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Introduccion

De acuerdo a las ultimas tendencias medio
ambientales y la salud de las personas, se
observa un incremento en el uso de medios
alternativos para el transporte, uno de esos
es la utilizacion de la bicicleta, ya sea por
entretenimiento o por deporte, la gran acogi-
da de esta nueva costumbre ha llevado a las
personas organizar clubes de ciclistas que
realizan recorridos cada determinado tiempo
con rutas fijadas por ellos mismos, que optan
por circular a diferentes horarios. Al momento
de fijar dichas rutas se ven en conflictos ya
que desconocen de todas las ciclovias por
donde podria circular, ademas los ciclistas al
momento de determinar las rutas prefieren un
recorrido donde se pueda apreciar paisajes
o lugares turisticos para entretenerse duran-

te el viaje; por todo lo antes mencionado se
realiza este proyecto con el objetivo de poder
tener una mejor movilidad en el viaje, ademas
de poder optar por una ruta que sea de dis-
frute para los amantes de este deporte. Para
el ciclista existe diferentes accesorios tec-
noldgicos para mejorar la experiencia de un
ciclopaseo, pero en la actualidad lo que mas
se utiliza son las aplicaciones moviles, estas
nos permiten una orientacion en las rutas vy
funciones como: controlar distancias y velo-
cidades. En este presente trabajo se preten-
de realizar una aplicacion movil que facilite
identificar las ciclovias de Cuenca, ademas
de poseer otras funciones que mejore la ex-
periencia del ciclista.






Resumen:

La actividad ciclistica en Cuenca se incre-
menta cada vez mas, debido a la creacion
de ciclovias las personas optan por una
bicicleta como medio de transporte o dis-
traccion, sin embargo no todas las vias son
utilizadas por falta de conocimiento sobre su
ubicacion.

Mediante el uso del disefio grafico aplicado
en tecnologias moviles junto con conceptos
como el uso de una interfaz intuitiva y la usabi-
lidad, se propone el disefio de una aplicacion
que permita identificar las ciclovias de Cuen-
ca, ademas visualizar las rutas a travez de un
mapa y los atractivos que se podria encon-
trar mediante el uso de fotografias.
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Abstract:

- Topie: Application for cyclists

Title: Graphic Design in mobile application for traveling and cycling activities in

Cuenca.
ABSTRACT

Cycling activity in Cuenca is on the rise due to the creation of cycle paths. People opt
for a bicycle as transportation or entertainment; however, not all the paths are used

because of lack of knowledge about their location.

By means of graphic design applied to mobile technologies, along with concepts such as
the use of an intuitive interface and the usability, we propose the design of an
application that identifies the cycle paths of Cuenca. Additionally, this will allow
visualizing the routes through a map, as well as the use of photographs to identify the
attraction that could be found.

Keywords:
Mobility

Intuitive Interface
Social Networks
Routes

Cycle Paths
Mobile App
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Tema:
Aplicacion para ciclistas.

Titulo:
Aplicacion movil para desplazamiento
y actividades de ciclistas en Cuenca.
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Objetivo General:

Ayudar a la navegacion y ubicacion de
ciclovias para los ciclistas de Cuenca.
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Objetivo especifico:
- Sistematizacion grafica de los contenidos

- Disefiar una aplicacion movil donde
permita navegar y ubicar ciclovias

19
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1.
Justificacion

Segun un estudio realizado por la empresa
ecuatoriana Movére en el afio 2013, el 3%
de los cuencanos utilizan las bicicletas como
principal medio de transporte, ademas en los
ultimos afios se ha evidenciado claramente
como el uso de la bicicleta ha ido aumentado
cada vez mas, ya sea como medio de trans-
porte, distraccion o deporte.

La construccion de una red de ciclovias en
los ultimos afios ha ayudado a que la circu-
lacion de ciclistas sea mas agil, es decir que
los espacios destinado exclusivamente para
ciclistas hace que sea mas placentero y se-
guro para todas las personas que circulan por
las ciclovias, sin embargo no todas las ciclo-
vias son explotadas ya que no se conoce con
exactitud las conexiones de éstas vias dentro
de la ciudad y es complicado trazar una ruta

por lugares que no se conoce si existe una via
exclusiva para ciclista.

Ademas, segun un equipo de investigacion
de la Universidad de Cuenca que investiga
el comportamiento de peatones y ciclistas
en la ciudad; el proyecto se denomina Pies y
Pedales y esta a cargo del Departamento de
Espacio y Poblacién, nos dicen que la forma
en la que deciden sus traslados los ciclistas y
peatones no tiene tanto que ver con las distan-
cias, sino con otros factores, como lo que se
encuentra en el trayecto. Esos otros factores
pueden ser el clima, los paisajes, incluso cier-
tos tipos de comercio. Asimismo los usuarios
de dichas vias prefieren ir por lugares atrac-
tivos, mientras otras personas escogen una
ruta por donde puedan comprar algo.




1.1
Antecedentes

1.7.1 La Vuelta Ciclista al Ecuador autopistas estratégicamente escogidas enva-  proveen servicios de alquiler de bicicletas de
La Vuelta Ciclista al Ecuador se inicié en el  rias regiones del Ecuador. Busca promover, montafia en Quitoy a través de su pagina web
afio 1965, siendo el Ecuador la sede de losV  por parte del Gobierno Nacional, un sistema tienen disponibles algunos estudios realiza-
Juegos Bolivarianos. En el afio 1966, se pu- de transporte alternativo no motorizado y la  dos con relacion al uso de bicicleta de distin-
blicd un Reglamento concerniente al temay  seguridad deportiva. Contaran con carriles to-  tos paises.

el evento fue organizado por la Concentra-  talmente separados de los de trafico vehicular

cion Deportiva de Pichinchay la Federacion 0 separados por una barrera y seran senaliza- 1.7.4 BiciPaseos Patrimoniales

Deportiva del Guayas, con una duraciéon de  dos. Promovido por el Ministerio de Transportey  Uno de los proyectos de Biciaccion, BiciPa-

9 dias, un recorrido de 1.000 kilémetros, 9  Obras Publicas. seos Patrimoniales organiza paseos urbanos
etapas y siete provincias. Desde su inicio, y nocturnos en Quito. Aparte de promover el
se han realizado 31 vueltas al pafs cuyos  1.7.3 Biciaccion uso de bicicletas, el proyecto busca dar co-

ganadores de la Clasificacion General, Fundado en el 2003, Biciaccion es una organiza- nocer el patrimonio historico y cultura tangi-
han sido fundamentalmente los deportis-  cién no gubernamental. Esta constituida por jove-  ble e intangible de Quito a través de tours de
tas carchenses, habiendo unas excepcio-  nes ciclistas urbanos, cuya mision es “promover  bicicleta. El proyecto se realiza con el apoyo

nes de Colombia o Brasil. nuevas formas y espacios de movilidad, mediante  y/o colaboracién de varias instituciones que
el uso de la bicicleta como modo de transporte, incluyen el auspicio del Fonsal, la Red Centro
1.7.2 Iniciativas Gubernamentales deporte y recreacion”. Ven el uso de la bicicleta  Histérico de Quito, Fundacion Teatro Nacional

El 4 de enero del 2012, salié una noti- como un método de promover soluciones de mo-  Sucre, Cero Latitud y la Cruz Roja.
cia concerniente la construccion de  vilidad, ambientales y sociales. Forma parte de va-
mas de 270 kilémetros de ciclovias en  rias iniciativas locales con fines diversos. También,

Embajada del Ecuador en los paises bajos. (2012). El uso
masivo de la bicicleta para el buen vivir.




1.2 Cantidad
de Ciclistas en
Cuenca.

En el 2013, segun un estudio realizado por la empre-
sa ecuatoriana Movére, como parte de una consultoria
para la Empresa Municipal de Movilidad (Emov), el 3%
de los cuencanos utilizan bicicleta como principal medio
de transporte.

De acuerdo con la encuesta que Movére hizo; esta informa
que el 37% de la poblacion de Cuenca se moviliza en auto-
movil y recorre una media de nueve kildmetros diarios. Por

cada kilémetro de recorrido se emiten 320 gramos de didxido
de carbono, cosa que no pasa con el uso de las bicicletas.

De acuerdo con datos de la consultora Movere, 505 personas

utilizan a diario la bicicleta como medio de transporte y durante
el fin de semana son 40 000 como deporte.

http://www. Iatarde.ééfﬁ.ec/zm 3/05/28/veredas-de-la-remi-
gio-remodeladas-pero-conflictivas/ 5 7




1.3
Ciclovias

Las ciclovias se pueden definir como canales
demarcados dentro de calles y aceras, 0 es-
pacios separados especialmente destinados
para el uso de bicicletas.

La demarcacion puede ser realizada a través
de cambios de color del pavimento, sefializa-
cion y separacion fisica a través de brocales.

En los ultimos tiempos se ha aumentado la cir-
culacion de ciclistas tanto dentro de las ciu-
dades como por las carreteras, esto ha lleva-
do a que el Ministerio de Transporte y Obras
Publicas implemente un Plan Nacional de Ci-
clovias (PNC) para asi generar una atmosfera
de convivencia vial fundamentada en el res-
peto y consideracion de los distintos medios
de transporte. De esta manera es importante
socializar de lo importante que es el uso de
estas vias y los beneficios que se tiene practi-
cando el ciclismo.

Ministerio de Transporte y Obras Publicas. (2012). Plan Nacional
de Ciclovias (PNC).




1.4
Tipos de Ciclovias

1.4.1 Acera-Bicicleta: Via ciclista sefalizada
sobre la acera separada del trafico peatonal.

1.4.2 Carril: Franja en que esté dividida la cal-
zada, delimitada por marcas longitudinales,
y con ancho suficiente para la circulacion de
una fila de vehiculos motorizados y/o no mo-
torizados.

1.4.3 Carril-Bicicleta: Carril acondicionado
para la circulacion preferencial o exclusiva
de bicicletas, separado del trafico vehicular
motorizado mediante sefalizacion (letreros y
demarcaciones) y que es parte de la calzada.

1.4.4 Carril-Bicicleta con resguardos: Carril
de uso exclusivo para bicicletas, provisto de
elementos laterales (separadores) que pro-
porcionan un espacio exclusivo para la circu-
lacion de bicicletas sobre la calzada.

1.4.5 Carril compartido / Via compartida:
Carril de uso compartido entre vehiculos mo-
torizados y no motorizados.

1.4.6 Ciclovia / Biciruta: Término genérico
para cualquier calle, carril, acera, sendero, 0
camino que de alguna manera haya sido es-
pecificamente disefiado para la circulacion en
bicicleta y que esta separada fisicamente tan-
to del trafico motorizado como del peatonal.

1.4.7 Ciclovia en espaldén: Es un carril bi-
cicleta pero adaptado al espaldén de las ca-
rreteras e idealmente debe ir acompanado de
bandas sonoras laterales para proporcionar
mayor seguridad al ciclista.

1.4.8 Espaldon: Espacio adicional de calza-
da que permite mejorar la visibilidad en la via
y brinda un lugar para paradas de emergen-
cia sin causar interrupciones de trafico. Este
espacio correctamente sefializado puede ser
utilizado como ciclovia.

1.4.9 Bandas sonoras para espaldén: Son
desniveles en la capa de rodadura alineados
longitudinalmente, paralelos al borde o linea
del carril mas cercano al espaldon. Usualmen-

te son dispositivos de seguridad que alertan la
conduccion fuera del carril por falta de aten-
cion de los conductores mediante vibracion y
ruido, transmitido a través de las ruedas a la
carroceria del vehiculo. Para el caso de ciclo-
vias en espalddn las bandas sonoras sirven
de proteccion adicional al ciclista, bajo la 16-
gica que los vehiculos motorizados debido a
la incomodidad que resulta manejar sobre las
bandas no invadiran el espaldén salvo en ca-
so0s de emergencia.

1.4.10 Ciclovia Segregada: Ciclovia apartada
de la circulacion del transito motorizado, sin
que esto limite que esta pueda ser disefiada
dentro del derecho de via.

1.4.11 Sendero de bicicletas:
Espacio para la préactica del ciclismo de aven-
tura, turismo y recreacion.

Ministerio de Transporte y Obras Publicas. (2012).
ANTEPROYECTO DE REGLAMENTO CICLOVIAS.




1.5
Red de ciclovias
en Cuenca

El 90% de las ciclovias propuestas no inva- viales favoreciendo a peatones y al uso ade- nos el nivel de incidencia de la pendiente en el
den aceras, salvo en casos donde realmente  cuado del espacio publico. uso de estos tramos.
la dimension de la seccion vial, la velocidad ~ Ademéas muchos de estos ejes son ejes direc-
de flujo vehicular y la poca presencia de pea- tos que evitan alargar trayectorias al ciclista  Varios ejes, sino la mayoria, son vias donde
tones, asi lo determinan. y ya se hemos visto en varios documentos y  discurre el transporte publico, pues son ejes
estudios técnicos que alargar la trayectoria en  vertebrales que conectan zonas residencia-
Las vias planteadas generan unared de ejes  bicicleta genera un desincentivo en su uso, ob-  les con zonas administrativas y comerciales.
longitudinales y transversales que se empla-  jetivo opuesto a los trazados por el Municipiode Y justamente, estos ejes tienen como norma
zan sobre toda la trama urbana cubriendo  Cuenca. El ciclista utilitario (que usa este medio  la prohibicién de estacionar en el carril dere-
zonas residenciales, comerciales, turisticas, para cualquier otro propoésito menos para re- cho por donde estan ubicadas las paradas de
deportivas y administrativas. Se han exclui-  creacion o deporte) que utiliza su propia energia  bus. Sin embargo, esta norma es poco respe-
do calles locales o vias secundarias parale-  para moverse, tendera a elegir la ruta mas corta tada. De manera, que la implementacion de
las a ejes principales, porque tienen menor  entre dos puntos, para ahorrar tiempo y esfuerzo.  carriles-bici por estas vias ayudaria a con-
transito vehicular y justamente uno de los trolar el estacionamiento ilegal de vehiculos
primeros criterios al colocar un carril-bici  Por otra parte, varios de los ejes planteados coin-  privados. Por otra parte, su afectacion en la
en una via es la necesidad de segregacion  ciden con los proyectos municipales en estudio o capacidad de vial es casi nula pues recupera
para brindar mayor seguridad con respec- en ejecucion tales como Av. Solano, Av. Loja, Or- el carril ocioso de estacionamiento prohibido
to al resto de trafico vehicular. donez Lasso o los senderos ciclisticos ubicados — donde no circulan vehiculos, ya que hay otros

cerca de los rios Tomebamba y Yanuncay. estacionados por horas. Por ello, el trazado

Otro criterio importante de seleccion de propuesto recupera un carril ocioso para ci-

estos ejes viales fue que el 99% tienen  Aunque existen trayectorias como las de la av. De  clistas, ayuda al Municipio a controlar el es-
servicio de transporte publico o que in- las Américas o la de la Av. Hurtado de Mendoza o tacionamiento prohibido y jerarquiza toda la
cluye la aplicacion de una ordenanza Gonzélez Suarez que en algun momento se pueden  seccién vial como corresponde: peatén — ci-
que prohibe el estacionamiento en sus complicar por la pendiente en ciertos tramos, su co-  clista — bus - automovil privado.

trayectos, de manera que la inclusion de  nectividad con lugares importantes son innegables  yoyere. (). Red de ciclovias urbanas de Cuenca. (Nd).
ciclovias ayudara a controlar el parqueo  (universidades, colegios con zonas residenciales 'y  Consultado el 12 de mayo 2015, a partir de http://movere.ec/

ilegal que se generan sobre estos ejes comerciales), por lo que solo el tiempo podra decir-

soluciones-de-movilidad/41-dic/83-ciclovias-cuenca.html




1.6

Beneficios y
experiencias

de las ciclovias:

En la mayoria de las Ciudades se ha imple- ta o simplemente movilizarse por una ciudad
mentado una ciclovia, ya sea esta recreativa  con este medio de transporte, hace un gran
0 para el transporte habitual, en poco tiem- aporte a la sociedad, ya que reduce la conta-
po estas se han convertido en una atraccion  minacion por emision de gases y el ruido que
para la recreacion, encuentro con familiares  genera el tréfico.

0 amigos, Yy la mas llamativa que es por  Los costos para la movilizacion con este medio
actividad fisica. de transporte son muy bajo a relacion con la de
Al momento de pedalear se trabaja de for-  un motorizado, tanto por la compra del mismo
ma simétrica y complementaria con buena  vehiculoy asi por el mantenimiento.
musculatura del cuerpo reforzando princi-  El desplazamiento de una bicicleta por el sector
palmente las piernas y los brazos, ademas  urbano se torna muy agil, porque el diseno del
tienen un efecto positivo dentro del cuer-  vehiculo y manejo del mismo hace que la mo-
po, como los pulmones que esto ayuda vilidad sea muy rapida aun en zonas donde el
a una mejor respiracion, también en an-  trafico sea totalmente espeso.

dar en bicicleta no solo sirve como trata-
miento o ayud a a superar enfermedades Mariuxy Averos. (2010). Disefo de factibilidad de una ciclovia en la
ciudad de guayaquil como alternativa de transporte recreacional..

tan diversas como asma, la ansiedad, la  guayaqui.

obesidad, etc. Esto también ayuda como

un programa de rehabilitacion ya que  Segun el Centro Iberoamericano de Desarrollo Es-
segun estudios esto ayuda a mejorar la  tratégico (2007), una bicicleta puede ser asociada
salud de personas que han sufrido trau-  como un medio de transporte de rapidez dentro de
matismos severos o ciertas intervencio-  una zona urbana, es decir en la movilidad de puerta
nes quirurgicas. a puerta, en el ahorro de espacio es muy eficaz, ya
Las bicicletas no solo generan benefi-  que en la ciudades es muy comun encontrarse con
cios en la cuestion de la salud de un  zonas congestionadas con vehiculos automotores
persona, sino que un paseo en bicicle-  donde toma mucho tiempo despejar una via.




1.4.1 Salud.

Los beneficios a la salud que se derivan de la
bicicleta los podemos dividir en dos grupos:
salud fisica y salud mental.

1.4.1.1 Salud fisica.

Resulta ideal para fortalecer los pulmones y el
corazon, aumentando su capacidad y mejo-
rando el funcionamiento de los sistemas respi-
ratorio y circulatorio.

1.4.1.2 Salud mental.

Andar en bicicleta es un ejercicio relajante que
elimina el estrés o tension emocional. También
propicia el optimismo vy la alegria de vivir. La
fraternidad y camaraderia de los usuarios de
la bicicleta contrasta con la agresividad y neu-
rastenia de los automouvilistas.

1.4.1.3 Beneficios sociales.

Los usuarios de la bicicleta mantienen una
relacion social estrecha con sus vecinos, su
comunidad y la ciudad, que es imposible te-
ner cuando se viaja en automaovil o transporte
publico. Con su uso se pueden combatir los
males que trae consigo el automovil: la conta-
minacion, los embotellamientos de trafico, la
deshumanizacion de las ciudades y la hipo-
dinamia (falta de actividad fisica), origen de
muchas enfermedades.

Mariuxy Averos. (2010). Disefio de factibilidad de una ciclovia en
la ciudad de guayaquil como alternativa de transporte recreacio-
nal.Guayaquil.




1.7
Tecnologia digital
para el ciclismo

Las nuevas tecnologias no solo son utilizadas
por los ciclistas profesionales, ahora los aficio-
nados tienen una amplia gama de dispositivos
para su actividad deportiva o recreativa, ya
sea utilizada en carretera, montafias o en la
ciudad.

Algunas de las aportaciones de la era digital
para los ciclistas son las siguientes:

1.7.1 Aplicaciones mdviles para andar en
bicicleta.

Montar en bicicleta o andar en bici es uno de
los deportes mas populares en los ultimos
tiempos, ya sea a nivel amateur o con algo
mas de profesionalidad. Sin embargo, inclu-
so al nivel de aficionado, andar en bici pue-
de ser mucho mas productivo y entretenido
si llevamos la cuenta de algunas cosas como
distancias que recorremos, velocidades, des-
niveles, pulsaciones de nuestro cuerpo y por
€S0 existen unas cuantas aplicaciones para
nuestro smartphone que nos proporcionaran
esta y mucha mas informacion.

1.7.2 Juegos de luces LED y camaras.
Esto se trata de un juego de luces que son
adaptadas en las bicicletas con la finalidad

de ser facilmente visualizados por la noche
por los vehiculos automotores o peatones.

1.7.3 Ciclocomputadores con GPS

Estos dispositivos son los que permiten regis-
trar toda actividad realizada sobre una bici-
cleta como velocidad, pendientes, distancia,
recorrido, calorias consumidas, etc.

Estos aparatos son compatibles con otros ac-
cesorios adicionales, como sensores de ca-
dencia o pulsémetros, que registran las evo-
luciones sobre los pedales. De esta forma,
se puede tener un registro completo de las
salidas en bicicleta que, ademas, incluira un
mapa de ruta con cada dato geolocalizado.
Existen aplicaciones como Garmin Connect,
que son basados en los sistemas operativos
Android e iOS, las mismas aplicaciones deno-

minadas que permite en tiempo real obtener
los datos del recorrido grabados por el dispo-
sitivo.

1.7.4 Pulsémetros en el casco.

A la hora de practicar una actividad deportiva
aerdbica, es recomendable el uso de un pul-
sometro para controlar el ritmo del corazoén.
Los pulsdémetros mas habituales son una cinta
elastica o fija que se coloca debajo del pecho.
En el caso del ciclismo, este tipo de pulséme-
tros ajustados al pecho no son del todo cémo-
dos para los usuarios. Como solucién, existe
un proyecto denominado SMART para incor-
porar este tipo de sensores del ritmo cardiaco
€n un casco para montar en bicicleta.

Eroski Consumer . (2013). Tecnologia digital para el ciclismo.
2015, de Las nuevas tecnologias asociadas a la bicicleta no
son exclusivas de los profesionales - See more at: http://www.
consumer.es/web/es/tecnologia/hardware/2013/04/23/216470.
php#sthash.MFSSbB54.dpuf Sitio web: http://www.consumer.
es/web/es/tecnologia/hardware/2013/04/23/216470.php




1.8
Diseno

1.8.1 Entendiendo el mercado de las tecnho-
logias moéviles

El rapido desarrollo de la tecnologia inalambri-
ca y de la gama de dispositivos moviles esta
cambiando aspectos fundamentales de la so-
ciedad actual. Estos avances suponen una
nueva conquista en el aumento de la calidad
de vida de los ciudadanos en la medida en
que mejoran su movilidad, lo que, a su vez,
esta alterando su estilo de vida, su forma de
relacionarse y de comunicarse con los demas
y su manera de trabajar. Este fendmeno ha
sido liderado por la imparable expansion del
teléfono movil, lo que ha llevado a algunos a
catalogarlo como “revolucion movil”.

Estos aparatos facilitan su vida vy, por ello,
siempre los acompafian. Es un fendmeno im-
parable, porque los usuarios valoran la movi-
lidad; mas aun, ésta se ha convertido en una
necesidad bésica en sus vidas diarias.

Fundacién de la Innovacién Bankinter. 2008

1.8.2 Diseino de la interfaz de navegacion

Al disefar la interfaz de comunicacion se tra-
bajara en el aspecto que va a tener nuestro
material, ¢cOmo organizaremos y presentare-
mos la informacion en la pantalla?: en la pan-
talla de inicio, cada una de las pantallas que
le seguiran y a nivel mas concreto cada uno
de los elementos que integraran cada pantalla
(texto, elementos graficos, elementos sono-
ros, botones.

1.8.3 Aspectos generales de disefio de la
interfaz.

1.8.3.1La sencillez. Presentar solo la informa-
cion necesaria en la aplicacion, no tiene sen-
tido presentar informacion sobreentendidas
0 con explicaciones cientificas que pueden
desorientar al usuario.

1.8.3.2 Coherencia interna y externa. La
aplicacion que vamos a desarrollar constara
con varias pantallas y esto se debe presentar
de una concepcion global, es decir que las
pantallas presenten entre si una coherencia o
unidad de estilo en la seleccion de los colores,
imagenes, tamafios y tipografia de los textos

1.8.3.3 El equilibrio. El disefio de las panta-
llas debe mantener un equilibrio en la com-
posicion, simétrico o asimétrico. Se intentara
rentabilizar el espacio de que se dispone en
la pantalla, evitando espacios vacios o de es-
casa validez informativa.

1.8.3.4 Legibilidad. Este punto se basa en co-
sas como la eleccion del color, rotulacion y ta-
manfo, son elementos importantes para atraer
la atencion del usuario hacia los contenidos.
Seguramente nuestro material incorporara di-
versos elementos (texto, imagenes..), se de-
bera buscar un equilibrio visual adecuado al
perfil de usuario a quien estaré dirigido, entre
el contraste visual, la tipografia, titulares, gréfi-
cos, tamafios y espacios en blanco.

El tiempo es un aspecto importante a conside-
rar. Evitar imagenes o textos demasiado lar-
gos (se trata mas bien de pequefios nodos de
informacion con significado interconectados
entre si.”

ITINERARIO PARA LA CREACION DE MATE-
RIALES MULTIMEDIA INTERACTIVOS




1.9
La Usabilidad

1.9.1 Usuarios mas satisfechos: la satisfac-
cion de los usuarios es un resultado directo de
las posibilidades que tengan estos de conse-
guir sus objetivos con el minimo esfuerzo.

La Usabilidad es la disciplina que se encarga
de construir ese intangible que hace precisa-
mente que las distintas funciones puedan ser
utilizadas por los usuarios “sin inconvenien-

tes”, con la menor dificultad posible.
1.9.2 Usuarios mas fieles: la facilidad de uso

produce una utilizacion mayor de funcionalida-
des tanto en frecuencia como en amplitud. Pro-
voca en los usuarios el deseo de volver a utilizar
el sitio o aplicacion y de seguir indagando en
sus funcionalidades.

La Usabilidad es la disciplina que tiene como
objetivo reducir al minimo las dificultades de
uso inherentes a una herramienta informa-
tica, analizando la forma en que los usua-
rios utilizan las aplicaciones y sitios Web
con el objetivo de detectar los problemas
que se les presentan y proponer alterna-
tivas para solucionarlos, de modo de que
la interaccion de dichos usuarios con
las aplicaciones vy sitios Web sea sencilla,
agradable y productiva.

1.9.3 Menor costo de soporte: una aplicacion
mas facil de usar genera menos problemas a los
usuarios y por tanto se reducen las necesidades

de soporte y ayuda.

1.9.4 Menor costo de mantenimiento: los proble-
mas de Usabilidad surgen inmediatamente a la luz
a través de las llamadas a soporte y quejas de los
usuarios, lo que genera un ciclo permanente de
modificaciones. Sin duda es mejor hacer las apli-
caciones mas usables al momento de construirlas.

Los sitios Web faciles de usar producen
un conjunto de beneficios tanto en la
etapa de puesta en marcha del proyecto,
como cuando el emprendimiento esta en
régimen de funcionamiento normal.
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1.9.5 Perspectivas en usabilidad

Se pueden distinguir cinco perspectivas posi-
bles de la usabilidad, tal y como sefiala Ulda-
lI-Espersen (2008), o cinco enfoques a la hora
de evaluar la calidad del producto interactivo:

1.9.5.1 a) Usabilidad del objeto de interac-
cion.

Se Puede evaluar de forma aislada cada ele-
mento de interaccion que se integra en el pro-
ducto. Sin embargo, esto no deja de ser una
vision reduccionista que contradice el enfo-
que sistémico.

Introduccion a la usabilidad y su evaluacion
que planted anteriormente acerca de la com-
plejidad. Por eso, se considera mas adecuado
realizar la valoracion de cada objeto a partir
de su comportamiento, disefio y funcionalidad
en el contexto de uso especifico.




1.9.5.2 b) Usabilidad de la tarea.

Se evalua la finalizacion de una tarea por par-
te del usuario. Estaria condicionada por los
tiempos de realizacion, el nimero de errores
cometidos o la finalizacion correcta. El proble-
ma es que nuevamente reflejamos la valora-
cion de un aspecto muy aislado del sistema.

1.9.5.3 c¢) Usabilidad del producto.

En algunos casos, se opta por centrar toda la
atencion en el producto, en sus atributos ergo-
noémicos o estéticos y se deja en un segundo
plano la interaccion o la superacion de tareas
por parte del usuario. De esta manera, se en-
tiende que el producto en si mismo es el que
satisface a los usuarios.

1.9.5.4 d) Usabilidad del contexto de uso.

Tiene que ver con la evaluacion de la eficacia,
la eficiencia y la satisfaccion del contexto y la
comprension de sus posibilidades y limitacio-
nes. Los estudios de campo o las entrevistas
contextuales ayudan a centrar la atencion so-
bre los aspectos fisicos del medio en el que

los productos y servicios son usados.

1.9.5.5 e) Usabilidad de la empresa.

Ciertos productos o servicios pueden ser me-
jorados y evaluados para lograr que una em-
presa alcance sus objetivos y llegue a ser mas
competitiva.

1.9.6 Dimensiones en usabilidad

Es interesante considerar estas perspectivas
de la usabilidad en conjunto para, de este
modo, obtener una aproximacion mas com-
pleta a la usabilidad y, en consecuencia, una
aproximacion mas completa de la experiencia
de uso de productos y sistemas interactivos.

1.9.7 Dimensiones en usabilidad

Aunque se quiera definir la usabilidad bajo
unos atributos claros y cuantificables, no esta-
mos desvelando una concepcidén mas precisa
de su naturaleza empirica, dependiente, relati-
va e incluso ética (Hassan y Ortega, 2009). De
ahi, la valoracion de estas dimensiones a la
hora de llegar a una definiciéon mas completa:.

1.9.7.1 a)Dimension empirica.

La usabilidad es un atributo de calidad cuya
definicion formal es resultado de la enumera-
cion de los diferentes componentes o varia-
bles a través de los cuales puede ser medida
(facilidad de aprendizaje, eficiencia, facilidad
para ser recordado, eficacia, satisfaccion).
La naturaleza empirica de la usabilidad nos
permite ir modificando y adaptando nuestros
proyectos de disefio centrado en el usuario a
partir de los resultados de estas métricas.

1.9.7.2 b)Dimension dependiente.

La relacion entre utilidad y usabilidad es de
mutua dependencia. La relevancia de la uti-
lidad percibida, es decir, del grado en el que
un usuario cree que el uso del sistema mejo-
rara su rendimiento, representa una conexion
directa con la usabilidad y, en consecuencia,
con la aceptabilidad del producto. La usabili-
dad no puede considerarse de forma aislada.

Y.Hassan;S.Ortega (2009). Informe APEI de usabilidad [en li-
nea]. CC-BY-SA - PID_00176612 29 Introduccion a la usabilidad

y su evaluacion.




1.9.7.3 c) Dimension relativa.

Los productos interactivos que se disefa y se
construye seran usables si satisfacen las ne-
cesidades de una audiencia especifica. Por
esa razoén y por otras que tienen que ver con
los obijetivos, el contexto de uso o las tareas
gue se desarrollen, la usabilidad no puede se
entendida como un valor o calidad universal.

1.9.7.4 d) Dimension ética.

El objetivo de un disefio usable es lograr que
el producto satisfaga las necesidades de los
usuarios pero también que mejore su calidad
de vida. Esto exigira estar en contacto con di-
chos usuarios, adoptar una actitud de empatia
O Vivir experiencias en primera persona para
saber qué se siente y qué se experimenta al
hacer uso del producto. De esta manera, esta-
mos protegiéndolos, asegurando un correcto
funcionamiento y, sobre todo, valorando y evi-
tando dafios de diversa indole (como cultura-
les, politicos o religiosos).

La usabilidad de los productos interactivos vy,

por lo tanto, su experiencia de uso, se vera
afectada por estas cuatro dimensiones. Una
aproximacion completa tiene en cuenta ne-
cesariamente los aspectos empiricos, depen-
dientes, relativos y éticos. En un proceso de
diseflo centrado en el usuario, la considera-
cion de estos aspectos y especialmente la
medicién es clave para que, de manera ite-
rativa, el producto se mejore en cada eta-
pa para finalmente proporcionar una buena
experiencia de uso.

1.9.8 Objetivos de la usabilidad

Facilitar al usuario el acceso a un sistema o
satisfacer sus necesidades en el menor tiem-
po posible, optimizar y mejoran la productivi-
dad de nuestras acciones y decisiones.

Un principio seria una solucion posible a un
problema de disefio que ayuda a definir como
debe mostrarse y comportarse un sistema, lo
que mejora elementos de la interfaz. Conse-
guimos asi que se proporcione a los usuarios
lo necesario para interactuar exitosamente y

que se presente la informacién de manera que
se facilite su entendimiento.

Hablamos de solucion posible porque corres-
ponde al disefiador aplicar cada principio al
contexto de disefio en el que trabaja, no sdélo
se debe contar con la facilidad de uso como
Unico requisito de desarrollo.

Apoyados en los conceptos que se trabaja al
definir la usabilidad, se puede ir marcando ob-
jetivos que ayuden a mejorar el producto.
Otros criterios pueden venir definidos por la
experiencia del usuario o por el funcionamien-
to del producto que se construye.

D.Norman(2005). El disefio emocional. Barcelona: Paidos.




1.10
Interaccion

Entre el sistema y el individuo que lo utiliza
ocurre la Interaccion, es decir el proceso con-
tinuo en el que el usuario percibe las sefales
que emite el sistema, las decodifica y realiza
acciones sobre el mismo, generando nuevas
sefiales que comienzan otra vez el ciclo.

El Disefio de la Interaccion se apoya en cua-
tro pilares fundamentales:

1.10.1 Usabilidad: Tal como se expresa
mas arriba, es el conjunto de actividades
destinadas a reducir al minimo las dificul-
tades de uso inherentes a una herramienta
informatica, analizando la forma en que los
usuarios utilizan las aplicaciones y sitios
Web con el objetivo de detectar los pro-
blemas que se les presentan y proponer
alternativas para solucionarlos.

1.10.2 Accesibilidad: es el conjunto de
tareas destinadas a brindar acceso uni-
versal a la aplicacion, lo que implica per-
mitir que todos los individuos puedan

1.10.3 Arquitectura de la Informacioén: es
el conjunto de tareas que implican la catego-
rizacion y clasificacion del universo de infor-
macion que abarca el sistema para permitir la
recuperacion de la informacion a través de la
navegacion o la busqueda.

La arquitectura de la informacion es la base que
permite definir como se va a navegar el sitio. La
transicion de taxonomia a sistema de menus no
€s mecanica, pero hay una fuerte relacion entre
la organizacion de categorias y la organizacion
de menus. Dentro de la navegacion podemos

distinguir:

1.10.4 Navegacion Global: muestra la division
mas general de la informacion del sitio y se co-
rresponde con los niveles de primer orden de la
taxonomia. En general se plasma en un “menu
principal” que esta presente en todas o la mayoria
de las paginas del sitio. En una tienda de elec-

trodomésticos la navegacion global podria incluir:

‘linea blanca”, “audio”, “TV”, etc.

origen cualquiera de las categorias de la na-
vegacion global (sub-taxonomia). En la tienda,
para la opcion “TV” de la navegacion global
se podrian incluir “De Plasma”, “LCD”, “Tradi-
cionales (CRT)”, etc.

1.10.6 Navegacion Contextual: permite na-
vegar desde el contenido que se esta des-
plegando en la pantalla a contenidos relacio-
nados. Incluye desde el scroll (acceder a la
porcion del contenido que no esta en este ins-
tante en la pantalla) hasta las listas de temas
relacionados, mapas tematicos, etc.

1.10.7 Diseno grafico: conjunto de activida-
des destinadas a definir visualmente el marco
comunicacional de la interfaz, asi como a dar
forma a los diferentes elementos que se des-
plegaran en la pantalla. Esta Ultima constituye
habitualmente el elemento principal en la co-
municacion desde el sistema al usuario.

D.Norman(2005). El disefio emocional. Barcelona: Paidos.

1.10.5 Navegacion Local: muestra la jerarquia de
categorias de una “rama” del arbol que tiene como

utilizarla independientemente de sus ca-
pacidades fisicas, técnicas o cognitivas.




1.11
TRABAJAR CON
UNA RETICULA

Una reticula funciona como un conjunto de re-
laciones basadas en la alineacién que actuan
como guia para la distribucion de los elemen-
tos en todo el formato.

Todo disefio implica la resolucion de un pro-
blema, ya sea a nivel visual como organizati-
Vo, todos los elementos de un disefo deben
estar presentes con el fin de comunicar, la
reticula es una forma de presentar todas las

piezas de disefio juntas.
Los beneficios que tienen como consecuen-
cia de trabajar con una reticula son sencillos:
Claridad, eficacia, economia y continuidad.
Mas que eso, una reticula aporta a la ma-
quetacion con orden sistematizado, distin-
guiendo los diferentes tipos de informacion
y facilitando la navegacion del usuario a tra-
vés del contenido.
Construir una reticula para un proyecto
determinado significa valorar mucho los
elementos que formaran parte de ese pro-
yecto, se valora mucho lo que son caracte-
risticas visuales y semanticas del espacio
tipografico. Si se coloca una palabra en
un espacio, por ende se esta formando un
lineamiento y lo cual se va formando una
estructura no solo con los elementos tipo-
graficos sino que también con los demas
elementos de un disefio.

El trabado de reticulas depende de dos fases:

1.11.1 Primera fase: el disefiador toma en
cuenta las principales caracteristicas informati-
vas y los requisitos de producciéon de contenido,
es decir que lo principal de esta fase, es todo
su contenido y asi mismo analizar cada detalle
de las caracteristicas del contenido, también el
diseflador debe estar preparado en caso que
surjan inconvenientes en un futuro como algun
titular largo que no encaje en alguna parte de la
reticula, esta es la fase mas importante porque
es de donde surge gran parte del disefio y su

estructura.

1.11.2 Segunda fase: La segunda fase es un
poOCo menos complicada ya que es donde se em-
pieza a maquetar basado a la reticula establecida,
también se debe tomar en cuenta que a pesar que
la reticula es una guia establecida no siempre hay

qgue ser tan rigidos y respetar cada lineamien-
to, sino que ser un poco flexible cuando la si-
tuacion lo amerite.

Todos los problemas de disefio son distintos
y cada uno de esos necesita una reticula que
se acople o que se adecue a cada disefio por
es0 existen algunos tipos de reticulas.

Tipos de reticula:

1.11.3 Reticula manuscrita:

Es estructuralmente la reticula mas sencilla,
se basa en una area grande y rectangular que
ocupa la mayor parte de la pagina. Su tarea es
de acoger textos largos y continuos como en
el de un libro, esta reticula no ayuda en cosas
tan simples como la textura tipografica conti-
nua sea lo suficientemente comoda para leer-

se pagina tras pagina.

1.11.4 Reticula de columnas:

La reticula de columnas es la que se utiliza
cuando son textos corridos o textos incom-
pletos que se complementan con imagenes .
En este tipo de reticula existe también una




estructura subordinada, se trata de las lineas
de flujo que permiten al diseflador acomodar
los cortes pocos frecuentes que se dan en
texto o imagenes de una pagina. Esta tipo
de reticula se puede utilizar las columnas ya
sea para poner texto u otras exclusivamente
para imagenes.

1.11.5 Reticula modular:

La reticula modular en esencia es una reti-
cula de columnas pero con un gran numero
de lineas de flujo horizontales que subdivi-
den columnas en filas creando una matriz
de celdas que se denominan como celdas.
En este tipo de reticula el disefiador juega
un gran papel ya que el puede considerar

Margen
Columna

Medianil

Campo —

el espacio necesario que se deba utilizar para
llenar con textos o imagenes. Los disefadores
han encontrado una forma mas conceptual y
estética en la utilizar este tipo de reticula.

1.11.6 Reticula Jerarquica:
A veces las necesidades informativas no enca-
jan en una reticula con tamarfos establecidos
de filas y columnas y repetidos en secuencia,
mas bien se necesita una reticula extrafia que
no encaja en otra categoria. Estas reticulas se
basan en las disposiciones intuitivas de ali-
neaciones vinculadas a proporciones de los
elementos, con este tipo de reticula se analiza
la interaccion optica que puede causar los ele-
mentos al colocarse en diferentes situaciones vy

después si elaborara una estructura adecua-
da que coordine los elementos.

Este tipo de reticula se utiliza tanto para cons-
truir libros como para desenar carteles o pagi-
nas Web, constituye una manera casi organica
de la manera en que se ordena la informacion
y los elementos que lo integran. En la Web es
muy Util ya que la variaciones de tamanos en
los diferentes navegadores exigen a la estruc-
tura que sea flexible para sufrir variaciones en
los diferentes cambios de proporciones que
se pueda tener en una Web que siempre debe
ajustarse a una pantalla.

P




1.12
Codificacion
digital del color

sistema de codificacion elegido en el “Selec-
tor de color” para buscar un tono concreto;
después este color quedara representado por
codificacion correspondiente al modo elegido.

La tecnologia digital de tratamiento y edicion
de graficos, como en su momento la industria
textil, las artes graficas, la industria cervecera
y tantos otros sectores productivos, ha nece-
sitado de modelos huméricos de color. Ya se
ha visto como estos modelos tienen una re-

presentacion gréfica (a menudo tridimensio-

nal) que ayuda a comprenderlos. Pero sobre

todo dan unos parametros numeéricos que

permite trabajar con ellos.

La eleccién de un modo de color u otro de-
pende de la finalidad del grafico. Hay modos
adecuados para trabajar con un gréfico que
debera acabar impreso y otros adecuados para
graficos que deberan visualizarse en pantalla.
También la cantidad de memoria que ocupara
finalmente el gréafico depende en parte del tipo

1.13.1 Modos de color
de codificacion de cada modo.

Los programas de graficos que trabajan en
mapa de bits (como GIMP o Photoshop)
usan canales de 8 bits, que permiten re-
presentar hasta 256 valores, para codificar
el color. En funcion del tipo de codificacion
seran necesarios mas o menos canales.
Los diferentes sistemas de codificacion
del color que pueden aplicarse al docu-
mento en el que se estae trabajando son
conocidos como modos de color. Los

Caracteristicas relevantes para la definicion de
un Modelo de Interaccion de calidad:

1.13.2 Cuantas menos primitivas, mejor.

No es sencillo encontrar primitivas potentes y flexi-
bles, pero ese es el objetivo. Un buen Modelo de
Interaccion debe estar apoyado en un pequefio
conjunto de primitivas que permitan cubrir un aba-
nico muy grande de requerimientos funcionales.

modos de color son independientes del

1.13.3 Recordable como un refran: Segun
escribe Alan Cooper en el libro “About Face”8,
las buenas primitivas son como refranes: o se
entienden sin explicaciones, o hay que expli-
carlas una unica vez, ya que jamas se olvidan.
Un modelo de interaccion debe estar construi-
do en base a este tipo de primitivas.

Hoy es practicamente imposible encontrar
un usuario que no conozca el funcionamien-
to del mouse, pero este dispositivo no existio
siempre y la documentacion al respecto de
las primeras experimentaciones muestra que
no todos los usuarios entendian sin ayuda su
funcionamiento. Todas son contundentes en
sefialar que ningun usuario requeria de una
segunda explicacion.

1.13.4 Genérico y abarcativo: el modelo de
Interaccion debe funcionar sino en todos, en
practicamente todos los contextos que el sitio
Web requiera.




1.13.5 El color en pantalla

En la pantalla se puede utilizar los colores
gue mas gusten, incluso aquellos que jamas
se han visto en la naturaleza. Se puede crear
paisajes inimaginables de gran complejidad y
esplendor; amplios degradados en tonos bri-
llantes atravesados por lineas de luz y reflejos,
imagenes de una perfeccion cromatica.

El brillo seductor y la saturaciéon de los colo-
res en la pantalla conspiran para crear recuer-
dos inolvidables. A pesar de esto, el color en
pantalla es un tema complejo que necesita ser
gestionado con precision. Los colores que se
ven a través de la pantalla se encuentran limi-
tados a una paleta, y el campo de accion se
limita a ventanas, cuyo tamano y calidad no
puede controlar el usuario.

Cuando el color llegé a las pantallas de com-
putador, no habia una necesidad real de de-
finir un estandar para poder tener un mayor
control de la relacion entre los colores de la
pantalla y los impresos.1 En esos anos, exis-
tia un espectro de soélo ocho colores, incluidos
el blanco y el negro. Hoy en dia, un monitor
estandar puede llegar a mostrar imagenes en
“‘millones de colores”, y las impresoras inter-
pretan las imagenes de la pantalla de manera
tal que parecen fotografias reales.

1.13.6 Funcionamiento del color en

la pantalla.

Existen diferentes tipos de pantallas, pero to-
das comparten los principios de visualizacion
de los colores luz, RGB, aunque de diversas
maneras. En una pantalla TRC (tubo de rayos
catddicos) o monitor convencional, la imagen
aparece mediante particulas fosféricas bri-
llantes, elementos quimicos que se degradan
con el paso del tiempo. Una precisa reticula
de puntos rojos, verdes y azules se proyecta
sobre la cara interna de la pantalla.

Cada uno de los trios de puntos rojos, verdes
y azules corresponden a un pixel. Entonces se
puede decir que un pixel es la menor unidad
homogénea en color que forma parte de una
imagen digital, ya sea ésta una fotografia, un
fotograma de video o un gréfico. Los valores
de rojo, verde y azul determinan el valor gene-
ral del pixel. Este trio diminuto, al juntarse con
Sus vecinos, crea la ilusion del color.

Ingrid Calvo Ivanovic. El color en pantalla. 2015, de Funciona-
miento del color en la pantalla. Sitio web: http://www.proyectaco-
lor.cl/aplicacion-del-color/el-color-en-el-diseno/el-color-en-pan-
talla/funcionamiento-del-color-en-pantalla/




1.14
Interfaz grafica

1.14.1 Comunicacion e interaccion

Aun aceptando que el interfaz gréfico de usua-
rio, al igual que una fotografia, es un artefacto,
que dispone como tal, de dimension fisica y
simbdlica, abierta a los procesos semidticos y
comunicativos.

Se entiende por comunicacion, en el contex-
to de la comunicacion humana, cuando dos
0 mas individuos, son capaces de establecer
a través de algun medio, una transmision de
informacion significativa entre los implicados.
De una forma u otra, la comunicacion implica
compartir unos codigos lingUisiticos, un mis-
mo canal de comunicacion, e implica nece-
sariamente por parte del receptor de la infor-
macion, la capacidad de interpretar los signos
expuestos en el mensaje informativo de modo
que resulten significativos.

En lo que respecta a la comunicacion visual,
el proceso comunicativo, quedaria acotado,
alli donde se produce la transmision de infor-

macion entre un medio audiovisual (cine, te-
levision, libro, cartel, movil) , y un individuo, el
cual debe ser capaz de interpretar adecuada-
mente un conjunto de signos visuales dentro
de un contexto, y dotar de sentido a aquello
que ve en una pantalla.

Por interaccion se entiende la accion que se
ejerce reciprocamente entre dos 0 mas siste-
mas, en nuestro caso, entre el sistema persona
y el sistema informatico. Un proceso interac-
tivo supone la capacidad de poder producir
cambios y modificaciones sobre ciertas varia-
bles de alguno de los sistemas implicados.

La comunicacion y la interaccion estan intima-
mente relacionadas, ya que, en el proceso de
comunicacion siempre existe una cierta inte-
raccion entre el usuario y el artefacto: para
poder ver la tele (comunicacion), hace falta
encenderla y elegir un canal (interaccion).

Carlos Marrero. (2006). Interfaz Gréfica de Usuario. TENERI-
FE: UNIVERSIDAD DE LA LAGUNA.

Interfaz gréfica del usuario (GUI - Graphical
User Interface) Es el término que se utiliza
para llamar al conjunto de elementos visuales
relacionados entre si, que brinda un sistema o
programa para que el usuario interactue en él.

Estos elementos de los que se hace mencion
son:

e Elemento grafico (que pueden ser image-
nes, seleccion del color adecuado, texturas,
fondos, tipos de letra, etc.)

e Espacios para texto.

e Espacios para video.

e Espacios para animacion.

¢ Recursos de navegacion (menus, etc.)

® Recursos educativos (hipervinculos, glosa-
rio, fotografias, ayuda, otros)

e Recursos de apoyo (Ejemplo impresiones)




1.15
Desarrollo
de las pantallas

Elementos

1.15.1 Fondo (Background)

Este elemento se utilizara como base o sopor-
te para la colocaciéon de los demas elemen-
tos que integraran la pantalla como un todo,
evitando que estos parezcan que flotan o
que fueron agregados sin formar parte de. Se
desarrollaréa dependiendo del concepto, me-
diante la combinacion de imagenes, colores
y/o texturas.

1.15.2 Espacio para texto

Deberan ser disefiados para facilitar la lectu-
ra al usuario. Se colocan general mente a la
derecha de la pantalla y pueden contener o
no de un scroll que permita el desplazamiento
del texto.

1.15.3 Espacios para video

Para desplegar video seréa necesario disefiar
un espacio adecuado al tamafio de este re-
curso. Este espacio contara con opciones
para reproducir, pausar o detener el video.

1.15.4 Espacios para imagenes

Cuando sea necesaria la visualizacion de
imagenes en la aplicacion, se debera de-
finir un espacio diseflado de tal manera
que el usuario pueda identificarlo facilmen-
te. Estos espacios podran requerir de un
espacio adicional para desplegar infor-
macion referente a la imagen mostrada.

1.15.5 Botones e iconografia

Los esquemas de navegacion de una aplica-
cion estan representados dentro de la inter-
faz generalmente en forma de botones. Estos
botones deberan disefiarse de acuerdo al
tipo opcidn que representa, ya sea en forma
de texto o mediante un icono o imagen con el
cual se identifique claramente.

Para cada opcion de la interfaz, se requiere
crear tres estados que permitiran al usuario
identificar cuando una opcién dentro de la
aplicacion:

1. Se encuentre activa

2. Ha sido activada

3. Esta inactiva

En algunos casos se podra considerar el dise-
Ao de Unicamente 2 estados esto dependera
del tipo de opcioén y la importancia que repre-
sente en el esquema de navegacion.

1.15.6 Clasificacion de las pantallas:

1.15.6.1 Pantalla de inicio.

La pantalla de inicio o entrada de la aplicacion
aparecen al inicio de la aplicacion y encierran
todo el concepto de este. Estas pantallas solo
aparecen un instante y generalmente requie-
ren solo de un espacio para desplegar un video
0 animacion que dara entrada a la aplicacion.

En estas pantallas aparece un indice donde
se muestran las diferentes opciones que in-
tegran las secciones o contenido del disco.
Estas deberan ser creadas considerando que
el usuario final tendra” la capacidad de iden-
tificar facilmente el contenido del disco y su
esquema de navegacion.




1.15.6.2 Pantalla de trabajo.

Las pantallas de trabajo tienen como funcion
la visualizacion de espacios bien definidos y
los elementos necesarios para la generacion
de interactividad del usuario con el contenido
del disco. Los elementos que integran estas
pantallas son: espacio para texto, video, ima-
gen, submends, etc.

1.15.6.3 Pantalla de crédito.

En esta pantalla se mostraran los nombres de
personas o instituciones participantes en el
material multimedia. La pantalla de créditos
generalmente tiene un disefio sencillo y cuen-
ta solamente con espacios para la visualiza-
cion de texto y logotipos.

CEUPROMED (Junio, 2005) MANUAL DE OPERACIONES DEL
DEPARTAMENTO DE DISENO MULTIMEDIA. Universidad de
Colima. México
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http://www.networkclickperu.com/tu-sitio-esta-optimizado-para-moviles/




1.16
Homologos

1.16.1 Aplicacion: App para promover el uso
de la bicicleta.
‘Kappo”

1.16.1.1 Forma:

Consta con multiples pantallas, empezando
desde su inicio que tiene un intro, se maneja
mucho con imagenes distorsionadas de fon-
do y asi mismo con iconos para conectarse
facilmente con las redes sociales, también
una pantalla donde se puede crear un perfil
de usuario para esta aplicacion. También se
puede ver la distribucion de los iconos que al
ejecutar cada icono nos dirige a las funciones
de la aplicacion.

1.16.1.2 Funcioén:

La idea de esta aplicacion es de mejorar la
experiencia de andar en bicicletas dandole
un lado entretenido en el cual permite su-
mar puntos mediante sus recorridos y ren-
dimientos y asi compartirlos con sus amigos
e ir compitiendo sanamente con todas las
personas que tengan esta misma aplicacion.
Cada ciclista debe crear un perfil que re-
gistra su rendimiento y que esta condi-
cionado a los factores de cada recorrido,
como altura, distancia recorrida, tiempo del
viaje e incluso clima, entre otros factores.
Mientras un ciclista mas se desplace en bici-
cleta por la ciudad, mas opciones tendra para
mejorar su perfil y seguir compitiendo con otros
ciclistas del mundo, lo que hace que la aplica-
cion también sea considerada como un juego.

De esta forma, quienes estan empezando a
usar la bicicleta como un medio de transporte,
podran registrar todos los datos relacionados
a la experiencia de andar en bicicleta que los

motivara a no dejar de usarla.

Los jugadores deben utilizar la bicicleta duran-
te todo el trayecto para que registre los para-
metros tradicionales de tracking, tales como,
velocidad maxima, velocidad promedio, dis-
tancia recorrida y tiempo. Adicionalmente, el
juego medira el clima en el que estas peda-
leando, saltos y altura por sobre el nivel del
mar, con el objetivo de obtener mas puntos
y, de esta forma, premiar el esfuerzo de los
usuarios al andar en bicicleta.

1.16.1.3 Tecnologia:

La aplicacion esta desarrollada por Capos, se
encuentra disponible en cuatro idiomas (es-
pafiol, inglés, francés y catalan).

La aplicacion utiliza una o méas funciones en
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el dispositivo para determinar la localizacion,
tales como localizacion GPS, localizacion de
red, o localizaciéon movil.

Durante la ejecucion, el sistema maneja de ma-
nera transparente cualquier escala de las uni-
dades de DP, segun sea necesario, en base a
la densidad real de la pantalla en uso. La con-
version de las unidades de DP a pixeles de la
pantalla es simple: px = dp * (dpi / 160). Siem-
pre se deben usar unidades dp alahora de de-
finir la interfaz de usuario de la aplicacion para
garantizar la correcta visualizacion de la mis-
ma en pantallas con diferentes densidades.”
Disponible para los sistemas opera-
tivos como Android y también 10S.

http://starterdaily.com/startup/2014/03/25/kappo-la-app-chilena-que-convierte-los-paseos-en-bicicleta-en-un-juego/
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1.16.2 Aplicacion:
App para promocionar el turismo de Ecuador

1.16.2.1 Forma:

Esta aplicacion tiene pocas pantallas, solo
utiliza las necesarias para la funcién que se
necesita realizar, consta con la presencia del
logotipo de la campafia en primer plano vy
en menor tamafio los isologotipos de los mi-
nisterios, se puede poner frases sobre las
imagenes que en el instante las personas se
fotografian en lugares turisticos, las palabras
utiliza una sola tipografia, ademas tiene los
mismo colores que la marca.

jComparte tu foto!

OO0

https://play.google.com/store/apps/details?
id=air.com.ximah.turismo

1.16.2.1 Funcioén:

Se puede tomar fotografias y de la misma ma-
nera se puede compartir las imagenes con
una palabra relacionada con la campafa que
maneja esta aplicacion. Las fotografias se
puede compartir mediante las redes sociales,
tanto como en facebook y twitter, esto se lo
hace con el fin de promocionar los lugares tu-
risticos que tiene Ecuador.

1.16.2.3 Tecnologia:

Esta app esta desarrollada para teléfonos in-
teligentes, tanto de sistema operativa android
como para IOS.
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1.16.3 Aplicacion:

App para promover el turismo, informacion
detallada de lugares y eventos atractivos en
Guayaquil.

1.16.3.1 Forma:

Esta app consta con varias funciones, las
cuales son divididas por una reticula de dos
columnas, también podemos ver que se ma-
neja con gran cantidad e imagenes, también
se maneja con los colores institucionales de la
ciudad de Guayaquil, también se puede apre-
ciar el trabajo con la tipografia, es decir como
juegan con la tipografia para dar un aspecto
mas original de la presentacion.

1.16.3.2 Funcioén:

Al momento de iniciar la aplicacion nos apa-
rece un mensaje de bienvenida, después nos
centramos en el menu principal en el cual te-
nemos varias funciones que podemos apre-
ciar, nos informa de todos los eventos relevan-
tes en esa ciudad, pero esta mas enfocada
en eventos relacionados con el turismo, como
compartir imagenes atractivas para los turis-
tas, asi mismo con geolocalizacién para que
las personas se ubiquen facilmente dentro de
un mapay sepan como llegar a su destino sin
perdida de tiempo.

1.16.3.3 Tecnologia:

Esta app funciona mediante geolocalizacion,
esta desarrollada para teléfonos inteligentes,
tanto de sistema android como para |0S..




1.17
Observacion
de Campo

La ruta esta dividida en cinco estaciones, la
primera va desde el Puente del Vado hasta el
Puente Roto, la segunda esta entre el Puente
Roto y el parque lineal de Pumapungo, la ter-
cera estacion llega hasta la avenida Max Uhle,
la cuarta estacion llega hasta el puente de Ra-
yoloma y la ultima hasta la Ciudadela de los
Ingenieros.

El circuito esta conformado por varios atracti-
VoS turisticos que se encuentran alrededor de
las caminerias, por ejemplo en los primeros
kilbmetros del recorrido esta el complejo pa-
trimonial de Todosantos, que son parte de la
primera estacion. Mas adelante, en la segun-
da estacion esta el Puente Roto y el Parque

Arqueoldgico de Pumapungo, en que se refle-
ja un punto de alimentacion.

La sefalizacion esta colocada a lo largo del
trayecto y los ciudadanos pueden informarse
de las actividades definidas para cada esta-
cion: culturales, ludicas, recreativas y deporti-
vas, también hay juegos tradicionales y otros
eventos tradicionales.

A lo largo del trayecto se visualizan activida-
des complementarias que podran desarrollar
las personas que participen en la ruta, ade-
mas de canchas deportivas, gimnasios al aire
libre,etc.

ESTACION 4 INT: :
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1.18
Conclusiones

El teléfono celular se ha convertido en un pro-
ducto indispensable para las personas, es de-
cir que la mayoria de personas tiene uno ya
sea un teléfono con funciones basicas como
las de mensajear y llamar o un teléfono inteli-
gente en los cuales se puede hacer usos de
aplicaciones, el hecho es que en la actualidad
se esta viviendo la era de los teléfonos inteli-
gentes, creando cada dia méas necesidades.

Para conseguir buenos resultados las per-
sonas se pueden basar en aplicaciones las
cuales ya pueden estar en funcionamiento, o
como las que hemos analizado donde se ob-
servan funciones que estan bien pensadas
para una buena navegabiliad, ademas de ma-
nejarse con una buena estética y distribucion
de los elementos, proporcionando una expe-
riencia Unica para el usuario. Tomando como
referencias estas cualidades y usando técni-
cas y herramientas del disefio gréafico, nues-
tra aplicacion hara que los usuarios tenga una
buena facil accesibilidad y navegabilidad al
momento de usar esta aplicacion.
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2.1Publico Objetivo

Ciclistas de la ciudad de Cuenca que partici-
pen el ciclo-paseos frecuentemente.

2.1.1 Target.

El presente proyecto esta dirigido a ciclistas
urbanos de la ciudad de Cuenca que tenga
acceso a un dispositivo moévil y que haga uso
del mismo al momento de ir a realizar un ci-
clo-paseo o para movilizarse en una bicicleta
dentro de la ciudad antes mencionada.




2.2
Método Persona
Design

Javier, es estudiante de 23 anos.

Cursa el cuarto ciclo de universidad, usa fre-
cuentemente la bicicleta para movilizarse
dentro de la ciudad pero, su mayor atraccion
es realizar ciclo-paseos organizados por su
club de ciclista al que pertenece, los paseos
son generalmente por la noche, y al estar es-
tudiando éste en horario nocturno facilitan
sus actividades de ocio, en la tarde hace sus
tareas. El grupo de ciclistas al que pertene-
ce posee una cuenta en facebook, con el
fin de informar sobre todos los ciclo-paseos
que se van a desarrollar durante la semana,
en esta red social también se comparte la ruta
mediante la aplicacion de Google maps o en
Strava, en dichas rutas compartidas Javier

no desconoce si existiran ciclovias en su to-
talidad durante todo el trayecto, solo puede
identificar algunas que ya conoce por recorri-
dos anteriores.

Los amigos de universidad también son aman-
tes del ciclismo, trazando ellos mismos sus ru-
tas, Javier acostumbra a reunirse con sus ami-
gos de la universidad para realizar ciclo-rutas
las cuales suelen coincidir con los de su club.
Normalmente opta por irse con quien tenga la
mejor ruta, para identificar la mas adecuada
utiliza su celular y busca en Google maps,
priorizando en aquellas rutas donde se iden-
tifiquen atracciones para la vista, al momento
de salir a pasear en bicicleta toma en cuenta
gue los paseos crucen por iglesias, parques,

QW

rios, etc. No sale simplemente por hacer ejer-
cicio sino que también le gusta distraerse con
paisajes agradables cuando pasea; ya sea en
el dia o en la noche, siempre decide ir por lu-
gares donde existan ciclovias, ademas nunca
deja su celular porque acostumbra ir escu-
chado musica e identificando dicha ruta en la
aplicacion Google maps, ademas utiliza otra
aplicacion en su celular que le sefiala a que
velocidad viaja durante el ciclo-paseo. Asi
mismo utiliza accesorios como casco, luces
en la noche cintas reflectivas que le permiten
distinguirse en la oscuridad, ya que eso mejo-
ra su movilidad y seguridad.




Roémulo, tiene 40 ainos.

Profesor del colegio La Salle, el cual imparte
clases de lunes a viernes teniendo una jorna-
da de 5 horas de 1pm a 5pm; vy los viernes
de 3pm a 5pm, tiene 2 hijos quienes estudian
por la manana en el Colegio Benigno Malo,
los mismos salen todos los domingos a pa-
sear en bicicleta, ademas de participar en las
rutas creativas que organiza EMOV; Romulo
gusta mucho de realizar deporte y por lo cual
ademas de ejercitarse en bicicletas los fines
de semana, también sale a pasear por cuen-
ta propia entre semana durante las mafanas,
generalmente por dos horas, muy a menudo
pasea hasta 3 dias a la semana y frecuente-
mente lo hace de 8 a 10 de la mafana.

A este profesor al gustarle el deporte y al ser
de una clase social media-alta, posee el su-
ficiente poder adquisitivo para adquirir ropa
especializada para ciclismo, a la misma vez
no descuida el buen estado de su bicicleta, la
misma que tuvo un costo bastante elevado. Su
circulo de amigos organizan algunos ciclo-pa-
seos, los cuales son realizados no solo para
ellos sino también para compartir con la fami-
lia, especialmente con sus hijos. Su forma de
organizacion es mediante llamada telefénica
determinando el punto de encuentro; a esto
se suman sus hijos que organizan las rutas a
recorrer mediante la red social facebook.




2.3
Partidos de diseno

2.4
Partido Formal

2.4.1 Infografia Digital.

La infografia es una herramienta informativa
que facilita la comprension de ciertos temas
de actualidad con el apoyo de elementos ico-
nicos (graficos, imagenes, animaciones). A
diferencia de la infografia impresa, la digital
presenta mas posibilidades de narracion vy
ademas, es interactiva.

La infografia digital es la simplificacion o abs-
traccion de la informacion que sirve para que el
lector comprenda de una forma rapida y con-
cisa lo que se pretende transmitir o informar.

Jaime Edgar Cabrera Junco (2008) Periodismo Digital.

Este concepto e de importancia para miaplica-
cion, ya que la infografia toma las herramientas
del disefio gréfico y de la ilustracion para ela-
borar elementos que sean facilmente entendi-
dos y asi evitar un gran cantidad de texto don-
de el usuario de mi app no se sienta atraido
de tanto texto, por eso en nuestra aplicacion
se utilizaria la infografia para representar rutas
o lugares turisticos y asi evitar grandes can-
tidades de textos y mejorar la comprension.



2.5
Tipografia

Como en cualquier disefio, el objetivo de la
tipografia es conseguir que el texto se lea
con claridad, esto se logra no solo con una
adecuada eleccion de la fuente, sino también
gestionando su tamano, separacion entre li-
neas, ancho de columnas y contraste visual
con el fondo.

La tipografia es un componente que, junto con
botones y graficos, también se asienta en una
reticula que definira su ubicacion y posicion
dentro del contexto general de la pantalla.
Serif o sans-serif

Existe un debate entre la eleccion de serif y
sans-serif, Las tipografias con serifa o rema-
tes (Serif) son las que utilizan para medios
impresos y para medios digitales se utilizan
tipografias que sean mas limpias por la baja
resolucion de las pantallas.

En los monitores, por tener menor resolucion
en comparacion con el papel, los pequefios
remates de la “Serif” aparecen borrosos y di-
ficultan la lectura por lo que se recomiendan
fuentes “sans-serif”.

Eduardo Manchén. (2010). Usabilidad e Interfaz. 2015, de
Co-fundador de Panoramio. com (adquirido por Google En
2007). Sitio web: http://www.alzado.org/autor.php ?id=3

En la eleccion de la tipografia propone-
mos una tipografia de la familia Palo Seco o
Sans-Serif ya que al leer en un una pantalla
son mas claras porque no tienen remates
como la serif que en una pantalla hace poco
legible dependiendo de la resolucion.

2.5.1 El contraste

Esto se propone como un concepto clave en
el uso del dispositivo mévil o cuando se sale a
pasear en bicicleta durante en el dia, ya que
movil es un dispositivo que muchas veces se
usaré fuera de casa, en la calle el sol dara
directamente sobre la pantalla y si no hay un
buen contraste entre tipografia y fondo, la in-
formacion en pantalla seré imposible de leer,
por eso trabajaremos siempre con fondos cla-
ros con textos oscuros o en lo posibles que
los colores sean contrastantes para facilitar la
lectura en una pantalla.




2.4
Grilla o reticula
de construccion

La grilla o reticula es la estructura invisible so-
bre la cual se apoyan todos los elementos vi-
suales. Su funcioén es la de separar cada uno
de los componentes de la interfaz en un espa-
cio ordenado, organizando los sitios que que-
daran en blancoy aquellos que contendran for-
mas. Una reticula bien definida se transforma
en una ayuda al disefio que, generando orden
y simplicidad, mejora la usabilidad de la app.

En su forma mas basica consta de un modulo
base: un cuadrado de un tamafio determinado
que se usa como medida de referencia. A su
vez, este modulo puede dividirse en submulti-
plos para espaciados mas pequefos.

Eduardo Manchon. (2010). Usabilidad e Interfaz. 2015, de
Co-fundador de Panoramio. com (adquirido por Google En
2007). Sitio web: http://www.alzado.org/autor.php ?id=3

La reticula nos permitira establecer margenes
que por medio de lineas guias nos ayudara
a una distribucion armonica de los elementos
como botones, tipografias, espacios interio-
res y exteriores de los contenedores de ele-
mentos graficos y mediante esta tarea obtener
un espacio mas acoplable a una pantalla.



2.7
Color

El color es un recurso vital en el disefio de
una aplicacion. Su uso abarca encabezados,
textos, botones, fondos y muchos otros ele-
mentos que conforman la interfaz. En algunas
ocasiones, esta asociado a la identidad, color
corporativo y en otras responde a criterios es-
téticos y decisiones de disefio.

El color en la aplicacion para ciclistas estaria
presente para la distincion de las ciclovias o
ciclo-rutas, para que no se confundan entre
si, ademas por medio del color podriamos uti-
lizarlo para diferenciar ciertos puntos de dis-
traccion, como iglesias, rios , mercados, rios,
etc. Esto nos ayudara a diferenciar por medio
del color que podriamos encontrar en la ruta.

2..7.1 En textos

El color se puede usar para destacar aquellas
frases o0 palabras que necesiten relevancia en
un texto, como enlaces. En este caso, es im-
portante mantener la consistencia visual para

permitir al usuario, intuitivamente y a simple
vista, saber cuales son los elementos tipogra-
ficos interactivos.

El color en nuestra aplicacion la utilizaremos
para diferenciar textos interactivos de los
estaticos, ademas gue se podria manejar con
un solo color todos los titulos como método de
jerarquizar los textos.

2.7.2 Contraste.

Al igual que el uso de la tipografia, los colores
deben ser contrastantes ya que por lo gene-
ral esta aplicacion se utilizara en lugares muy
claros como en un dia soleado durante un ci-
clo-paseo, por eso se tendria que utilizar, ade-
mas como nuestra aplicacion no es de lectura
o de textos largos no tendremos problemas
con el cansancio de la vista que produce co-
lores contrastantes.

2.7.3 En elementos interactivos

El color puede utilizarse como respuesta o fee-
dback a acciones concretas del usuario, un
uUso que muchas veces no se tiene en cuen-
ta. Para ilustrar con un ejemplo, los elemen-
tos seleccionados o pulsados, como botones
o filas, pueden destacarse con un color que
indique visualmente donde se ha pulsado, lo
cual suele ser particularmente dificil de saber
en un movil.

En el caso de elementos deshabilitados, ge-
neralmente el color es méas claro que cuando
estan en su estado normal, incluso, puede
apelarse al uso de transparencias. De cual-
quier forma, el objetivo es indicar de una for-
ma evidente que ese elemento no producira
ningun efecto al ser pulsado.

Eduardo Manchén. (2010). Usabilidad e Interfaz. 2015, de
Co-fundador de Panoramio. com (adquirido por Google En
2007). Sitio web: http://www.alzado.org/autor.php ?id=3



2.8
Funcion

2..8.1 Tipo de aplicacion.

2..8.1.1 La aplicacion nativa

Las aplicaciones nativas son aquellas que han
sido desarrolladas con el software que ofrece
cada sistema operativo a los programadores,
una caracteristica generalmente menosprecia-
da de las apps nativas, es que pueden hacer
uso de las notificaciones del sistema operati-
VO para mostrar avisos importantes al usuario,
aun cuando no se esté usando la aplicacion.

Ademas, no requieren Internet para funcionar,
por lo que ofrecen una experiencia de uso
mas fluida y estan realmente integradas al te-
léfono, lo cual les permite utilizar todas las ca-
racteristicas de hardware del terminal, como
la camara y los sensores (GPS, acelerémetro,
giréscopo, entre otros).

A nivel de disefo, esta clase de aplicacion tie-
ne una interfaz basada en las guias de cada
sistema operativo, logrando mayor coherencia

y consistencia con el resto de aplicaciones y
con el propio SO. Esto favorece la usabilidad y
beneficia directamente al usuario que encuen-
tra interfaces familiares.

Nuestra aplicacion sera de tipo nativa ya que
tiene ciertas caracteristicas que favorece las
funciones de nuestra aplicacion, como el de
tener geolocalizacion sin tener que estar co-
nectado a una red wifi o un paquete de datos,
es decir que la navegacion se dara sin nin-
gun problema asi no estemos comentados a
Internet, ademas que si hacemos aplicacion
nativa, al usuario se le hara mas facil la nave-
gacion ya que la interfaz se le hara familiar.

2.8.1.2 Interaccion:
Elementos de navegacion.

Los principales elementos de navegacion son
los enlaces y los botones, que nos llevaran

Logo de Marca Android

a otras pantallas o cuadros de informacion,
avanzando hacia delante o hacia atras, acce-
diendo a otro bloque de contenidos, visuali-
zar una demostracion o ampliar un concepto,
abriendo una nueva pantalla que puede su-
perponerse sobre la que ya tenemos o substi-
tuirla por otra.

2.8.1.3 Sistema de control del usuario.
Disefar el control que el usuario tendra sobre
el sistema nos lleva a tener en cuenta los mo-
vimientos y posibilidades que el usuario va a
tener sobre el material, llevandolo a esperar
que sucedera con cada accion que realiza en
la pantalla. Esto es considerar que el usuario
debe saber que esa zona activa es y presupo-
ner qué ocurre cuando la activa, ofrecer seg-
mentos de orientacion, movilidad y variedad
de elementos.

Eduardo Manchon. (2010). Usabilidad e Interfaz. 2015, de

Co-fundador de Panoramio. com (adquirido por Google En
2007). Sitio web: http://www.alzado.org/autor.php ?id=3




2.9

Arquitectura

de la Informacion
- Estructuracion y
Organizacion

Laarquitectura delainformacion es labase que
permite definir como se va a navegar el sitio.

2.9.1Navegacion Global:

Muestra la division méas general de la informa-
cion del sitio y se corresponde con los niveles
de primer orden de la taxonomia. En general se
plasmaenun “menu principal” que esta presen-
te entodas o la mayoria de las paginas del sitio.

Daniel Mordecki . (2012). Miro y Entiendo: Biblioteca Concreta.

Propondriamos que en nuestra app se mane-
jara con un icono un pequefio menu en todas
o la mayoria de las pantallas con el fin de que
el usuario tenga una rapida ruta de escape o
una salida en un momento de desorientacion.

2.9.2 Esquema Jerarquico

Este esquema es el mas utilizado, el cual pre-
senta la forma de un arbol invertido, en la cual
se representa en forma visual las relaciones
entre los contenidos, los cuales pueden ser je-
rarquicos, asociativos o equivalentes. En este
esquema, en forma adicional, se puede anotar
los vinculos que pueden contener. Este proce-
dimiento se aplica a grandes cantidades de
contenido que se tiene que distribuir en sec-
ciones internas.

Celso Gonzales Cam. (2003). Arquitectura de la Informacion:
disefio e implementacion. Lima. Peru: Taller presentado en
Infotech.



2.10
Tecnologico

2.10.1 Disenar para Android.

En una observaciéon de campo, que se dio
en un ciclo-paseo alrededor de la ciudad de
cuenca, se pudo visualizar a 16 personas, 10
llevaban un celular a mano de los cuales 3
eran de sistema operativo |OS, otro de sistema
operativo Windows Phone y los 6 sobrantes te-
nian celulares con sistema operativo Android.
Disefiar para un sistema operativo popular
como Android supone conseguir un alcance y
una cantidad de usuarios potenciales mayor.
El disefio en Android esta basado en una pul-
critud brillante en la composicién de la inter-
faz. Cada gréfico, botén y texto esta acompa-
Aado por la idea de limpieza visual pero, a la
vez, deslumbra con pequefos detalles.

Javier “Simon” Cuello - José Vittone. (2014). Disenando apps
para moviles. 2015, de appdesignbook Sitio web: http://www.

appdesignbook.com

Logo de Marca Android

2.10.2 Android

Las aplicaciones Android se programan en
Java haciendo uso de librerias propias del
sistema operativo, por lo que, a nivel de pro-
gramacion, un desarrollador con conocimien-
tos solidos de Java estandar no deberia tener
demasiados problemas para empezar a ser
parte de la vida del mundo androide.

Para programar aplicaciones para este siste-
ma operativo no debemos limitarnos por tener
una Mac o un PC con Windows o con Linux.
Se puede descargar el software Android Stu-
dio y todo el material necesario para desarro-
llar una app desde la web de desarrolladores
de Android.

Javier “Simén” Cuello - José Vittone. (2014). DiseAando apps
para moviles. 2015, de appdesignbook Sitio web: http://www.
appdesignbook.com

Para desarrollar la aplicaciéon necesitare-
mos una computadora donde sea posible
la instalacion de un software para el proceso
de programacion y maquetacion de la app,
independientemente del sistema operativo
de nuestro computador, lo necesario es que
nuestra computadora tengas los programas
necesarios para realizar nuestra aplicacion.



Los programas auxiliares que se utilizara para
complementar con el desarrollo de la aplica-
cion son:

2.10.3 Android Studio

Android Studio es el programa que utilizare-
mos para el desarrollo de la aplicacion, es un
nuevo entorno de desarrollo integrado para el
sistema operativo Android lanzado por Goo-
gle, disefiado para ofrecer nuevas herramien-
tas para el desarrollo de aplicaciones.

2.10.4 llustrador:

Para el disefio de ilustraciones e infografias
se utilizara un programa del paquete de ado-
be, llustrador en donde las imagenes se pue-
den ampliar a cualquier tamafio, sin perder
la calidad, ya que son imagenes vectoriales,
ademas, se pueden guardar imagenes en
un tamafo mas liviano en comparacion de
las que utilizan pixeles, lo cual ayuda a una n
avegacion mas rapida.

2.10.5 Photoshop:

Este programa nos ofrece una gran cantidad
de opciones para la manipulacion de image-
nes, esto nos ayudara para realizar ajustes
y retoques de las fotografias y nos sera muy
util para cambiar de tamafio a las imagenes
y hacerlas mas livianas, de esa manera me-
jorara la navegacion en la aplicacion, también
podemos hacer mapas de bits e infografia.




2.11
Plan
de negocio

El estructurar un plan de negocios , nos permi-
tira identificar de manera clara como solventar
los gastos de la creacion, mantenimiento y lu-
cro de la aplicacion.

2.11.1 Apps gratuitas

Al realizar una apps gratuita sin duda tendre-
mos un gran beneficio, pues el alcance y la
cantidad de usuarios a quienes podemos lle-
gar se maximizan ya que no existira ninguna
barrera econdmica para el usuario al momen-
to de descargar la aplicaron y enseguida em-
piece a probarla, el usuario no tiene nada que
perder al momento de adquirir la aplicacion y
si satisface todos sus expectativas o la apli-
cacion impresiona desde el primer momento
pues ya tendremos un cliente frecuente de
nuestra apps.

Este primer paso es fundamental para el co-
nocimiento de la aplicacion: quien la descar-
gue no tiene nada que perder.

Javier “Simén” Cuello - José Vittone. (2014). Disehando apps
para moviles. 2015, de appdesignbook Sitio web: http://www.

appdesignbook.com

2.11.2 Auspiciado

La manera en que se sustentara la aplicacion
es mediante el auspicio, se propondra a la
Empresa Municipal de Movilidad (EMQOV) que
sea uno de nuestros auspiciantes para el de-

sarrollo de nuestra aplicacion ya que ellos se
beneficiarian mucho, ya que se podria explo-
tar todas las ciclovias existentes en la ciudad
de Cuenca, ademas que esta apps actuaria
como un incentivo mas para las personas
para que hagan el uso de la bicicleta y asi fo-
mentando el deporte y la salud.

2.11.3 Publicidad

Otros de nuestros posibles auspiciantes que
estarfa relacionado con nuestra aplicacion,
seria las tiendas de bicicletas y tiendas depor-
tivas para ciclistas, ya que con un incentivo
como la nueva apps para pasear en bicicleta,
podria aumentar la afluencia de las personas
en adquirir una bicicleta o de una vestimenta
adecuada para practicar este sano deporte.
La manera de promocionar tanto a nuestros
auspiciantes y la publicidad no es de la mane-
ra tipica o comun, me refiero a un recuadro pu-
blicitario que aparece en la pantalla mientras
se navega en la interfaz de la aplicacion, eso
para mi se ve demasiado molestoso porque
interrumpe con la vision total del contenido,
por eso se propondria que en la geolocaliza-
cion de las ciclovias, se podria identificar los
auspiciantes donde funcione también como
un link donde redirecciona a la pagina Web
0 cuentas de redes sociales de las empresas
que ayudan a desarrollar esta aplicacion.
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3.
Luvia de ideas

La lluvia de ideas permitié encontrar palabras LI UVia de ideas

y ideas que nos guien hacia un mejor resul-
tado de nuestro proyecto, ya que estas ideas
han sido sacadas a base de las investigacion
hechas anteriormente con el fin de realizar un
disefio que vaya de acuerdo con la funcionali-
dad de nuestro proyecto.

Motivacion

Exploracion Recorridos

Curiosidad

Competencia

Actividad

Libertad




3.1
Concepto

En el concepto nace desde la lluvia de ideas,
nos basamos en las funciones principales
de la aplicacion, como el de encontrar rutas
aleatoriamente en lugares que N0 se cono-
ce o descubrir lugares atractivos por parte del
usuario, ademas en el contexto donde la apli-
cacion serd utilizada, en este caso sera utili-
zada dentro de la ciudad de Cuenca, por eso
basandonos en eso y en la funcion, el con-
cepto de nuestra aplicacion sera basada en
la Aventura Urbana, porgue esto nos permitira
descubrir nuevos lugares y cambiar de rutas
frecuentemente dentro de la ciudad.




3.2
Bocetos

El proceso de bocetaje es para determinar
como sera distribuido los elementos dentro de
las diferentes pantallas, ademas para estable-
cer una estructura de la informacion y el posi-
ble disefio de la aplicacion.
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Los diferentes bocetos nos ayuda a tener una
breve idea de como se podria disefiar, ade-
mas que podemos abstraer alguna parte de
cada boceto e ir creando otros nuevos a partir
de la simplificacion de varios bocetos.
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3.3
Tres ideas finales

Propuesta 1

Propuesta 2

Propuesta 3

Evenfo>

%

El menu principal se ma-
nejara con una pequena
galeria de imagenes para
mostrar los lugares que se
encontrara en las rutas,
ademas los botones se
encontrara debajo de la
galeria de imagenes vy las
funciones se distribuiran a
partir de ese menda.

El menu principal esta dia-
gramado en 3 filas y 3 co-
lumnas los cuales constan
con los fcono de las dife-
rentes funciones que reali-
zara la aplicacion.

El menu principal esta dis-
tribuido en forma circular,
lo cual tomaria la forma de
una rueda, ademas a par-
ti‘r de las siguientes panta-
llas que salen a partir del
rhenu principal, costara
con un pequeno menu es-
tandar en todas las panta-
llas como ruta de escape.




Este es el método
de registrarnos in-
troduciendo nues-
tra informacion ma-
nualmente.

3.4
Idea final

Esta es la pantalla
de bienvenida al
momento de iniciar
la aplicacion.

Menu principal para
hacer uso de las
funciones.

Esta es la segunda
pantalla al iniciar la
aplicacion, tenemos
que registrarnos
para hacer uso de

las funciones.
Esta es la pantalla

de records para ver
el registro de nues-
tra actividad.




3.5
Idea a nivel Mockup

Esto es una parte de un boceto pero ya digita-
lizado para tener una idea mas clara de como
podria quedar el disefio final.
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3.6

Prueba de medidas
de botones en
pantallas impresas

Estas pantallas impresas se realizd con en
fin de probar los botones y demas elemen-
tos dentro de la pantalla para saber si tienen
un tamafo adecuado cuando se presione una
opcién y no se interrumpa la acciéon presio-
nando algun otro botén no deseado.




3.7

Mapa de
navegabilidad APLICACION
Bienvenido
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3.8
Herramientas
de diseno

3.8.1
Tipografia

Como la aplicacion es de tipo nativa, se
manejara con la tipografia que utiliza por de-
fecto todo el sistema operativo android, por
€S0 Nos inclinamos por la selecciéon de la tipo-
grafia Roboto en sus tres estados:

Roboto

ABDCEFGHIJKMNNOP-
QRSTUVWXYZ 1234567890
1".88%&//())=7?¢ "¢+

abcdefghijkmnnopqrstu-
vwxzy 1234567890!"-SS%&//

0)=77¢ "¢+

Regular
Medium

Bold




3.8.2
Color

Para la seleccion de los colores también nos
hemos basado en los colores que utiliza la pla-
taforma android, ademas que estos nos ayuda
para manejarnos con un buen contraste para
que se pueda visualizar de mejor manera en
un lugar demasiado luminoso.




3.8.3
Reticula

Utilizamos una reticula para mantener un buen
orden en la distribucion de los elemento y me-
jorar la navegabilidad en las diferentes pan-
tallas, nos manejamos con una reticula de 4
columnas y 4 filas.




3.8.4
Logo de aplicacion

Para la elaboracion del logo para la aplica-
cion se baso en una de las funciones princi-
pales, basicamente en las rutas que se podra
visualizar y en medio donde se podra recorrer
las rutas y descubrir nuevos lugares.

Bicicleta

Rutas
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3.9 Conclusioén

Se puede concluir que este proyecto ha cum-
plido con todo lo que se ha propuesto des-
de el inicio, pues se ha creado un sistema de
navegacion facil, intuitivo, todo esto aplicando
las teorias de disefio y manteniendo una bue-
na distribucion de los elementos, el cual nos
permite navegar limpiamente y sin interrupcio-
nes para acceder a la informacion de la mane-
ra mas precisa.

Como disefiador, para el desarrollo de este
proyecto de tesis, puedo concluir que ha to-
mado mucho tiempo y esfuerzo, ademas he
aprendido a ver y analizar los problemas des-
de una perspectiva diferente y por ende pue-
do decir que esta aplicacion moévil sera de
gran ayuda para los ciclistas de Cuenca.
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Recomendacion

Es muy importante conocer en que platafor-
ma se va a trabajar para asi saber cuales son
las ventajas y limitaciones que te pueden
ofrecer, ademas tomar en cuenta que hay mu-
cha diferencia al momento de trabajar en un
documento impreso que un documento digital
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