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RESUMEN

DISENO DE UNA APLICACION
MULTIMEDIA SOBRE LOS LUGARES
TURISTICOS DE CUENCA

Cuenca es un atractivo turistico tanto a nivel nacional
como internacional; por lo tanto requiere innovar la
manera de mostrar su informacion turistica. Mediante
el uso de la tecnologia multimedia, disefiando
una aplicacion movil de guia de viaje con realidad
aumentada, se aportd en la innovacion de la forma de
mostrar los espacios turisticos de la ciudad. La meta se
alcanzdé recopilando lainformacion necesaria, ademas
la utilizacion de elementos graficos y multimedia
que permitieron la concrecién del producto, el cual,
muestra diferentes lugares del Centro Histdrico
favoreciendo al turista para que viva una experiencia
de visita distinta en la ciudad.



ABSTRACT

Topic: Use of multimedia design as a wol to display wurist information

Title: Design of a multimedia application of the tourist sights of Cuenca

ABSTRACT

Cuenca, in recent yvears, has become a tourist attraction at national and international levels;
therefore, it requires innovative ways to show its tourist information. By means of this
praject. through the design of a mobile travel guide application with augmented reality,
we contributed with an innovative way to show the tourist areas. The target was achieved
through research, and the use of graphics and multimedia elements that allowed the
completion of the product, showing different areas of the historic center, and encouraging

tourists 1o live a different experience when visiting the city.

Keywords: Tourism, Historic Center, Usability. Inmerface Design, User Experience,

Augmented Reality, 108, App, IPhone.
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PROBLEMATICA

Cuenca posee riquezas Yy encantos culturales,
arqueoldgicos, arquitectdnicos, histéricos y naturales, los
mismos la han convertido en un atractivo turistico tanto a
nivel nacional como internacional. Ademas, este conjunto
de caracteristicas 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 mas de cien
mil visitantes al afo (Ministerio de Turismo, 2014); dando
paso a que se posicione como potencia turistica a nivel
mundial.

Considerando este potencial turistico surge la necesidad
de la innovaciéon en la manera de mostrar la informacion
turistica 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

OBJETIVOS
BENERAL

Aportar en la innovacion de la promocioén del turismo en
Cuenca mediante el uso de la tecnologia multimedia, para
que el turista tenga una experiencia de visita diferente.

ESPECIFICO

Disefiar una guia de viaje con realidad aumentada que
promocione e informe sobre el turismo en Cuenca

ALCANCE

Demo de la aplicacion para iPhone 5 0 5S



INTRODUCCION

Cuenca es un atractivo turistico tanto a nivel nacional
como internacional; por lo tanto requiere innovar la
forma de mostrar su informacion turistica.

A través de la tecnologia multimedia, se diseid una
aplicacion de guia turistica con realidad aumentada
que aportd en la innovacion de la manera de mostrar
los espacios turisticos de la ciudad.

La meta se alcanzé por medio de investigaciones,
ademas de elementos graficos y multimedia que
permitieron la concrecion del producto, el cual,
muestra diferentes lugares del Centro Histdrico
favoreciendo al turista para que tenga una experiencia
de visita distinta en la ciudad.

Los temas tratados durante el desarrollo de
este producto de disefo, estan relacionados
principalmente con las teorias de Usabilidad y
Experiencia de Usuario. Estos conocimientos,
sumados a los aprendidos durante la carrera,
dieron paso para poder finalizar el producto grafico
multimedia, que aportd en la innovacion de la
informacion y promocion turistica de la ciudad de

Cuenca.
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TURISMO EN ECUADOR

El Ecuador ha sido y es considerado un pais con diversos
atractivos turisticos tanto culturales como naturales, los
cuales han dado paso para que en los Ultimos afios se haya
convertido en potencia turistica a nivel mundial. Logrando
que se proclame al turismo como una politica de Estado,
destacando que “el sector turistico es un eje fundamental
para el desarrollo economico del pais, 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
econdmicos, se han establecido diversas campafas que
ayuden a promocionar tanto el turismo interno como
externo. Dentro de estas, la mas conocida es la campafa
de “All you Need is Ecuador”, cuyo objetivo es “posicionar al
Ecuador como destino turistico de clase mundial” (ibidem).
El lanzamiento fue 1 de abril del 2014, en 19 ciudades, 7 en
nuestro pais y 12 alrededor del mundo. Para esta campafa

Fotografia: Isabel Maldonado Fajardo

el Ministerio de Turismo del Ecuador adquirié los derechos
de la cancion “All you need is Love” escrita por John Lennon
e interpretada por la exitosa banda “The Beatles”. Fue una
campafia que marcd un nuevo comienzo en la forma de
mostrar a nuestro pais, que aporté de manera significativa a
seguir impulsando al sector turistico del Ecuador.

El crecimiento de este sector, se puede comprobar gracias
al resumen parcial presentado a finales del afio 2014 por
parte del Ministerio de Turismo, el cual informa que existio
un crecimiento llegadas de visitantes de un 14%, ademas
muestra que “los primeros dias de diciembre, se superé el
1°500.000 viajeros, marcando asi un hito histérico en la cifra
de visitantes que han arribado al pais” (Ministerio de Turismo,
2014).

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



Fotografia: Isabel Maldonado Fajardo

GUENCA

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

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

CENTRO HISTORICO

El origen del Centro Histérico de la ciudad de Cuenca, se da
conjuntamente con la traza del plano de fundacion, realizado
por Octavio Cordero Palacios en el aino de 1557, y como
indica Rodrigo Lopez en su texto, en este plano constan: la
Plaza Central, la Iglesia Mayor, el Monasterio del Sefior San
Francisco, Hospital, Tiendas de propios, Cabildo y Audiencia,
Carcel, Carniceria Publica y Casa de Fundicion.

A continuacion se presenta una imagen de la traza explicada
anteriormente, que marcé el inicio del Centro Historico de la
Ciudad.
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Imagen Tomada de: Cuenca Patrimonio Mundial (Lopez, 2003)

La “traza” descrita en el parrafo anterior, se mantuvo desde
la fundacion de Cuenca en 1557 hasta mediados del siglo
XX, donde las caracteristicas arquitectonicas y de urbanismo
quedaron definidas. En esta época el Centro Histérico quedo
delimitado al sur, con el Barranco. (Lopez, 2003), compuesto
por 178 hectareas. Actualmente el area del Centro Histérico
comprende desde la calle Héroes de Verdeloma hasta la Calle
Larga; luego de una ordenanza municipal se incluyé a la Av.
Loja, siendo esta puesta en consideracién como una zona de
cuidado patrimonial, especialmente por las casas coloniales
que presenta.

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

CUENCA TURISTICA

Por todas las caracteristicas que Cuenca presenta, se ha
convertido en una de las ciudades mas visitadas del pais.
Actualmente es presentada como “destino destacado”
dentro de la oferta turistica de la Sierra Ecuatoriana, por lo que
es importante dar a conocer a los turistas todos los aspectos
de la ciudad, especialmente los mas reconocidos, como es el
caso del Centro Historico, con sus atractivos tanto histéricos.
arquitecténicos y culturales.



TURISMO 3 . 0

El turismo es una actividad que estd en constante cambio,
es decir, necesita estar a la vanguardia de lo que sucede
en el dia a dia para que los visitantes estén actualizados y
disfruten de diferentes formas su estadia en una ciudad o pais
determinado. La evolucion en el sector turistico se da a pasos
agigantados en el ambito de la tecnologia, por consecuencia
de los cambios de la web y por el crecimiento del uso de
aplicaciones moviles.

¢Como avanza la web?, tiempo atras, se la denominaba
1.0 y el objetivo era que los usuarios se conecten a la red
para consultar informacioén. Posteriormente, nacié un nuevo
término, la web 2.0, aqui empezaron a conocerse nuevas
caracteristicas, es decir, las personas ya no buscaban
informacion solamente, sino se dio la posibilidad de compartir
y estar en contacto con mas 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
definicién que es es laWeb 3.0, para entender de mejor manera
lo que esto significa a continuacién se cita un fragmento de
un articulo de la Revista Savia, escrito por Xandra Troyano
Gonta.

‘ ‘ Si la generacién 2.0 nos trajo la eclosion

de las redes sociales, la 3.0 nos traera la del
contenido georreferenciado. Cualquier ubicacion
por coordenadas, cualquier superficie en la que se
pueda leer un codigo, cualquier foto catalogada
en una base de datos se convierten ya en enlaces
a contenidos accesibles y reproducibles por un
dispositivo movil en una gran variedad de formatos.
No solo eso: podemos generar esos contenidos
con la misma facilidad con la que los recibimos”

(Troyano, pag: 13, 2013)

N

Entonces, la relacién entre la Web 3.0 y el Turismo 3.0 esta
dada por algo en comun, es decir, los usuarios son quienes
muestran exigencia sobre innovar la manera de buscar y
compartir informacién. Sin embargo, no podemos valernos
sbélamente de la tecnologia, sino como destaca Troyano en su
articulo, el reto de la generacion 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 permitira al visitante tener una nueva experiencia, basada
ya no solamente en el acceso a informacién sino también la
oportunidad de “disenar su propio plan de viaje” (Leiva,
pag: 46, 2014)

Asimismo, como se menciond anteriormente la conexion
entre Web y Turismo 3.0, es el usuario, del cual la manera de
buscar informacidn turistica, también se encuentra constante
cambio.

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

“LA GEOLOCALIZACION

ES UN FACTOR

Adriana Romandia FUNDAMENTAI_
EN EL CRECIMIENTO

DEL TURISMO”



DISENO GRAFICO Y TURISMO

El disefio grafico es una carrera multidisciplinaria que
complementa otros ambitos profesionales. En este caso, se
describe la relacion del disefio con el turismo. Al hablar de
esta conexion podemos destacar el branding en el turismo,
sin embargo, como explica Aurora Garcia en su articulo la
integracion del disefio en el turismo “por un lado tendra
que aumentar la autoestima ciudadana y por el otro debera
ofrecer al visitante un vinculo novedoso como destino
turistico” (Garcia,2012) es decir, que mediante el disefio
grafico, a parte del branding, se pueden crear estrategias que
permitan mantener a las personas interesadas en los distintos
puntos turisticos que se puedan presentar, logrando también
oportunidades de crecimiento en el sector econdmico.

DISENO MULTIMEDIA

“El disefio grafico ha evolucionado y se ha ido adaptando a
los cambios, mediante el uso de nuevas tecnologias, para
comunicarse con un publico cada vez mas atomizado” (Gavin,
Harris, pag: 22, 2009). Este progreso en el disefio grafico
ha permitido que se formen nuevas disciplinas dentro de la
carrera, como lo es el diseno multimedia, el cual, combina
tanto texto, sonidos, imagenes, videos entre otros. Este
concepto puede resultar extenso y generalizado para lo que
ofrece el mundo multimedia por lo que Jesualdo Fernandez
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 disefio multimedia, se tienen que tomar en cuenta
aspectos claves, que como la arquitectura de la informacién,
interfaz, usabilidad, entre otros, por lo que es importante
recalcar que “el disefo para este medio debe transmitir
mensajes claros y concisos, y para ello es necesario adaptarse
correctamente a los limites tecnolégicos de cada pantalla o
cada sistema.” (Gavin, Harris, 2009, p. 122)

~

Interaccion

N —

DISENO DE INTERACCION Y
COMUNICACION VISUAL

La comunicacién visual, por los avances del disefo
multimedia, ha evolucionado la forma de transmitir mensajes,
es decir, surge una nueva manera de ver al disefio, “que ya no
se asocia exclusivamente a signos o imagenes; al contrario,
hay que lidiar con nuevas necesidades, nuevos productos y
habitos arraigados, asicomo estructuras y formas innovadoras
de interaccion” (Di Salvo, pag. 84, 2012). Es indispensable
generar nuevas estrategias de comunicacién que se adapten
alas nuevas tecnologias, las mismas que pueden ir de lamano
de nuevos conceptos como el de usabilidad y experiencia de
usuario, los cuales se explicaran mas adelante.

Esta relacion surge como solucién para “evitar las fracturas
entre el disefio de producto, el disefio de comunicacion visual
y el disefio de interaccién” (Di Salvo, pag 85, 2012), por lo
tanto, es necesario notar que el papel del disefiador se da de
manera holistica



DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

En nuestros tiempos existe un sin nimero de productos
digitales al alcance de nuestras manos, sin embargo, no todos
tienen lo que realmente los usuarios requieren, ademas son
ambiguos y poco funcionales. Este problema surge porque
las soluciones de estos objetos de disefio no estan pensando
precisamente en sus usuarios, ni en las necesidades que
estos poseen, sin embargo, ha surgido una nueva teoria la
cual se ha denominado “Disefio Centrado en el Usuario”, la
cual se explicara a continuacion.

Para un disefador de hoy en dia, especialmente en el ambito
multimedia, es indispensable conocer esta nueva teoria,
porgue permitira obtener mejores resultados. Entonces, ¢qué
es el disefo 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 investigacion
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 filosofia que garantiza el
éxito de un producto tomando en cuenta al usuario en todas
las fases de un proyecto, desde la ideacidon hasta el resultado
final, permitiendo que se satisfagan sus necesidades
especificas. (Garreta et al, 2011).

USABILIDAD

La usabilidad surge desde la teoria del DCU (disefio centrado
en el usuario) y se puede definir como la “medida de la calidad
de la experiencia que tiene un usuario cuando interactia con
un producto o sistema” (Guia 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 informacion.

il

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 mas tareas.” (
Garrett, pag 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 informacion, el disefiador 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 rapida 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 esta
relacionado con el disefio universal, por lo que indica que las
tareas presentadas en un producto sean faciles de encontrar,
entender y realizar para cualquier tipo de usuario sin importar
sus habilidades, circunstancias entornos y condiciones.
(Garreta et al, pag 15, 2011).

EXPERIENCIA DE USUARIO

La experiencia de usuario se define segun el estandar
internacional ISO como “las percepciones y respuestas de
una persona con relacién 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 como esté pensado y
diseflado. 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 disefio
dividido en 5 planos relacionados entre si, que permiten lograr
resultados que cumplan con las necesidades de los usuarios.
(Garrett, 2010)



PLANOS DE GARRET

1. Plano de Superficie: exclusivamente se toma en cuenta el
disefio visual. Desde el punto de vista de la web como interfaz
de software se debe tener en consideracién el tratamiento
gréafico de los elementos de la interfaz (Garrett 2000).

2. Plano de Esqueleto: es la parte donde se realizan el
disefio de interfaz y de informacidn. El disefio de Interfaz sirve
para facilitar la interaccion del usuario con las funciones del
producto. El disefio de informacién, en cambio se concentra
en la forma de presentar la informacidén para facilitar su
comprensién. En este plano, explica el autor otro concepto
a considerar, en donde, los elementos de la interfaz estan
disefiados para facilitar el movimiento o movimientos de los
usuarios a través del producto digital.

3. Plano de Estructura: en esta seccion se propone que se
defina el disefio de interaccién y a su vez la arquitectura de la
informacion. El primer concepto mencionado se define como
el “desarrollo del flujo de las aplicaciones para facilitar las
tareas del usuario, definiendo como el usuario interactia con la
funcionalidad del sitio” (Garrett, 2010), es decir, si es facil para
el usuario cumplir con una tarea del producto digital, quiere
decir que la funcionalidad estd marchando correctamente. La
arquitectura de la informacién sera definida posteriormente
con mayor claridad, sin embargo, es necesario conocer qué
es el disefio estructural de un espacio de informacion 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. Ademas, se determinan los requerimientos
de contenido, que no son mas que la definicién de los
elementos que se necesitaran para desarrollar el producto y
este satisfaga las necesidades del usuario.

5. Plano de Estrategia: esta es la parte inicial de un proyecto
de disefo, en el cual se definen las necesidades mediante la
investigacién 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
informacion

A continuacion se adjunta el grafico realizado por Jesse
James Garrett, traducido por Javier Velasco para entender
de mejor manera lo explicado anteriormente.
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Imagen Tomada de la pagina de James Garrett:
http://www.jjg.net/elements/translations/elements_es.pdf



DISENO DE APLICACIONES

Los avances tecnoldgicos en el area de los dispositivos
moviles ha crecido de manera acelerada, produciendo que
ahora un smartphone, tableta, ipad entre otros se conviertan
en herramientas de comunicacién y marketing; porque a
través de las redes sociales y el acceso a Internet podemos
mantener el contacto con cualquier persona ya no sélo
mediante la voz voz, sino también con texto, imagen, sonido
o video, lo que denominamos anteriormente como medios
multimedia.

En estos dispositivos encontramos utilidades que nos facilitan
tareas en el dia a dia, porque presentan “informacién 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, pag: 10, 2011)

Los contenidos que estan en la “palma de la mano” llegan
a nosotros a modo de aplicaciones moviles, y por supuesto
el disefio de las mismas. Entonces, el término aplicaciones
proviene de la contraccién de la palabra eninglés “application”
es decir, apps; Natalia Arroyo indica que “es el software que
se instala en un dispositivo mévil con el fin de ampliar asi
sus funcionalidades, al igual que sucede con la instalacion
de programas en ordenadores de portatiles” (Arroyo, pag:61,
2011)

Con lallegada del turismo 3.0, las aplicaciones méviles se han
tornado indispensables al momento de realizar un viaje, ya que
el visitante puede acceder a informacién 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 informacion de manera adecuada, podran
empezar a conocer las ciudades desde su casa y con esto
despertar el interés en visitarlas en algiin momento.

Los avances tecnoldgicos permiten generar nuevas
herramientas de comunicacidén, estd en las manos del
disenadory del desarrollador aprovechar estas oportunidades
para generar aplicaciones Utiles como respuesta a problemas
de diseno.

TIPOS DE APLIBACIUNES‘

Por su desarrollo:

Aplicaciones nativas: son aquellas que estan desarrolladas
con lo que se conoce como SDK. que significa Software
Development Kit. Este tipo de app nos “permite utilizar todas
las caracteristicas de hardware del terminal, como la camara
y los sensores “GPS, acelerdmetro, giréscopo, entre otros.”
(Cuello, pag 37, 2013). Este tipo de aplicaciones tienen una
gran ventaja que es la velocidad en su funcionamiento.

Aplicaciones web: son aquellas que estan 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 conexion,

Aplicaciones hibridas: este tipo de aplicaciones son una
combinacion 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.

PLATAFORMA 108

En el mercado encontramos una diversidad de plataformas,
una de las mas destacadas por sus caracteristicas 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 “disefar para iOS [...] tiene la
ventaja de ser mas 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
disefar.” (Cuello, pag 72, 2013)



DISENO VISUAL

Se habia 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 aqui
donde se conoceran y analizaran los aspectos que tengan
relacién con el disefio visual de la aplicacion.

Dentro de este plano, Cuello, define a la “identidad visual”
como una herramienta de comunicacion a través de los
elementos basicos de disefio como son: color, tipografia
y reticula, explica también que estos tienen que reflejar la
identidad de la aplicacion disefiada. (Cuello, pag: 221, 2013

~

En el diseno visual, se pueden enumerar los siguientes
elementos como indispensables dentro de la app:

Iconos: icono principal e iconos secundarios

Pantalla Inicial: también conocidacomo splash, esimportante
porque servira de enganche para el usuario.

Reticula: se debe considerar el tamafio de la reticula seguin
la plataforma a la cual estemos disefiando, en el caso de iOS
el modulo base es de: 44px y se divide en otros de 11px
(Cuello, pag 248, 2013)

Tipografia: en este caso se debera tomar en cuenta no
séblo a la plataforma a disefar sino también al dispositivo al
cual esta dirigida la aplicacion. Si se disefia una aplicacion
nativa, deberemos tomar en cuenta que ya existe una lista
de tipografias disponibles para usar, y generalmente se
debe escoger tipos que vayan de acuerdo a la plataforma
a disefar. Una de las recomendaciones investigadas es que
se “recomienda no usar dimensiones inferiores a 20px en los
textos de lectura.” (Cuello, pag 248, 2013)

Color: las paletas de colores escogidas para disefiar una
aplicacion pueden ser variantes y de cualquier tipo de gama
cromatica RGB, eso dependera del objetivo y publico meta
al cual se esté dirigiendo. Sin embargo, es necesario tomar
en cuenta los colores iconicos y reservados para casos
especiales; ejemplo: Verde - mensaje de confirmacion,
realizacion correcta de una accion.

PANTALLA SPLASH RETiCULA
TIPOGRAFIA
ICONOS
COLOR PANTALLAS

DISENO DE INTERFACES

En el texto “Tienes 5 segundos” el autor Juan Carlos Camus
define al disefo de interfaces, como “los elementos que
muestra en pantalla un sitio web. Incluye no sélo los aspectos
graficos, sino también la forma en que el usuario interactua,
los mensajes que recibe en pantalla” (Camus, pag. 108, 2009)

El disefio de interfaces, esta relacionado directamente con
el usuario, ya que de esto dependera la experiencia que este
tenga dentro de la aplicacion. Para disefiar una interfaz se se
deben manejar conceptos basicos, los cuales se explican a
continuacion:

Visibilidad: este concepto dicta que lo principal es que los
menus, iconos, etc, tienen que ser visibles para el usuario.
En este concepto Javier Cuello, indica una definicion, 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 aplicacion.” (Cuello, pag. 114. 2013)

Navegacion 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 dénde el usuario tiene que realizar la
accién y como tiene cumplirla. Este concepto permite el uso
fluido de la aplicacion.

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
mayoria de comandos. Por eso es importante conocer que



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 deberian estar colocados fuera
del area del dedo pulgar, es decir, en la parte superior de la
pantalla para lograr que el acceso sea a estos sea de mayor
restriccion.

Wireframes: si recordamos los planos que menciona Garrett,
los wireframes estarian dentro del plano de estructura, ya que
estos son como el el plano arquitecténico de las pantallas de
la aplicacion, donde se indican los elementos informativos
e interactivos de forma clara. Conocer y manejar esta
definicién permitira realizar un disefio de interfaz con mayor
funcionalidad, usabilidad y accesibilidad.

ARQUITECTURA DE LA
INFORMACION

Arquitectura de la informaciéon se puede definir como la
organizacion de los contenidos y las funciones de la aplicacion
para que los usuarios puedan encontrarlas facilmente. Se
utiliza para determinar “cuales son las pantallas necesarias
en cada etapa y qué funciones deberia tener cada una de
ellas.” (Cuello, pag. 121, 2013), y para entender la relacion
entre los contenidos.

Los diagramas de arquitectura de la informacion utilizan lineas
o conectores, que indican la direccion de la navegacion que
el usuario realizara dentro de la aplicacion.

Existen cuatro estructuras fundamentales utilizadas en los
proyectos multimedia, suelen ser combinadas para lograr
mejores resultados. La organizacion escogida dependera del
objetivo del proyecto, puede ser navegacion, entretenimiento,
informacion, juegos etc. (Lazo, pag. 8, 2012).

Las estructuras son:

Lineal: es una estructura basica, la navegacion en este tipo
de arquitectura es lineal, una pagina se enlaza a otra mediante
un clic o un toque.

Jerarquica: se organiza por niveles dependiendo de la
importancia de los contenidos, es decir, menus y submenus.
Es una de las estructuras mas utilizadas, porque son
entendidas por el usuario rapidamente, proporcionandole
seguridad en la navegacioén y uso de la aplicacion.

No Lineal: al igual que la estructura anterior, esta es disefiada
por niveles, sin embargo se puede pasar de uno a otro
dependiendo de las necesidades del usuario, otorgando
mayor libertad, reduciendo el tiempo de busqueda. Uno de
los riesgos de usar este tipo de arquitectura es la sobrecarga
de informacion, por lo que requiere atencién en la generacion
y ubicacion de los contenidos. (Lazo, 2012)
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Compuesta: posee ventajas, ya que al combinar los tipos
de estructuras, se podran obtener resultados que se acoplen
mejor a las necesidades del usuario.

/ .
-;-*l; .

|
]



REALIDAD AUMENTADA

En los dltimos tiempos la tecnologia ha avanzado
constantemente, entregando nuevas formas de presentar la
informacion, dentro de estas innovaciones nos encontramos
con la realidad aumentada, la cual, “implica la superposicion
de objetos (imagen, video o sonido) y datos digitales sobre
la realidad” (Arroyo, 2011), lo que permite al usuario tener
una percepcioén 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 relacién a productos o lugares.

Como explica Natalia Arroyo en el libro de Informacion Movil,
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 mas usada actualmente,
esta es por medio de la pantalla de un dispositivo, como
los smartphones que estan al alcance de la mayor parte de
personas. Ademas, expone Arroyo que para esta manera de
poner en practica la realidad aumentada se necesita tanto
un dispositivo que posea camara y lo mas importante un
software que permita detectar puntos de referencia y a estos
agregarles informacién para ser mostrada.

Se han realizado estudios que determinan las caracteristicas
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 informacién real con
virtual en tiempo real.

b) Permite conocer la posicion y orientacién en todo momento.
c) Los objetos virtuales se muestran en posicion, orientacion
y a escala en el entorno real, pudiendo observarse desde

diferentes posiciones.

Asi también existen distintas formas de generar realidad
aumentada, entre ellas tenemos por marcadores (simbolos

il

impresos en papel) y también por geolocalizacién, la cual
sera explicada con mayor claridad posteriormente.

Esta nueva herramienta esta 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
informacion sobre el entorno que le rodea como historia de la
ciudad, curiosidades, rutas literarias, horarios de visita de los
museos entre otros. (Lolin,2013).

ﬂ Cupulas Catedral

F
al
Comenzar a utilizar esta tecnologia dentro del turismo, posee
diversas ventajas, entre ellas la oportunidad de transmitir
mensajes de manera intuitiva y atractiva y con mayor cercania
a lo que los usuarios necesitan. Por otra parte, las personas,
nos hemos acostumbrado al uso de los dispositivos moviles
para consultar todo tipo de informacion, por lo que son los
turistas quienes demandan un mayor valor anadido en sus
viajes, ya no se conforman con las guias y mapas de papel
sino buscan tener mayor interactividad y personalizacién
con lo que ellos necesitan conocer. Por esta razén el uso de
aplicaciones con caracteristicas como codigos qgr o realidad
aumentada tienen cada vez mayor demanda dentro del



mundo de los viajes.

Estatecnologia puede seraplicada en el turismo en actividades
como:

a) Difusion

b) Promocion

c) Guiado

d) Basqueda de puntos turisticos

e) Organizacion de un viaje (Leiva, 2014)

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

GEOLOCALIZACION

La realidad aumentada basada en geolocalizacion, utiliza
los sistemas GPS que los dispositivos méviles tienen por
defecto, mediante este se encuentran los puntos de interés
o POls. Estos puntos seran identificados por la aplicacién
permitiendo al usuario interactuar con él, obteniendo mayor
informacion al instante en el lugar que este se encuentre.
(Lolin, 2013).

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

LAYAR

Es una aplicacién que utiliza el sistema GPS para generar
en tiempo real, segun el POI (Point of interest) identificado,la
informacién adicional proporcionada para este punto
especificamente.

“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 informacion extraidas de la red”. (Leiva, 2014)

lay(Ely

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

Lol
J, wikitude

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

WIKITUDE

Wikitude, es similar a la aplicacion explicada anteriormente, es
decir, se basa en mostrar hace uso del GPS para determinar
la posicion del movil, lo cual le permite mostrar POls, que
poseeran descripciones, enlaces, imagenes, etc. (Leiva,
2014)

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






ENTREVISTAS

Se realizaron entrevistas a personas especializadas en
los campos de turismo y diseno de aplicaciones, el
objetivo es conocer informacion relevante sobre los

temas consultados, que permitan tener una visién mas

amplia.

ING. JOHN JUCA

Empleado de Itur

“No poner la misma informacion de siempre, buscar
alternativas, que motiven a los turistas a visitar la ciudad”

ING. TANIA PLAZA

Guia Turistica

“Se necesitan mapas mas didacticos, mostrar eventos y
horarios, porque no existe este tipo de informacion en gran
medida dentro de los establecimientos turisticos en la ciudad”

DIS. FRANCISCO ANDRADE

Disefiador Grafico Multimedia

“Recuerda que en las apps moviles, el concepto de "menos es
mas aplica muy bien”



OBSERVACION

Esta técnica de investigacion, sirvio especialmente
para realizar un acercamiento a los turistas que
visitan la ciudad de Cuenca.

Esta observacion fue realizada en 3 ocasiones
diferentes: la primera fue un domingo regular
durante la tarde; la segunda fue durante un dia
entre semana por la tarde . Y la ultima fue realizada
un domingo de feriado por la mafana.

Como conclusion de esta técnica cabe recalcar
que es notable que la cantidad de turistas que
posee Cuenca ha incrementado en estos ultimos
anos. El turismo interno es notable en nuestra
ciudad en los feriados. Realizar esta actividad fue
muy importante dentro de la investigacion ya que
permitic sentar algunas conclusiones, entre ellas la
mas importante es que los visitantes de nuestra
ciudad son viajeros que hacen uso de los
dispositivos moviles como herramienta de
informacion y entretenimiento, ya que muy pocos
tenian mapas impresos, lo que si se debe recalcar
es que la mayoria poseen los folletos que son
entregados en las diversas instituciones de la
cludad.



HOMOLOGOS




FORMA

En este parametro se toman en cuenta caracteristicas de
disefio propiamente, como son: morfologia, formato, uso de
tipografia, color. Estos homélogos fueron escogidos por su
manejo del diseno de interfaz y flat design

El sitio web escogido como homodlogo, pertenece a la

campana 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 turisticos.
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Capturas de Pantalla de la pagina web

Esta aplicacion es desarrollada por National Geographic,

CITY GU I D ES - NATG EO dentro de ella podemos encontrar guias turisticas gratuitas de
las ciudades mas famosas del mundo, las guias basicas son

gratuitas, para acceder a mas funciones se deben comprar.
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FUNCION

En este andlisis se describen los homdlogos por la usabilidad, interactividad
y navegacion. Estos homodlogos 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 informacion, ya que son
de facil navegacion y no causan ambiguedad al usuario.

Esta aplicacion contiene guias turisticas de varias ciudades
” en el mundo, aqui podemos encontrar mapas, galerias, diario
GU IA M U N D IAL MTR I P de viaje entre otras. Esta es una de las aplicaciones en las que
se puede notar claramente el Turismo 3.0. Las guias basicas
son gratuitas, mientras que las completas tienen un costo de

4,99.

Capturas de Pantalla de la aplicacion

Aplicacién gratuita desarrollada por Turkish Airlines, es una
guia de viaje de Ecuador, en la que se puede encontrar

SMART TRAVEL EGUADUR informacion acerca de las ciudades del pais. Esta realizada
en inglés y se puede encontrar informacién basica ademas
de la opinién de las personas que ya han estado en algun
lugar determinado.
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Capturas de Pantalla de la aplicacion



TECNOLOGIA

En esta categoria, se analizan acabados, materiales, y en el
caso del disefio multimedia lo que se toma en consideracion
es el soporte en el que fue realizado el producto. Estos
homodlogos fueron elegidos principalmente porque hacen
uso de la realidad aumentada y geolocalizacién. Ademas del
manejo de mapas y la implementacion de la Web 2.0 es decir,
que el usuario puede crear y compartir su contenido.

Aplicacién gratuita desarrollada por etips, es una guia turistica
SALTA - ARG E NTI NA de Salta - Argentina, con informacion detallada y completa de

este lugar tanto en inglés y espaol.
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Capturas de Pantalla de la aplicacién

WAZE Aplicacidn gratuita, que mediante la utilizacion de GPS, indica
mapas, rutas, y el trafico de una ciudad especifica.
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CONCLUSIONES

LO CONCLUIDO EN ESTE CAPITULO SERA DE UTILIDAD EN
LAS FASES DE PLANIFICACION Y DISENO

La investigacion bibliografica, permitié acercarse a la
realidad delturismo 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 investigacion
enfocada en el diseno, brindd la oportunidad de
disipar algunas interrogantes referentes a las ramas de
multimedia y de aplicaciones, y asi generar conceptos
basicos que ayudaran durante todo el proceso de
diseno.

Con la ayuda de la investigacion de campo, se pudo
conocer como 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
opinidn de expertos, ya que muchas veces lo que
ellos pueden informar no se encuentra en ningun otro
lugar.

El analisis de los homologos, de una u otra forma abrid
las puertas a la ideacion, ya que para disefar mucho
hay que ver mucho, por lo tanto, después de buscar
productos graficos por su forma, funcién y tecnologia,
es mas sencillo pasar a una siguiente etapa de disefio,
mas enfocada en lo que se quiere comunicar y cGmo
hacerlo.

Después de realizar las investigaciones bibliografica,
de campo y homodlogos, se puede recalcar la
importancia de conocer la informaciéon antes de
realizar un proyecto, ya que esta nos brindara
respuestas esenciales para iniciar el proceso de

cualquier producto de disefio.









TARGET

Al finalizar el capitulo anterior, se obtuvieron
conclusiones que son claves para la realizacion de
la planificacion. La investigacion de campo permitio
acercarse a la realidad del target, y de esta manera
poder definir las variables de segmentacion.

¢FLASHPACKERS?

“Busca algo mas que la misma foto
en el mismo que lugar que el resto
del mundo”

TU R I STAS Los Flashpackers son parecidos a los

conocidos “mochileros”, ellos también
aman viajar, pero lo hacen acompanados
de articulos tecnologicos, como iPads,
smartphones y computadores portatiles.
Los Flashpackers suelen viajar sin
itinerarios, pero cuentan con el poder

&
TEC N 0 LUG IA adquisitivo para poder pagar hoteles y
restaurantes de primera calidad.

20 - 45 ANOS

COMODIDADES

CONOCER
NUEVOS LugARes  SIN INTERARIOS




PERSONA DESIGN

Se realizaron 3 perfiles de personas design para poder
determinar de mejor manera el target al cual esta
enfocado el producto de diseno. Una vez encontradas las
personas design se realizdé un cuadro comparativo para
justificar las caracteristicas que tendra el publico meta.

PERFIL 1

Edad: 20 - 25 anos

23 ANOS
ECUADOR
LE GUSTA LA FOTOGRAFIA

LE ENCANTA VIAJAR
EXTROVERTIDO, AVENTURERD
VIAJA CON SUS AMIGOS

SANTIAGO

24 ANOS
GUATEMALA
VIAJAR ES UNA DE SUS PASIONES

' EXTROVERTIDA, PERSEVERANTE
| ./. ES UNA FLASHPACKER
gl \ VIAJA CON SUS AMIGOS

MARU




PERFIL 2

Edad: 25 - 35 anos

MARTIN

45 ANOS
EEUU
VIAJA POR TRABAJD

LE GUSTA VACACIONAR
CON SU FAMILIA
LE GUSTA CONOCER
CULTURAS

PERSONA DESIGN

32 ANOS
ARGENTINA
SIEMPRE HA VIAJADO

CASADO, PADRE DE FAMILIA
VIAJA CON SU FAMILIA
TRANQUILO, RELAJADD

PERFIL 3

Edad: 35 - 45 anos

ROBERT



PERSONA DESIGN

Los perfiles de persona design fueron comparados y con
esto se obtuvieron las caracteristicas finales para
determinar el target.

Perfil 1

20 - 25 anos

AVENTURA
AMIGOS

ARQUITECTURA VACACIONES
HISTORIA INFORMADO

Perfil 3 Perfil 2

35 - 45 afios 25 - 35 afios




Flat Design o disefio plano fue creado para ser aplicado
en disefio web, se convirtié en tendencia en el afo 2013 y
lo sigue siendo. Es un estilo minimalista en donde prima el
menos es mas, 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 informacidn que se quiere transmitir
al usuario” (Garcia, 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.

Tipografia:

Basandose en las caracteristicas del disefio plano las
tipografias a utilizar son sans serif; para los titulos se utilizaran
fuentes legibles, incluso fuentes creativas si estas facilitan la
lectura. Asi también se aplicaran en distintos tamarios para
generar jerarquia entre titulos, subtitulos y textos corridos.

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

Cromatica:

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

Reticula:

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

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

Imagenes:

Fotografia: dentro de la aplicacién se utilizara la fotografia
como herramienta de informacion. En la composiciéon se
reflejaran 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 aplicacion seran minimalistas, realizados con colores vivos,
ademas de bordes redondeados. Su disefio estara justificado
con la reticula base establecida por Apple.
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FUNCION

Arquitectura de la informacion:

Se manejara el concepto de arquitectura compuesta, entre
lineal y jerarquica. Con esta combinacién se podran obtener
resultados que se acoplen mejor a las necesidades del usuario
y a el manejo de los contenidos de la aplicacion.

Navegacion - Interaccion:

La navegacioény la interaccion estan dadas por la arquitectura
de la informacion mencionada anteriormente, permitiendo al
usuario tener libertad en cuanto al manejo de la aplicacion. Se
utilizaran botones para acciones especificas como de menus
y submenus, ademas eliminar, salir, compartir, entre otras. Los
desplazamientos y gestos en cambio seran empleados para
actividades como “regresar”, ya que puede ahorrar al usuario
cierto numero de pasos y volver a una pantalla sumamente
rapido.

Diseno Adaptativo:

Tomando en cuenta los distintos aspectos analizados del
target, en la aplicacion existira la posibilidad de escoger
entre 2 idiomas, porque estara desarrollada en inglés y en
espafnol. Esto permitird generar un disefio centrado en el
usuario, ya que los turistas que nos visiten podran acceder a
la informacion en el idioma que necesiten.

Uso
Regla del 80 - 20 o Principio de Pareto

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

Entonces, ¢;cdémo aplicar este concepto al uso de la
aplicacién?, se puede tomar en cuenta que nuestro futuro

usuario encontrara la aplicacion antes de su viaje, aqui se
utilizara en un 20%, donde encontrara informacién que servira
de enganche para motivarlo a venir y conocer lo que se le
esta mostrando de cerca. Y el 80% en cambio, sera durante
el viaje, ya que podra acceder a contenidos de diversas
categorias como entretenimiento, cultura, artesanias, entre
otros. A algunos de estos tendra acceso por medio de la
geolocalizacion, para lo que sera necesario estar en la ciudad.

20%

Antes de Visitar

80%

Durante la Visita

Contenido

Los contenidos seran cortos, sin embargo, tendran la
informacion necesaria para que el turista conozca un poco
mas del tema que esta buscando. Ademas seran divididos en
categorias, para que el usuario pueda acceder directamente
a lo que necesite. En el caso de los datos generados por la
geolocalizacion, seran colocados inicialmente a manera de
enunciado, y una vez que se acceda se mostrara de manera
mas detallada. Los datos proporcionados tendran la utilidad
de comunicar, informar y aportar a que el usuario tenga una
experiencia diferente dentro de la ciudad.



Plataforma

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

Programacion

La aplicacion sera desarrollada en codigo Objective C, que es
el que se utiliza para el desarrollo de iOS. Esta programacion
es orientada a objetos.

Software

Para empezar a disefiar y desarrollar la aplicacion se
necesitaran los siguientes programas:

XCode: creado por Apple

y es la aplicacion principal
para el desarrollo de
aplicaciones para

iOS y Mac Os X. El uso de
este programa se descarto
durante el proceso de
disefo, por problemas con
el cédigo y programacion;
Sin embargo se recomienda
el uso de este software para
la creaciéon de aplicaciones.

Justinmind: es un software
que sirve para creacion de
prototipos tanto de web como
de aplicaciones moviles.

Es bastante util y no
necesita codificacion. Tiene
caracteristicas que permiten
crear un prototipo completo.
Se utiliz6 este programa
para el desarrollo del demo
del producto final.

Intel” XDK

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

Adobe lllustrator: software
de Adobe, se utilizara para
la realizacion del sistema
grafico.

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

Se utilizara la versiéon CC de
este programa.

Adobe Photoshop: software
de Adobe, se utilizara para la
edicién de las fotografias de
la aplicacién.

Se wusara la herramienta
de edicion de formato de
Camera Raw, para mejor
calidad en las fotografias.

Se utilizara la versién CC de
este programa.



Descripcion:

El producto sera una aplicacion que muestre informacion
turistica de la ciudad de Cuenca. Esta desarrollada para
smartphones que funcionen con sistema operativo iOS.
Cuenta con realidad aumentada, mediante geolocalizacion,
para poder mostrar de manera distinta al turista la informacién
a la que quiere acceder.

Clasificacion del Producto: Consumo

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

Niveles del Producto:

Basico: Aplicacion Movil sobre los Lugares Turisticos de
Cuenca.

Real: Aplicacién que funciona de manera hibrida, es decir,
tiene contenidos que funcionan online y offline. La informacién
sera actualizada, enfocada en lo que el usuario busque.
Ademas se mostrara informacién dependiendo del lugar en
donde se encuentre el turista, ya que podra acceder a datos
mediante la geolocalizacion.

Producto Aumentado: el plus de esta aplicacién es que
mediante la informacion 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 esta fijado por los competidores, aqui se toman
en consideraciéon los costos y ofertas del mercado de la
competencia.

Precio minimo: $0,99
Precio aproximado: $4,99
Precio Maximo: $7,99

La aplicacién de informacion turistica de Cuenca estara
disponible en el App Store, dentro de la categoria “Viajes”

La promocidn estara orientada especificamente al target, por
lo tanto, la aplicacién sera publicitada mediante el uso de
redes sociales, ademas de las paginas oficiales de la ciudad,
como con el caso de la Municipalidad y de la Fundacion
de Turismo para Cuenca. Asi también se utilizaran medios
digitales con motion graphics y medios impresos, como
afiches y guias de utilizacién de la app.






CAPITULO 3




IDEACION

Se buscaron distintas soluciones a la problematica
planteada, con el fin de complementar la idea escogida
previamente, Para realizar este proceso, se encontraron

soluciones que relacionen principalmente el DISENO
GRAFICO MULTIMEDIA CON EL TURISMO

1 Libre de Cuenca digital con informacion y
Librﬂ' actividades interactivas que pueda realizar
et = UsUArio mientras va conociendo un poco

[DIfeTteTl més de la ciudad

Generacion y colocacion de CODIGOS QR
en los lugares principales del Centro
Histérico para que el turista acceda a mas
nformacion en el lugar en el que este,

Creacion de mapas con vision 360°, para

que los usuarios puedan conocer desde su
pantalla los lugares, incluso hacer capturas
de pantalla, cuande algo llame su atencién

Juego tipo Quiz, dividido por categorias
para que el usuario pueda conocer mas de
a ciudad, cada vez que termine una
categoria se descubrira un lugar en el
mapa o una promaocion




IDEACION

Consiste en una aplicacion con rutas en el

centro historico, gue muestren al tunista los
lugares a los que puede llegar a pie, segun
la geolocalizacion.

lgual que la idea antericr, funcionaria con
geclocalizacion y dependera del lugar
donde se encuentre para que el tunsta
pueda escuchar las guias.

Este diario permitiria al usuario colocar

fotos, textos, audios, videos de los lugares
. - . o ‘ -

a los que visita. De igual manera podra Dlﬂl"[ﬂ

editar los contenidos y compartirlos. de Vigje




IDEACION

Después de analizar las ideas antericres, se escogieron
3 finales para complementar al producto final y cumplir
de mejor manera el objetivo. Estas ideas se presentan a

continuacion a manera de infografia.

1

Fototeca
Cuenca

Album de fotos digital, en
las cuales se mostrarian
categorias a escoger y de
esta manera ir marcando
los lugares que se van
conociendo. Ademas se
podrian editar las fotos y
compartirlas en redes
sociales.

Cuenca
QUIERO VISITAR

LI5TADO

(DITAR LA FOTO

&

Lugar completado
MNowvato

Quedan 10 lugares
PORVISITAR

COMPARTIR




IDEACION

2
Fed

Social
Viajeros

Maru
Sigue o 20 Viejeros
Lugaores Redentes:

Cuenca = Cuito
Red Social exclusiva para \.
vigjes y viajeros, En la cual
se podran enterar de . ﬂ[TU MIZACTONES
eventos en la ciudad que
visitan, ademas de
compartir experiencias y
resenas.

MiViaje

Iniciar Sesion

A Frrresrd e 1 im maeant e
IR A TR LA

Exposicion Cuanca
20 de Marzo

Visitando Turi
éComollegar?

Asistire Invitor

EVENTOS

UBTCACION
NOVEDADES




IDEACION

3

Guia

Turistica

CuencaGuia

Esta fue la idea planteada
desde un inicio, En la que
se presente informacion
turistica de Cuenca. Con
opcion a mapas offline y
realidad aumentada. Se
podria ademas escoger el
idioma par~ = -
funcic

Visita Cuenca

Idioma

® English
® Espanol

\.ES[[](,[R INFORMACION BREVE =




Una vez analizadas todas las ideas, buscando

ventajas y desventa)as a cada una de ellas se
concluyo al la idea de GUIA TURISTICA como mejor
solucion para resolver los objetivos planteados. Sin

embargo, se anadieron algunas caracteristicas de las
ideas planteadas en esta etapa.

G u ia oot

Turistica

La idea final fue escogida
despues de realizar un
analisis de ventajas y
desventajas en dos
aspectos: INNOVACION y
TARGET. Se fusiono
ademas con las soluciones
propuestas, vy asi
complementar A la guia
turistica y de esta manera
tener un mejor producto
grafico v multitudinaria.

Cuenca Guia

DIsposTTvosoves MO BIISTEN CAeRAS

Visita Cuenca

Rutas a Pie
Diario de Viaje

Cédigo QR



BOCETACION

B ET A M AN Bocetar, es muy importante en todo proceso de disefio,
porque nos permite elaborar, planificar y corregir las ideas.




BOCETOS DIGITALES

Una vez corregidos y analizados los bocetos a mano se
procede a realizar bocetos digitales para pulir y definir ideas \ H ome
A App Guia

xxu
\\

a¥a
leakup » = -
-I"'i

Idioma

English
Espanol

Home

La Ciudad

Idioma

Escenciales

Frases

Emergencias

Créditos




DISENO VISUAL

En esta etapa de disefio, se concretaron varios aspectos,
principalmente la MARCA Y IDENTIDAD de la aplicacion.
Ademas se realizd un sistema para los iconos que seran
utilizados en las pantallas del producto final.

LOOKUP

Traduciendo esta palabra al
espanol significa “buscar, y
admirar”, por lo tanto se
escogio como el nombre de
la aplicacion. Ademas al
pronunciarla, se escucha
“lookapp”, que puede
relacionarse directamente
con el concepto de una
aplicacion movil.



DISENO VISUAL

L0GO

REFERENTES

—@ (Ol

CHOLA LU




DISEND VISUAL

Despues de realizar los bocetos a mano,
digitalizarlos, se realizo este proceso para determinar
el logo final

L0GO

PROCESO




DISENO VISUAL

LUna vez definido el isotipo de la aplicacion, se busco
una gama CROMATICA de tonos afines al flat
design. Los colores ademas estan inspirados en los
tonos de las polleras de la chola cuencana y adernas
el naranja de los tradicicnales techos de teja, que
son caracteristicos de Cuenca.

CROMATICA

FLAT DESIGN




DISENO VISUAL

El siguente paso para empezar a disenar el "plano de
superficie” que menciona James Garret, es la
definicion de la tipografia. En este proceso se

buscaron fuentes que funcionen bien en formatos de
pantalla, para esto, se consulto la guia de diseno de
interfar de apple

TIPOGRAFIA
LOGO Y APLICACION

IookuP

Nexa Bold Geomanist

Helvetica Neue

Aeropuerto Mariscal Lamar

Bold Regular Light




DISENO VISUAL

Con todos los elementos graficos definidos, se
obtuvo el logo de la aplicacion y ademas las
constantes y variables graficas para poder disenar el

IDENTIDAD VISUAL o

S o
% %

#» &
lookup % c*,m




Home

App Guia

ORGANTZACTON

DISENO VISUAL

Con la Identidad visual del producto finalizada se
crearon Wireframes, a manera de boceto digital para
organizar el contenido en pantallas. Para esto se
realizaron pruebas con usuarios para comprobar que
la conexion Y navegavsiﬁn entre pantallas funcione de
manera corracta.

WIREFRAMES

Estan dentro del plano de
estructura, ya gque estos son
como el plano
arquitectonico de las
pantallas de la aplicacion,
donde se indican los
elementos informativos e
interactivos de forma clara.
Conocer y manejar esta
definicion permitira realizar
un diseno de interfaz con
mayor funcionalidad,
usabilidad y accesibilidad.



DISENO VISUAL

Se realizaron ademas “VIAJES DE USUARIO™ que son
de gran utilidad para comprobar la funcionalidad en la

navegacion de la aplicacion. Con esto se pudieron
correqir errores en cuanto a la usabilidad del producto.

VIAJES DE USUARIO

DIAGRAMA DE NAVEGACION: MENU DESPLEGABLE

Home

i e Englian
...,::. L. Espafiol
e, Tereaa E . ot v £l o i
BT
(= =]
ETECECETY
Splash
App'Guia
Froey A Cridnn
[T1E01
Ecu 811
App
Tradiclonales
—




DISENO FINAL

Despues de realizar los bocetos,
modificarlos y analizarios, se realizaron
pruebas de USABILIDAD vy VIAJES DE
USUARIO, para poder comprobar se esté
disefiando correctamente. A continuacion se
muestran algunas de las pantallas que se
encuentran en la app

PANTALLA SPLASH

Se observa pocos segundos,
sirve de enganche. Se
modifico varias veces la
colocacion del logo, hasta
obtener este resultado.

La imagen de fondo es una
fotografia de la Catedral
Vieja



DISENO FINAL

Se decidio colocar esta pantalla al iniciar la aplicacion, para
gue los usuarios accedan directamente en el idioma requerido.

IDIOMA

La pantalla de idioma fue
modificada varias veces, ya
que no se obtenia la

funcionalidad requerida. Era : -
dificil de entender. Bienvenido

Welcome

Se modificaron los colores, y

el tamano de los textos hasta

obtener el resultado

funcional y estético English

correctos. Espanol

Seleccionar Idioma



NAVEGACTON LINEAL .—-’(

Constante

NGy =2 = @ M=

DISENO FINAL

Las constantes y variables de las pantallas estan
colocadas en dichas posiciones por cuestiones de
usabilidad y accesibilidad. Al igual que el tamano de cada
boton, esta colocado basandose en las recomendaciones
del manual de interfaz de apple.

» Movistar = 8:20 - Constante

lookup Oo——@ B DENAVEGACION

"'I.IJE'I}I]-I.HTD Mariscal Lamar  Terminal de Autobuses

MENU DESPLEGABLE n -

informacidn Tudstica MUR Links Recomendados Cﬂn Str::lnte

MENU PRINCIPAL

Variable

NAVEGACTON JERARQUICA
51 CONTENIDO



DISENO FINAL

Tomando en cuenta las caracteristicas de la Web
2.0 y 3.0 se decidio colocar dentro de la aplicacion
un perfil de usuario, para que el visitante pueda
compartir y crear contenidos.

o perfil 0
IO Maru e @ INFOIMACTON D FEFT
all e

T, MENU SECUNDARTO

‘ Maru

d Ayer a la(s) 14:30

COMPARTIR INFORMACION

SCHoLL,
PARA VISUALIZAR
Maru: Paseando por Cuenca Mﬁﬁ (ONTENIDO

£ T 6 N



DISENO FINAL

Para que la aplicacion pueda ser parte del turismo 3.0, se
incorporaron mapas y rutas. De esta manera el turista
podra acceder y conocer cualquier espacio del Centro
Histdrico. Y también, visitar Cuenca, por medio de las
rutas propuestas.

sssdd Movistar = 830 [ 3 sssde Movistar = B=20 -

£ lookup _ () £ mapas 0
ABRBxNFEs= oo =

City Cuenca Caminando
Duracion: 1 hora

Arte y Religion
2%

Duracion: 1 hora 30 minutos

Artesania y Cultura
35

Duracidn: 2 horas

g Arqueologia y Tradicion

4 Duracidn: 3 - 5 horas (Medio Dia)
%9 Naturaleza y Diversion

5 Duracitn: 3 - 5 horas (Medio Dia)

# & W
RN

£ T 6 I
MAPADIVIDIDO POR CATEGORIAS RUTAS A ESCOGER

£ T 6 I



DISENO FINAL

Realidad Aumentada y Geolocalizacon: dependiendo de
donde se encuentre el usuario, se mostraran los
enunciados que estaran identificados por colores,
dependiendo de la categoria a la que pertenecen

CATEGOREA A LA QUE PERTENECE

= "

CALLEBOLLVAR Y LTS CORDERO



PROTOTIPO FINAL

El prototipo de la aplicacion fue realizado en JUSTINMIND.
Al igual que en procesos anterores, se realizaron pruebas
de usabilidad y vigjes de usuario que ayuden a comprobar

la funcionalidad de la app.




PROTOTIPO FINAL

El prototipo de la aplicacion fue realizado en JUSTINMIND,
Al igual que en procesos anterores, se realizaron pruebas
de usabilidad y vigjes de usuario que ayuden a comprobar

la funcionalidad de la app.
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PROTOTIPO FINAL

El prototipo de la aplicacion fue realizado en JUSTINMIND,
Al igual que en procesos anteriores, se realizaron pruebas
de usabilidad y vigjes de usuario que ayuden a comprobar

la funcionalidad de la app.




PROTOTIPO FINAL

El prototipo de la aplicacion fue realizado en JUSTINMIND.
Al igual que en procesos anteriores, se realizaron pruebas
de usabilidad y vigjes de usuario que ayuden a comprobar

la funcionalidad de la app.
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PROTOTIPO FINAL

El prototipo de la aplicacion fue realizado en JUSTINMIND,
Al igual que en procesos anterores, se realizaron pruebas
de usabilidad y vigjes de usuario que ayuden a comprobar

la funcionalidad de la app.
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VALIDACION




TARGET

Fara comprobar si el producto cumplic con los
objetivos planteados en un inicio, se realizo la validacion
del mismo, Este producto fue validado con personas
afines al target.

b PERSONAS

SEENTREGO £L PROTOTIPD, SOLICTTANDO (UE LO PRUEBEN Y LUEGO SE PIDIO SU OPINION

Fernanda y Andres
concluyeron que la idea es
buena y seria util para poder
promocinar la ciudad.
Ademas identificaron que la
grafica y la navegacion eran
entendibles. Como
sugerencias, mencionaron
que se deberian completar los

contenidos para poder vender =
aidea FERNANDA ANDRES

Administradora Bus Turistico Guia y Asesor Turistico




TARGET

Para comprobar si el producto cumplic con los
objetivos planteados en un inicio, se realizo la validacion
del mismo, Este producto fue validado con personas
afines al target.

b PERSONAS

SEENTREGO £L PROTOTIPD, SOLICTTANDO (UE LO PRUEBEN Y LUEGO SE PIDIO SU OPINION

YYXEX 2 TURISTAS NACIONALES

Elena y Gabriela, son turistas
nacionales. Elena comento
que la aplicacion seria muy
util en su estadia en la
ciudad yva que no conoce
Cuenca, y le permitira saber
que hacer. Gabriela, en
cambio, comento que le

% ’
gustaron las fotografias y la = ‘h// ' .
funcion de compartir y pone
me gusta, porgue es mas ELENA BABRIELA

nteractivo.




TARGET

Para comprobar si el producto cumplic con los
objetivos planteados en un inicio, se realizo la validacion
del mismo, Este producto fue validado con personas
afines al target.

b PERSONAS

SEENTREGO EL PROTOTIPD, SOLICLTANDO QUE LO PRUEBEN Y LUEGO SE PTDIO SU DPINION

AAR# 44 2 TURISTAS EXTRANJEROS

Juliette y Alessandro son
turistas extranjeros. Juliette
esta en la ciudad cinco
meses, y comentd que le
qgustaria la aplicacion para
poder conocer la ciudad en
su tiempo libre. Alessandro
en cambio, comento que ya
conoce la ciudad porgue

vive aqui, pero que ve de

gran utilidad al producto JULIE I I E ALESSANDHU
pgr':a recomendarlo a sus fstados Unidos talia

clientes en el local.







SITIO WEB

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

CONTENIDOS DE LA WEB

El sitio web, estd compuesto por 4 categorias principales, las 1
cuales son necesarias para respaldar la informacion de la app c ATEGO RI AS
y la promocion de la misma.

Inicio

Informacion Basica

Descarga
Contactos

HOME - INICIO

% App Guia Turisticode Cuenca w
(e
L '1-..“ ;

lookup

DESCRIPCION

DESCARGA

CONTACTOS




MAPA DEL SITIO

lookup

Realizar un mapa del sitio, es importante en el proceso de
creacién de una péagina web, ya que permite organizar los

HUME o INIEID contenidos, conocer como sera la navegacion dentro del sitio.
En este caso la arquitectura de la informacion es compuesta,

entre lineal y jerarquica.

DESCRIPCION

DESCARGA APP STORE

FACEBOOK

CONTACTOS

PAGINA CONTACTO




El sitio web fue realizado en Adobe Muse.
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REDES SOCIALES

FPara la promocion y difusion del proyecto, se utilizo |la
red social FACEBOOK, por la facilidad de compartir
contenidos. Se realizaron imagenes promocionales, de
expectativa, ademas de videos que complementen |a
promocion de la aplicacion
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jAnimate a conocer Cuencal y a descargar la app, que muy pronto podras

enconirar disponible en App Store.
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Para concluir la promocion en redes sociales
se realizd un video promocional, y se
compartié por medio de la pagina.
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VIDEQ PROMOCIONAL

Para la promocion y difusion del proyecto, se utilizo la red socia
FACEBQOK, por la facilidad de compartir contenidos. Se
realizaron imagenes promocionales, de expectativa, ademas de
videos que complementen la promocion de la ap

icacion

El video promocional fue elaborado en adobe after effects y
adobe premiere.
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CONCLUSIONES
Y RECOMENDACIONES

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

Ademas es importante, mejorar la manera de
mostrar la informacion a los turistas, ya que gracias
a la tecnologia, cada vez se cuentan con mayores
canales de informacidn, y las aplicaciones son uno de
ellos. Siendo estas muy utilizadas hoy en dia, 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 ademas, que las soluciones
de disefio que se pueden dar a una problematica,
pueden ser resueltas desde muchos puntos, sin
embargo, en este proyecto, se aprovecho el diseiio
multimedia para manejarlocomo principal herramienta
para cumplir con los objetivos planteados.

En las recomendaciones en cambio, lo ideal, seria
continuar con el desarrollo de la aplicacién, incluso
finalizarla y promover la idea para que Cuenca,
tenga su primera App de guia turistica con realidad
aumentada. Se podrian completar los contenidos e
incluso manejar por medio de publicidadesy auspicios
para que salga adelante el proyecto. Las aplicaciones
de guia turistica en nuestro pais son escasas, por lo
que este proyecto podria tener bastante impacto.
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