 40px * 40px

Imágenes:

Fotografía: dentro de la aplicación se utilizará la fotografía 
como herramienta de información. En la composición se 
reflejarán primeros planos de personas locales realizando 
distintas actividades, ya que al target le interesa interactuar 
con las personas. Por medio de estas capturas se puede 
crear un “enganche” para atraer a los usuarios. 

Iconos: en base a lo explicado anteriormente los iconos de 
la aplicación serán minimalistas, realizados con colores vivos, 
además de bordes redondeados. Su diseño estará justificado 
con la retícula base establecida por Apple. 
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Arquitectura de la información:

Se manejará el concepto de arquitectura compuesta, entre 
lineal y jerárquica. Con esta combinación se podrán obtener 
resultados que se acoplen mejor a las necesidades del usuario 
y a el manejo de los contenidos de la aplicación. 

Navegación - Interacción: 

La navegación y la interacción están dadas por la arquitectura 
de la información mencionada anteriormente, permitiendo al 
usuario tener libertad en cuanto al manejo de la aplicación. Se 
utilizarán botones para acciones específicas como de menús 
y submenús, además eliminar, salir, compartir, entre otras.  Los 
desplazamientos y gestos en cambio serán empleados para 
actividades como “regresar”, ya que puede ahorrar al usuario 
cierto número de pasos y volver a una pantalla sumamente 
rápido.

Diseño Adaptativo: 

Tomando en cuenta los distintos aspectos analizados del 
target, en la aplicación existirá la posibilidad de escoger 
entre 2 idiomas, porque estará desarrollada en inglés y en 
español. Esto permitirá generar un diseño centrado en el 
usuario, ya que los turistas que nos visiten podrán acceder a 
la información en el idioma que necesiten.

Uso 

Regla del 80 - 20 o Principio de Pareto 

“Pareto observó que la gente en su entorno se dividía 
naturalmente entre los «pocos de mucho» y los «muchos 
de poco», dividiéndose en dos grupos de proporciones 
aproximadas de 80:20” (Topí, 2013) . Este principio señala 
que en muchas ocasiones el 80% de los efectos  provienen 
del 20% de las causas. Este principio ha sido aplicado en 
distintas áreas y actividades, entre estas el marketing, diseño 
editorial, diseño web y también el turismo.

Entonces, ¿cómo aplicar este concepto al uso de la 
aplicación?, se puede tomar en cuenta que nuestro futuro 

Contenido 

Los contenidos serán cortos, sin embargo, tendrán la 
información necesaria para que el turista conozca un poco 
más del tema que está buscando. Además serán divididos en 
categorías, para que el usuario pueda acceder directamente 
a lo que necesite. En el caso de los datos generados por la 
geolocalización, serán colocados inicialmente a manera de 
enunciado, y una vez que se acceda se mostrará de manera 
más detallada. Los datos proporcionados tendrán la utilidad 
de comunicar, informar y aportar a que el usuario tenga una 
experiencia diferente dentro de la ciudad.

Función
usuario encontrará la aplicación antes de su viaje, aquí se 
utilizará en un 20%, donde encontrará información que servirá 
de enganche para motivarlo a venir y conocer lo que se le 
está mostrando de cerca. Y el 80% en cambio, será durante 
el viaje, ya que podrá acceder a contenidos de diversas 
categorías como entretenimiento, cultura, artesanías, entre 
otros. A algunos de estos tendrá acceso por  medio de la 
geolocalización, para lo que será necesario estar en la ciudad.
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Plataforma

La plataforma escogida para esta aplicación es iOS, por lo 
que se deben tomar en cuenta ciertas características que 
permitan desarrollarla de manera efectiva. 

Programación

La aplicación será desarrollada en código Objective C, que es 
el que se utiliza para el desarrollo de iOS.  Esta programación 
es orientada a objetos.

Software

Para empezar a diseñar y desarrollar la aplicación se 
necesitarán los siguientes programas: 

XCode: creado por Apple 
y es la aplicación principal 
para el desarrollo de 
aplicaciones para 
iOS y Mac Os X. El uso de 
este programa se descartó 
durante el proceso de 
diseño, por problemas con 
el código y programación; 
Sin embargo se recomienda 
el uso de este software para 
la creación de aplicaciones.

Justinmind: es un software 
que sirve para creación de 
prototipos tanto de web como 
de aplicaciones móviles. 

Es bastante útil y no 
necesita codificación. Tiene 
características que permiten 
crear un prototipo completo. 
Se utilizó este programa 
para el desarrollo del demo 
del producto final.

Tecnología
Intel XDK: software gratiuto 
de intel para realizar 
aplicaciones. Se trabaja 
con codificación HTML 5, 
se puede generar el código 
y también importar uno ya 
existente. Se puede exportar 
la aplicación a las diferentes 
tiendas de aplicaciones. En 
el caso de iOS, se necesita 
la licencia de desarrollador 
para poder publicar la app.

Adobe Illustrator: software 
de Adobe, se utilizará para 
la realización del sistema 
gráfico. 

Se utilizará el programa para 
los bocetos digitales, como 
la realización de las pantallas 
finales del producto.

Se utilizará la versión CC de 
este programa.

Adobe Photoshop: software 
de Adobe, se utilizará para la 
edición de las fotografías de 
la aplicación. 

Se usará la herramienta 
de edición de formato de 
Camera Raw, para mejor 
calidad en las fotografías.

Se utilizará la versión CC de 
este programa.
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Descripción: 

El producto será una aplicación que muestre información 
turística de la ciudad de Cuenca. Está desarrollada para 
smartphones que funcionen con sistema operativo iOS. 
Cuenta con realidad aumentada, mediante geolocalización, 
para poder mostrar de manera distinta al turista la información 
a la que quiere acceder. 

Clasificación del Producto: Consumo

Tipo de producto de consumo: comparación, porque el 
consumidor para decidir por la compra, primero selecciona y 
compra,  comparando inicialmente con otros productos. 

Niveles del Producto: 

Básico: Aplicación Móvil sobre los Lugares Turísticos de 
Cuenca. 

Real: Aplicación que funciona de manera híbrida, es decir, 
tiene contenidos que funcionan online y offline. La información 
será actualizada, enfocada en lo que el usuario busque. 
Además se mostrará información dependiendo del lugar en 
donde se encuentre el turista, ya que podrá acceder a datos 
mediante la geolocalización.

Producto Aumentado: el plus de esta aplicación es que 
mediante la información proporcionada y la forma en la que 
se presenta aporte para que el turista tenga una experiencia 
de visita diferente, en donde sea el mismo el que cree su plan 
de viaje dependiendo de sus gustos y necesidades.

El precio está fijado por los competidores, aquí se toman 
en consideración los costos y ofertas del mercado de la 
competencia. 

Precio mínimo: $0,99 
Precio aproximado: $4,99
Precio Máximo: $7,99

La aplicación de información turística de Cuenca estará 
disponible en el App Store, dentro de la categoría “Viajes”

La promoción estará orientada específicamente al target, por 
lo tanto, la aplicación será publicitada mediante el uso de 
redes sociales, además de las páginas oficiales de la ciudad, 
como con el caso de la Municipalidad y de la Fundación 
de Turismo para Cuenca. Así también se utilizarán medios 
digitales con motion graphics y medios impresos, como 
afiches y guías de utilización de la app.

Producto Precio

Plaza

promoción
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Bocetar, es muy importante en todo proceso de diseño, 
porque nos permite elaborar, planificar y corregir las ideas.Bocetos A Mano
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Bocetos Digitales
Una vez corregidos y analizados los bocetos a mano se 
procede a realizar bocetos digitales para pulir y definir ideas
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Contenidos de la web

CATEGORÍAS

SITIO WEB

El sitio web, está compuesto por 4 categorías principales, las 
cuales son necesarias para respaldar la información de la app 
y la promocion de la misma.

Inicio
Información Básica
Descarga
Contactos

Las aplicaciones desarrolladas para iOS, cuentan como respaldo 
una página web como respaldo de garantía del desarrollador. Es 
por esto que se ha propuesto generar el demo de la página web 
de la aplicación, para que en caso de que la idea se termine de 
desarrollar, pueda subirse al App Store.
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Mapa del Sitio

Realizar un mapa del sitio, es importante en el proceso de 
creación de una página web, ya que permite organizar los 
contenidos, conocer como será la navegación dentro del sitio. 
En este caso la arquitectura de la información es compuesta, 
entre lineal y jerárquica. 
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Pantallazos
El sitio web fue realizado en Adobe Muse.

Generación del mapa del sitio Ubicación de pantallas (Navegación Lineal)

Colocación de hipervínculos Colocación de imágenes
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Pantallazos
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Captura de pantalla de la página de Lookup
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Contenidos
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Se aprovechó la fiesta tradicional del Corpus 
Christi para difundir la información de la app

Para concluir la promoción en redes sociales 
se realizó un video promocional, y se 
compartió por medio de la página.

Contenidos
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El video promocional fue elaborado en adobe after effects y 
adobe premiere.



87

Pantallazos
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Conclusiones

Al finalizar el desarrollo de este proyecto, se puede 
concluir que, la idea planteada para resolver la 
problemática, sería de gran utilidad para innovar en el 
campo del turismo de nuestra ciudad. 

Además es importante, mejorar la manera de 
mostrar la información a los turistas, ya que gracias 
a la tecnología, cada vez se cuentan con mayores 
canales de información, y las aplicaciones son uno de 
ellos. Siendo estas muy utilizadas hoy en día, porque 
permiten acceder a datos informativos de forma 
inmediata, incluso, al convertirse en el generador de 
sus propios contenidos, el turista, forma parte ya del 
mundo de la web y el turismo 3.0. 

Es importante, reconocer además, que las  soluciones 
de diseño que se pueden dar a una problemática, 
pueden ser resueltas desde muchos puntos, sin 
embargo, en este proyecto, se aprovechó el diseño 
multimedia para manejarlo como principal herramienta 
para cumplir con los objetivos planteados.

En las recomendaciones en cambio, lo ideal, sería 
continuar con el desarrollo de la aplicación, incluso 
finalizarla y promover la idea para que Cuenca, 
tenga su primera App de guía turística con realidad 
aumentada. Se podrían completar los contenidos e 
incluso manejar por medio de publicidades y auspicios 
para que salga adelante el proyecto.  Las aplicaciones 
de guía turística en nuestro país son escasas, por lo 
que este proyecto podría tener bastante impacto.

y Recomendaciones
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