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RESUMEN

Cuenca,hasidohistoricamenteunaciudadllenadehistoria,diversidad arquitectonica
y cultural, sus atractivos se han difundido mucho, pero ha habido carencia de
informacion sobre atractivos turisticos alternativos. Desde la exploracion de
conceptos de disefio multimedia y turismo 4.0 y manteniendo los vinculos entre
la tecnologia y el desarrollo cultural se propuso la implementacion de elementos
graficos (aplicacion movil a modo de catalogo) cuyo manejo facilite y simplifique al
turista interno y externo el acceso a nuevas experiencias en la ciudad.

Palabras Clave:
Sistema grafico, turismo de aventura, promocion cultural-turistica, entorno,

informacion, retos y rutas, movilidad.




ABSTRACT

Cuenca has traditionally been a city full of history, architectural and cultural
diversity. Its attractions have spread widely, but there has been a lack of information
on alternative touristic attractions. From the exploration of multimedia design
concepts, 4.0 tourism and maintaining the links between technology and cultural
development, the implementation of graphic elements was proposed (mobile
application as a catalog) to facilitate and simplify internal and external tourists with
access to new experiences in the city.

Key words:
Graphic system, adventure tourism, cultural and touristic promotion, environmnent,
information, challenges and routes, mobility.

OBJETIVO GENERAL

Contribuir al mejoramiento de la transmisiéon y difusion de informacion sobre
atractivos turisticos de Cuenca.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Recopilar informacion sobre los atractivos turisticos de la ciudad de Cuenca.
- Disenar un producto grafico que aporte a la problematica del turismo en
la ciudad de Cuenca.




INTRODUCCION

Cuenca es una ciudad llena de elementos histdricos que la convierten en una de las ciudades con mayor
afluencia turistica del pais. Es reconocida como Patrimonio Cultural de la Humanidad y sin embargo

muchos de los pobladores locales desconocen de atractivos turisticos alternos al turismo masivo.

Apesarde quelosmedios digitalesposeen un gran impacto enla actualidad no logran atraer al ciudadano
de una manera adecuada; por ello y gracias al creciente avance de la tecnologia, podemos utilizar este
elemento a nuestro favor. De esta manera se ha planteado generar un producto grafico multimedia
que contribuya y foamente espacios que promuevan un ’turismo alternativo’ a las presentes y futuras
generaciones. Se diversificaron los métodos de investigacion y trabajos de campo para asi dar a conocer

‘nuevos’ puntos turisticos.

Durante el desarrollo del primer capitulo se muestran temas sobre turismo y disefio grafico junto
a elementos como tecnologia y multimedia. Se presenta ademas no solo investigacion tedrica de
calidad sino también aquellos datos obtenidos mediante entrevistas, encuestasy trabajo de escritorio
para definir qué necesidades requiere el ciudadano con respecto a la promocion de atractivos
turisticos en Cuenca. El segundo capitulo define el target y segmentacion de publico al cual va a
ir dirigido el proyecto, se establecen por medio de analisis modelos de negocio o alternativas de

comercializacion del producto grafico.

Luego, en el tercer capitulo demuestra todo el proceso previo a la digitalizacion, es decir, el planteamiento,
ideacion, bocetacion y concrecion de las principales ideas que seran aplicadas a un producto final. Con
el proposito de mejorar la transmision y difusion de atractivos turisticos de la ciudad, en este ultimo
capitulo se evidencia el proceso digital y validaciones de una aplicaciéon movil que promueve tanto el

turismo como el ejercicio fisico para incentivar la busqueda de nuevos espacios que transmitan historias.
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PROBLEMATICA

El material grafico de la ciudad de Cuenca, dentro del ambito del turismo, es practicamente
el mismo desde hace varios afios. Los centros municipales que implementan publicidad para

ofertar nuevos atractivos o experiencias al ciudadano no lo hacen de la manera adecuada.

La generacion de proyectos que impulsen el turismo es constante. Sin embargo, éstos no
son aplicados adecuadamente o no poseen analisis previos a implementarse, lo que genera
resultados imprevistos. Es por ello que, teniendo en cuenta el avance del nivel grafico de la

industria y la calidad de informacion se plantea el siguiente proyecto.
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ANTECEDENTES
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Para una adecuada solucion se decidid realizar encuestas al poblador que definiran posibles

soluciones a dificultades encontradas en el dia a dia del ciudadano Cuencano.

Serealizaron encuestas a un total de 380 personas para averiguar qué tanto conocen su canton,
susactividadesdiariasyporultimo, que tan dispuestos estarian oadaptarian anuevas propuestas
para aprovechar los atractivos que esta ciudad oferta. A continuacion, se evidenciaran las

interrogantes de mayor relevancia e impacto y se procedera a explicarlos:




» La presente pregunta arrojara principalmente
datos para conocer si el poblador local recibe o no

informacion turistica sobre la ciudad de Cuenca.

¢Ha recibido informacion turistica?

Siempre: 18.4%
A veces: 67,4%
Nunca: 14,2%

* En la siguiente grafica asi mismo, se obtuvieron
datos para conocer si el usuario considera completa
0 adecuada aquella informacion.

¢Considera ésta informacion completa?

Si  25,3%
No 74,7%

» Esta pregunta se planted para generar una base de
datos sobre si el ciudadano conoce o no los atractivos
circundantes y poco visitados, de la ciudad o sus

alrededores.

¢Se promociona de manera adecuada,
como destino turistico la ciudad?

Si  42%

No 58%

iMa recibido informacion turistica?

(Considera esta informacién completa?

iSe promociona de manera adecuada, como destino turistico la ciudad?

*Conrespectoalasiguienteinformacion,seobtuvieron
valores acerca de la importancia para el implemento
de informacion turistica en una Aplicacion mavil y el

resultado fue el siguiente:

Tro Ubicacion

2do Horarios de atenciéon

3ro Actividades & servicios
4to Precios/Tarifas

5to Descripcion del atractivo

 Dicho lo anterior, la presente tabla, verificara, qué
es lo que el usuario busca al momento de decidir

consumir un servicio, atractivos turisticos en este caso:

Tro Limpieza, ¢(Tiene sanitarios?
2do Calidad servicio, instalaciones
3ro Seguridad, (Tiene guardiania?
4to Costos, ¢Precios accesibles?
Bto Accesibilidad, ¢ Parqueadero?

* Por ultimo, tenemos a continuacion, una extensa base
de datos sobre los sitios que formarian parte de esta

implementacion movil.

Los datos de la presente grafica seran
expuestos a continuacion en detalle,
debido a su extensa informacion.

Orden de importancia de elmentos para la implementacion
de informacién turistica en una aplicacion mavil

[l Ubicacion del atractivo
B Actividades y servicios
B Descripcion del atractivo

(%) Porcentaje

[l Precios / Tarifas
[ Horarios de atencion

Orden de importancia de un atractivo turistico

&

%

B ;Es accesible, tiene parqueadero?
[l Cascad de servicio e instalacicnes

B Seguridad, ;Tiene guardiania?

(0w stractivos prefiere visitw?

(%) Porcentaje

[l Limpieza, ;Tiene sanitarios?
B Costos., ;Precios accesibles?




Las encuestas previas arrojaron extenso numero de sitios, tanto comerciales
como alternativos dentro el ambito del turismo en la ciudad; a continuaciéon
procederemos a enlistar aquellos cuya suma haya sido alta:

Pachamama 9%

Plateado 7,5%
Pico de pescado 5,4%
Cabogana 5,4%
Mirador monjas 5,4%

o=— C )

QO— (6 —_

QO ——

{Qué atractivos prefiere visitar?

Toda graficas antes presentadas demuestran valores obtenidos con
base en las encuestas realizadas durante el trabajo de campo.







1.1.1 Turismo local

El Patrimonio Cultural de la Humanidad, Cuenca, capital de la provincia del Azuay, otorgado su titulo
por la UNESCO en 1999, se caracteriza por su belleza arquitectonica plasmada en sus iglesias, casas
coloniales, calles adoquinadas, el Barranco del Tomebamba, entre otros, que conceden al canton

caracteristicos atractivos de inmensa promocion turistica.

Elsector turistico esuno delos principalesmotores de la economia con mas expectativas de crecimiento
a mediano y largo plazo. La dinamica de la demanda turistica, ademas de ser mas respetuosos con
el ambiente, es mas exigente con la relacion calidad-precio del producto o servicio consumido.

(Ministerio de Turismo del Ecuador, 2015).

1.1.2 Turismo 4.0

El turismo se ha mantenido en constante cambio y actualmente es una actividad que mejora las
interrelaciones entre las sociedades, genera nuevas tendencias y promueve actividades dentro del
campo turistico. De acuerdo con Der Blaue Mond (2018), la solucidon de la educacion low-cost ha traido los
siguientes resultados: al reducir los costos turisticos, mayor sera la dedicacion del viajero en consumir

servicios, teniendo como consecuencia un ‘turismo de masas’, factor socioecondémico a ser vigilado.

Asi,tomandoencuentalallegadadelatecnologia, el viajerose acompafia
de herramientas tecnologicas que lo ayudan con la interaccion en los
sitios de visita, generando intercambios de informacion junto a un GPS
y una camara, elementos que se convertiran en artefactos creadores
de contenido accesible para otros usuarios quienes dispondran de

experiencias con mayor facilidad.

El turismo 4.0 aprovecha contenidos y los relaciona con productos o
servicios a través del uso de la tecnologia, fomentando al consumidor
la toma de decisiones al momento de escoger un destino, a través de
medios y métodos donde su participacion e interaccion conformen
un papel fundamental para la expansion del sector turistico local.
“Debemos analizar si el turismo se ha convertido en un nuevo producto
de consumo, mas alla de la experiencia personal que representaba

predominante hasta ahora.” (DerBlaueMond, 2018).




1.1.3 Promocion turistica

La promocion esla actividad realizada con el fin de dar a conocer productos o servicios para incrementar
sus ventas, y al poseer un producto turistico, extensible en el mercado, es indispensable darlo a conocer,
nadie consume lo que desconoce. La Real Academia Espaifiola (2017), define como el conjunto de

actividades cuyo objetivo es dar a conocer algo o incrementar sus ventas.

Actividad integrada por un conjunto de acciones e instrumentos que cumplen la funcidon de
favorecer los estimulos para el surgimiento y desarrollo del desplazamiento turistico, asi como
el crecimiento y mejoria de operacion de la industria que lo aprovecha con fines de explotacion

economica. (Gurria Di-Bella, 1991, p. 98).

F

1.1.4 Difusion turistica

Difundir significa comunicar, es un método clave al momento de generar clientes y debe ser utilizado
para que los compradores puedan acceder al producto o servicio a ofertarse y de esa forma generar éxito
en ventas; significa promover conocimientos, “Propagar o divulgar conocimientos, noticias, actitudes,

costumbres, modas, etc.” (Real Academia Espariola, 2017).

El término difundir, sirve como herramienta para promocionar publicidad acerca de eventos, productos

0 servicios, de esta forma los medios de difusion se estudian para evaluar los métodos adecuados.
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El conceptT). de d'iseﬁ pue( Mp’n.gpm de diversas formas; un disefiador puede ser quien
analice problematicas y genere productos cuyo significado sea de facil entendimiento para el
grupo a enfocarse. Es una disciplina variada comprendida netamente de comunicaciones visuales.
- /
Actividad creativa, técnica y a}nalitiéca, cuyo fin consiste en determinar, anticipadamente a

. Su produccién y divulgacion, las caracteristicas finales de un mensaje visual y su modo de

, para que cumpla con una serie de requisitos: funcionales, formales, estéticos,

i [ ], etc. definidos de antemano y de comun acuerdo entre el cliente
eador y el disenador. (Belluccia, 2015).
1cho esto, podemos afiadir, segun Tapia Mendoza (2014), que el disefio grafico es una disciplina

socialy humanistica; el arte de concebir, planear y realizar comunicaciones visuales[ ] para

er 'y enriquecel"Situac_nanas.

1.2.1 Diseho Emocional

Al momento de disefiar se debe tener en cuenta el término apego emocional,
debido a que existen objetos a los cuales nos aferramos ya que podemos
mantenerlos con nosotros dia a dia, ganando cierta relacion de ‘afecto’, en base

al libro: Por qué nos gustan (o no) los objetos cotidianos (Norman, 2005).

El disefio de un producto puede provocar emociones de forma explicita,
expresando afecto, o ¢cudl es la mas facil de utilizar?, implicita, a través de su
estética de uso, ese el fendmeno en el cual las personas perciben los disefios
mas atractivos como mas faciles de utilizar en comparacion con aquellos

disenios menos atractivos (Norman, 2005).

Las cosas atractivas hacen que las personas nos sintamos mejor, lo que
nos lleva a pensar de forma mas creativa. ; Como se traduce eso en mejor
usabilidad? Muy simple, haciendo que las personas puedan encontrar

soluciones a sus problemas mas facilmente (Norman, 2005).




1.2.2 Diseno Multimedia

Ambrose y Harris (2009, p. 22) manifiestan en su escrito que el disefio grafico ha evolucionado y adaptado
a los cambios, mediante el uso de nuevas tecnologias, para comunicarse con un publico cada vez mas
automatizado. La implementacion de herramientas en el disefio grafico ha permitido la aparicion de
nuevas disciplinas para esta especialidad las cuales pueden generar mayor significado a un proyecto
grafico; estos elementos pueden ser una combinacion de textos, sonidos, imagenes o videos con los

cuales el usuario pueda actuar, facilitindose mucho la transmision de un mensaje.

Dentro del disefio multimedia, se tienen que tomar en cuenta aspectos claves, como la arquitectura de
la informacion, interfaz, usabilidad, entre otros, por lo que es importante recalcar que “el disefio para
este medio debe transmitir mensajes claros y concisos, y para ello es necesario adaptarse correctamente

a los limites tecnologicos de cada pantalla o cada sistema.” (Ambrose, Harris, 2009, p.122).

Segun Martinez (2011), es una herramienta efectiva para transmitir un mensaje, ayudandose
principalmente del disefio grafico, que es la disciplina que se encarga de ordenar la informacion de
manera estética y legible para que capte la atencion, transmita el significado del mensaje y que este sea

recordado por los espectadores.

1.2.3 Tecnologia

La aplicacion de esta palabra se ha transformado en un término complejo ya que engloba diversas
areas. Osorio (2002) describe a la tecnologia como algo complejo y sujeto a un conjunto de relaciones

y de puntos de vista diversos. No presenta el mismo significado en el presente que en el pasado.

Actualmente el desarrollo tecnoldgico pretende, la produccion de nuevos servicios que faciliten
la vida de sus usuarios, dicho esto, Jiménez (2007, p. 02), expresa que, la tecnologia es el resultado
del saber que permite producir artefactos o procesos, modifica el medio, incluyendo las plantas

y animales, para generar bienestar y satisfacer las necesidades humanas.

Un empresario, por ejemplo, invocaria a las maquinas [ ] como los testimonios de lo que es
la tecnologia [ ]. Pero si la pregunta recae en el director de un laboratorio de investigacion y
desarrollo, la respuesta podria ser otra y sin embargo estamos, en principio, hablando de lo

mismo, en este caso, la tecnologia seria ciencia aplicada. (Osorio, 2002).




1.2.4 Tecnologias de la
comuhnicacion (TICS)

Es considerada una herramienta que se implementa junto a la programacion para asi generar un
mensaje. Acotando a Segura (2008), define a las TIC (Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones),
como herramientas de busqueda de informacion, analisis, procesamiento y disefio de trabajo, en la

construccion del conocimiento a lo largo de las etapas educativas.

Conrespecto a Daccach (s.f),las TIC son las tecnologias que se necesitan para la gestion y transformacion
de informacion, [...] y programas que permiten crear, modificar, almacenar, [...] esa informacion. Sin

duda estas tecnologias han marcado una nueva era. La tecnologia y la ciencia, en la actualidad van

de la mano y han generado avances inmensurables que han creado beneficios socio-economicos en el

Q

sector que fuesen a aplicarse.

1.2.5 Usabilidad

Al hablar del término usabilidad, hacemos referencia al comportamiento del usuario expuesto frente a una
situacion, es por ello que al momento de implementar proyectos se debe tener en cuenta cuan eficiente y
practico puede llegar a serlo. Garret (2000), explica a éste término como objetivos para el sitio externamente

derivados, identificados a través de la investigacion de los usuarios, ento/tecno/psicograficos, etc.

“Los usuarios no tienen que buscar la informacion de estado. De un vistazo deberian ser capaces de

hacerse una idea aproximada del estado del sistema.” (Tognazzini, 2014, parr. 05).

Si bien se ha definido la usabilidad siendo el comportamiento del usuario, podemos a su ves afadir
que, el (ISO 9241-11) expresa que, es la eficacia, la eficiencia y la satisfaccion con la que unos usuarios

determinados alcanzan objetivos concretos en un entorno particular.

1.2.6 Disenho de interaccion

Este término posee mayor importancia al momento de generar aplicaciones moviles ya que éstas,
segun Karnica (2014), definen las operatorias de la interfaz, los flujos de operacion y las respuestas del

sistema. En definitiva, pone el foco en el contacto entre el usuario y el artefacto.

Se lo puede definir como un punto de convergencia entre la usabilidad (UI) y la experiencia de usuario
(UX), ya que conecta las respuestas del consumidor dentro de la interfaz, es decir, como uno logra

transmitir un producto su mensaje a un cliente través de una interfaz desarrollada en un programa.




1.2.7 Experiencia de usuario

La experiencia de usuario puede ser entendida como un conjunto de disciplinas que trabajan en
concordancia para generar resultados satisfactorios. Segun Garret, (2000) expresa al término,
user experience, como el disefio de los elementos de la interfaz para facilitar la interaccion del

usuario con la funcionalidad.

“Conjunto de sensaciones, percepciones, razones y satisfaccion de un usuario que interacciona con
un producto o sistema. [ ] Pone el énfasis en los aspectos mas relacionados con la experiencia,
la afectividad, el significado y el valor de la interaccion persona-ordenador” (Garreta et al, 2011,
p-15). Este estudio cubre los “aspectos de la experiencia del usuario al interactuar con un producto,

servicio, entorno o establecimiento” (ISO 9241-210).

Desarrollo de
Aplicaciones
Moviles

Eldesarrollo de las aplicaciones maviles tiene sus inicios en la elaboracion de software

tradicional, y a diferencia de estos, se centra en que sean realizadas para aprovechar
caracteristicas unicas o especificas sobre un tema a producirse. Se pueden citar casos

como videojuegos, editores de video/imagen, camaras, etc.

Para comprender mejor, se afirma segun Techtarget (2017), como un conjunto de
procesos y procedimientos involucrados en la escritura de software para pequefios

dispositivos inalambricos de computo, como smartphones o tabletas.

Estos procesos dentro de la nueva sociedad conforman gran parte del desarrollo
educativo, ya que nos encontramos en una era de gran apego tecnoldgico. La Comision
Federal de Comercio (2011), afirma que una aplicacion movil es un programa que
usted puede descargar y al que puede acceder directamente desde su teléfono o desde

algun otro aparato movil.




1.3.1 Aplicacion moévil

La Real Academia Espafiola (2014), define a una aplicacion maévil como un programa preparado para

una utilizacion especifica, como el pago de ndéminas, el tratamiento de textos, etc.

Estas se encuentran disponibles actualmente en plataformas de distribucion denominadas ‘tiendas’.
De igual forma existen apps con un desarrollo abonado, donde el coste se destina a un desarrollador, y

otras, de reparticion libre, es decir gratuitas.

“Una aplicacion mavil, apli o app es una aplicacidon informatica disefiada para ser ejecutada en
teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos mdviles.” (Hernandez, 2016). Se debe agregar que
debido ala facilidad de obtenerlas, estas pueden ser definidas como como uno de los mejores recursos
para conectar y comunicar mensajes. Ademas, hay que mencionar segun Softcorp C.A (2018), que el
buen uso ellas y toda la informacion que puedan suministrarle para desarrollar cualquier actividad es

relevante. Uselas con conocimiento y de la mejor forma para obtener el mejor provecho.

1.3.2 Sistematizacion
de la informacion

Aqui se analizaran los cinco niveles de evolucion de una experiencia de usuario. Iniciando con la
estrategia, que quiere lograr el usuario, que requerimos entregar, como se organizaran las funciones,

como se distribuiran y como se percibiran la funcionalidad e informacion del producto.

1.3.2.1 Plano estrategia
En esta etapa se definen los objetivos de un

Dos formas de percibir los
niveles: descubrimiento y tiempo

desarrollador y las necesidades de los usuarios, es
decir, ¢qué queremos lograr con el producto? y ¢qué

conseguiran los usuarios con este producto?

1.3.2.2 Plano enfoque
Garrett plantea la siguiente pregunta, ;Qué vamos a
hacer? Aqui se definen herramientas y funciones o

elementos que forman el contenido del proyecto.




1.3.2.3 Plano superficie
En esta etapa se decide el disefio visual y estético del proyecto, se consideran todos los elementos graficos

adecuados y ciertos acabados que den detalle al producto.

1.3.2.4 Plano estructura
Definidas estas herramientas se plantea el disefio de interaccion y la arquitectura de la informacion, es

decir, se genera un concepto ya estructurado.

Arquitectura de la informacion

La arquitectura de la informacion sirve como una guia para organizar los datos, asi mismo
transformarla en informacion colectiva y significativa para los usuarios, a esto acotamos que Norman
(1988) explica que el ser humano posee los aspectos de ejecutar y evaluar.

Los autores Cuello y Vittone (2013) expresan a este término como una forma de organizar el contenido
y funciones de toda la aplicacion. En esta etapa se distribuye cada elemento del proceso de creacion
de aplicaciones, el cual es complejo, logrando ser 1o mas sencillo posible, para asi establecer de mejor
manera un orden légico del proyecto a generarse.

“La arquitectura de informacion (AI) se ocupa del disefio estructural de los sistemas de informacion, su
problema central es la organizacion, recuperacion y presentacion de informacion mediante el disefio
de ambientes intuitivos” (Baeza, Rivera, Velasco, 2004. p.169).

1.3.2.5 Plano esquema

Este ultimo plano permite definir la interaccion adecuada entre el usuario y el producto, junto

a su informacion y como esta es comprendida para facilitar su consumo.

Interfaz

En este apartado describiremos reglas basicas acerca del funcionamiento de una interfaz, la cual debera
descifrar y satisfacer al usuario; generando asi mismo aquella intuicion ya definida por el programador,
formando en el usuario un modelo que le permita realizar acciones con respuestas inmediatas sin

generar problema o desacuerdo alguno en el proyecto planteado generarse.

“El objetivo central de una interface consiste en ayudar al usuario a construirse un modelo mental que
reproduce los conocimientos del programador, quien posee una vision amplia de los detalles operativos

del programa.” (Bonsiepe, 1998, p.42).

Interaccién
El usuario es quien define y da valor a un objeto, servicio o producto ya que, sin este, no se podria

determinar si el mensaje a transmitir es el adecuado. Existe cierto nivel de proceso en el pensamiento
del ser humano, estos son reconocidas como “acciones que se ejerce reciprocamente entre dos o mas

objetos, personas, agentes, fuerzas, etc.” (Real Academia Espafiola, 2014).

El autor Coomans (1995), manifiesta a la interactividad como una ergonomia que garantiza
una gran accesibilidad, el uso de una interfaz agradable que da paso a numerosas funciones
disponibles sin esquemas preestablecidos y un tiempo de respuesta corto. Gracias a esto
podemos describir a la interaccion como una herramienta que amplia el uso del consumidor

al entregarle libertad de aprendizaje, involucrandose asi en un proyecto a aplicarse.




- Appy Pie (Android, iOS, Windows):
Cloud based DIY, para generacion commercial, negocios, gamificacion, entre otros; editor visual de drag

and drop, desde $0 a $40 mensual.

- Appery.io (Android, iOS, Windows):

Editor visual de drag and drop, permite edicion visual y un catalogo de plugins, a $25 mensual.

- App Makr (Android, iOS):

.I .3 .3 E n to r n os d e p rog ra m a c i 6 n DIY, permite personalizar y realizar actualizaciones ilimitadas, galerias, streaming de musica y video,

chats, mapas de google, compras dentro de la app, entre otras funcionalidades extras, a $1 mensual.

Crear una app corporativa hoy en dia es una labor que no reviste mayor dificultad y el tiempo C .
- Good Barber (Android, iOS):

una forma efectiva de mantener en contacto con personas como empleados y clientes. Esto
Software francés que incorpora gran variedad de plantillas, 350 iconos, alrededor de 600 tipografias y

en la medida que el movil y los dispositivos como a las tablets se vuelven cada vez mas parte

) . » ) un contenido organizado a $16 mensuales.
integral de nuestras vidas y también nuestro trabajo. (Izasa, 2015).

Actualmente con la cantidad de herramientas que existen, al trabajador, se le facilita y se

convierte en elemento accesible y aplicable para sus negocios en implementar estas tecnologias

para mejorar el desarrollo de una empresa. Asi pues, disponemos a continuacion una lista que

indica los mejores softwares enfocados en desarrollo multimedia. Se concluye que existe una

,;'\, gran variedad de programas

ﬂ o sitios web que exponen una
< ) /:I gran cantidad de elementos
4 3 gratuitos o de pago,

'\ K' . .
n que permiten al usuario

= K corporativo iniciar su negocio
O /:. y expandirse mejor

en su mercado.
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Para una mejor obtencion de datos se realizaron entrevistas a

3 .,

xpertos dentro del amk to de la ingenieria en turismo y del disefio
D E c A n P o | w CO multimedia, a continuacion se demostraran puntos de vista de
. | aquellos profesionales que ayudaron en el desarrollo de este proyecto.




Ing. Carlos Machuca - Jefe de produccién turistica.
Fundacion de Turismo para Cuenca.

Durante la entrevista realizada a Carlos Machuca, encargado de proyectos
municipales de turismo en la Fundacion Turismo para Cuenca, nos indico
acerca de la falta de promocion turistica dentro de la ciudad, y acota que
esto es de suma importancia, ya que la ciudad de Cuenca esta en pleno
auge de transformacion de ser un turismo clasico a uno vivencial o de
experiencia, intentando de igual manera explotar aun mas los atractivos

que la ciudad tiene para ofrecer.

Dis. Sandro Miguitama - Jefe de area de disenho.
Fundacion de Turismo para Cuenca.

Indica que todo proyecto debe ser pensado en funcion del usuario, que es
lo que necesita saber y entregarle esas facilidades, y debe ser de facil uso.
Utilizar plataformas como Facebook, Twitter, Instagram, para comunicar

ideas a través de mensajes claros que sirven para segmentar informacion.

Por ultimo, la implementacion de fotografia y video para asi demostrar
realidades del sector turistico en la ciudad, convirtiendo la informacion
turistica en informaciéon pensada como tema de promocion y publicitario,
establecer la cantidad de informacidon adecuada al usuario para asi

simplificar datos.

Dis. David Macias - Jefe de area de disenfo.
Empresa Publica Municipal de Desarrollo
Econémico de Cuenca (EDEC EP).

David Macias nos comenta que, para la generacion y manejo de
proyectos, se deberarealizarlevantamiento de datos e informacion,
buscando reforzar necesidades, ver que posibilidades se tienen
paradar a conocer estos atractivos y a través de que medios realizar
un analisis para la creacion de aplicaciones; todo esto en base a
los datos previamente indicados. Implementacion de fotografia y

video, para realizar una clasificacion de los sitios.

La red que mas se utiliza en la actualidad es Facebook, sin
embargo, ha tenido un decaimiento debido a publicaciones de
contenido irrelevante. Instagram en cambio, en el mercado local,
estd ganando terreno ya que, existe menos contenido basura y
cada vez mas, la gente opta por mostrar perfiles profesionales con

contenido acorde a su perfil.

El disefio ayuda, a la comunicacion, generando contenido de
calidad a través de manejo de imagenes, textos, videos y reglas
de composicidn o jerarquizacion, para transmitir profesionalismo,
ganando asi la mejor atencion posible del cliente, identificando
sus necesidades. Comenta que el departamento de disefio se
centra en dinamizar la economia de la ciudad generando, a través
del turismo, fuentes de ingreso basadas en el reconocimiento de

informacion de los sitios turisticos.




GUIAP

Se decidio incluir un sitio web denominado Guiap, el cual es un proyecto ecuatoriano desarrollado en la

ciudad de Quito en donde especialistas se encargan de realizar tours virtuales en 360°, a veces guiados.

FORMA:
Este sitio web ademads de ser responsive, lo cual le da un plus, cuenta con una estética bien lograda,

cromatica llamativa y adapta perfectamente el uso de imagenes de alta calidad en 360°.

FUNCION:

>y
H o m o I og os Mediante el uso del giroscopio (dispositivo movil), 0 mediante el mouse en la computadora sumerge al

usuario a interactuar dentro del sitio, con el fin de decidir o no un viaje a dichos lugares.

TECNOLOGIA:

_ A través del uso de imagenes, y junto a programacion de interaccidon, sumado a la programacion
Durante esta etapa se seleccionaron algunos de . . - _ . _ o
multimedia, logra generar que el usuario a introducirse virtualmente en un atractivo. Decidiendo asi
los elementos enlistados en el estado del arte para

/ _ la utilizacion de un servicio.

posteriormente ser analizados a través de tres

etapas: estudio de forma, funcion y tecnologia.
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VISITA ALCALA

Alcala de Henares, Ciudad patrimonio de Madrid, con mas de 2000 afios de historia, cuenta con una
aplicacion denominada “Visita Alcala”, esta cuenta con una guia visual que ofrece experiencias
interactivas y offline sobre los atractivos destacados que el patrimonio tiene por ofrecer.

FORMA:

Utiliza una gama oscura tendiendo a parecer clasica, al igual que su ciudad. Posee una buena
estructura, sin embargo, podria mejorar en cuanto a su aspecto ya que tiende a confundir debido a los
colores que se aplican. Otro aspecto que tiene a favor es el que permite al usuario cambiar el tamafio
del texto para que exista mejor legibilidad, describe horarios, tarifas, e informacion oportuna. Es una
aplicacion bien lograda.

FUNCION:

Fomenta el turismo a través de exploracion sin internet, que facilita a muchos usuarios si no disponen
de datos moviles. Posee buena informacion y es estructurada, se pueden recorrer las calles en busca de
museos, restaurantes, plazas, teniendo asi un buen principio de funcionamiento.

TECNOLOGIA:

A través del uso de Google Maps, notifica al usuario acerca de promociones, programas turisticos,
rutas establecidas por categorias, se utilizan fotografias en 360°, audio y dictados automatizados,

geolocalizacion, entre otros.

X
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Asi mismo se decidio optar por una aplicacion nacional, realizada en Quito, la cual facilita
la estadia y el turismo en la ciudad.

FORMA:

Posee una excelente estructura; sus menus, botones, su arquitectura, buena gama cromatica, es atractiva
a la vista y de facil funcionamiento, muestra través de iconos sitios turisticos a visitar. Las imagenes y

videos contribuyen en apariencia, es atractiva y enérgica.

FUNCION:
Posee apartados de seguridad, alojamiento, alimentacidon, naturaleza, actividades, entre otros;

incorpora Google Maps en la misma aplicacion, puedes registrarte a través de Facebook o por correo
y asl tener ciertos beneficios. Orto punto a favor es permitir al usuario cambiar de idioma, entre
espafiol e inglés.
TECNOLOGIA:
Incorpora Google Maps, le permite al usuario guardar lugares para una visita posterior y hace uso del
Bluetooth para transmitir mediante proximidad la realidad contextual de la ciudad y objetos utilizando

la realidad aumentada.

CENTHO
HISTERICO




GOOGLE TRIPS

Google estd en constante desarrollo y a través de esta aplicacion permite a sus usuarios gestionar

actividades y atractivos cercanos a la ubicacion del usuario.

FORMA:
Sin duda es una de las mejores aplicaciones de esta lista ya que es trabajada por Google; contiene una

excelente diagramacion, gama cromatica, estructura de contenidos, arquitectura de la informacion, etc.

FUNCION:

A través de sus herramientas le da la facilidad al usuario a que realice un sinfin de posibilidades, puede

revisar las actividades, atractivos, alimentacion, etc., y guardarlos para una visita posterior.

TECNOLOGIA:

Posee diversas funcionalidades, una de ellas es la geolocalizacion, puede revisar resefias de otros

usuarios y por ultimo puede hacer reservas en los hoteles registrados.

Google Trips
planificador de viajes
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VIVELA APP

Una aplicacion proveniente de Uruguay, realizada por estudiantes de la escuela de
comunicacion y disefio de la Universidad ORT quienes desean mostrar, la otra cara del
turismo, proponiendo experiencias a la gente que llega a visitar esa ciudad de Montevideo,
viviendo tal y como lo hace la sociedad uruguaya.

FORMA:

Utiliza una gama cromatica relajante y armoniosa, y fotografias bien trabajadas, la estructura y

arquitectura de informacion es buena.

FUNCION:
Se conoce a un lugar a través de viajar. Conociendo los lugares tipicos de la sociedad. Es una plataforma

donde residentes, guias y empresas promocionan servicios, ampliando sus ventas.

TECNOLOGIA:

Segun sus autores buscan ‘convertir’ al turista en un ciudadano durante su tiempo de estadia, a través
de herramientas como Google Maps, geolocalizacion y puntaje de servicios segun experiencias de la

gente, incorpora métodos de promocion, oferta y demanda de servicios.

{QUE ES VIVELA?

Vivela &5 una App, que buscatrarss
formar vajes en experiercins. £<10
e 0gra a través de conoctar viajes
ros Con personas locales que

cidan presnetaries su CAd de uno

nanera stinta




Este capitulo ha definido temas, ha portado con teorias de disefio y tematicas de turismo,
enfocandose en el comportamiento de la sociedad de Cuenca en cuanto su conocimiento

de los atractivos turisticos alternativos que el canton tiene por ofrecer.

Se han definido teorias que serviran de ayuda para entender mejor al usuario local, y
asi generar una herramienta interactiva que permita formar parte del fomento turistico

de la ciudad de Cuenca.

Asimismo el estudio de campo arrojod caracteristicas claves para el desarrollo del proyecto
y de esta forma generar un producto final adecuado que tenga la mayor aceptacion posible
por parte del publico, de igual forma se halogrado observar el posible alcance impacto que
el producto grafico puede lograr en la Ciudad. Finalizando esta etapa podemos expresar
que, gracias a toda la informacion adquirida, este estudio logra aplicar conocimientos

implementados en un producto que promueva nuevos atractivos. R Sy e 7 B ) ) 11,4
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Programacion
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turisticas. Planteandose este desarrollo como un plan piloto. s
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5 2 SEGMENTACION

Elsiguiente puntotratasobreladefiniciondel publico

al cual se enfoca este proyecto, a continuacion se

demostrara el analisis que se realizo para definir

con claridad el enfoque del trabajo.

Geografica

od o

Demografica

Psicografica

a X ESTP

Conductual

Ggglb

Pais: Ecuador
Region: Sierra
Provincia: Azuay
Ciudad: Cuenca

Género: Masculino y femenino

Ciclo de vida familiar: Jovenes solteros y jovenes casados,
con hijos y sin hijos.

Ingreso: Medio (Nivel C) y Media Alta (Nivel C+)
Ocupacion: Profesional

Educacion: Media Superior

Nacionalidad: Ecuatorianos

Clase social: Media y Media Alta

Estilo de vida: Activo y deportivo (realizar actividades en
tiempo libre y disfrutar del ocio.)

Personalidad: (ESTP) Extrovertido, Sensitivo, Racional
(Thinking), Perceptivo. (Personas empaticas con gran
facilidad para conectar con los demas, centrado en
relaciones humanas y habilidad social.)

Ocasiones: Regular

Beneficios: Calidad, Aprendizaje

Estatus de usuario: Usuario Potencial

Frecuencia de uso: Media, debido a la dependencia de la
tecnologia.

Estatus de lealtad: Aun no se ha desarrollado.

Actitud hacia el producto: Emotiva,interesada, integradora.




2.2.1 Mapa de Empatia 2.2.1 Costumer Journey

Se realizo un analisis para lograr entender al usuario con facilidad, y se formulan preguntas como
iqué cosasve?, ;de qué habla?, ;como se siente?, ;qué escucha? y se buscan datos positivos y negativos
para solventarlos sin problemas.

Dicho lo anterior, se continuo6 realizando un viaje de usuario (costumer journey), para recrear etapas
de uso del proyecto en el usuario; se planted un proceso previo al uso, durante su uso y luego de haber
utilizado la app, demostrandose asi buenos resultados.

¢Qué piensa?

-~

\

- Si recibira buena atencién.
- Si existe buena seguridad.
- La higiene global de los sitios que visita.

t Después
- ¢ Recomendaria este lugar?

¢Qué escucha? (Qué ve?

Inconforme con la Se entera por Descarga la App, Consulta y planifica Verifica los
- Sugerencias del servicio que le ofertan. ) § g informacioén amigos que puede ingresa sus datos sus viajes de resultados que
- El trato hacia el cliente. - El entorno social y la tecnologia. existente para  buscar informacién y encuentra acuerdo a sus le entrega la app,
- Accesibilidad del local. - Publicidad en redes sociales. USUARIO encontrar sitios  extray que existe contenido nuevo posibilidades ve que si dispone de
- Higiene del sitio. - Videos, imagenes, fotografias. “David” turisticos nuevos una app que acorde a sus econdémicas medios adecuados
- Comodidad o incomodidad del local. - Cotizaciones para visitar sitios. cercanos a su contribuye con posibilidades. y fechas. para realizar viajes

ciudad. aquellos datos. nuevos
cQué habla?
- Amigos - Aplicacion - Entidad turistica - Aplicacién
- Busca servicios o productos. INTTERIAIEOIY vt Al i Al
- Utiliza dispositivos para investigar y aprender. PLEEs plicac . S
contacto movil entidad turistica

- Recomendaciones de amigos/familiares.
- Satisfaccidn o insatisfaccién de un servicio.

—

Q —

ESFUERZOS RESULTADOS

- Mala o buena ubicacion del sitio.
- Conformldad con los servicios recibidos.
- Satisface sus necesidades.

- Calidad de servicio.
- Buena o mala recomendacioén.
- Experiencias positivas.

7




2.2.3 Persona design

Para esta etapa se ha decidido aplicar los valores adquiridos (datos) de las encuestas y entrevistas
realizadas y a continuacion, se han creado perfiles en base a aquellos datos.

Personal

Nombre: Ricardo
Edad: 23

Ocupacion: Estudiante
Estado civil: Soltero

Educacion: Segundo Nivel (Medio)
Clase social: Media

DOG T
!

Descripcion:

Ricardo es un joven que esta cursando sus
estudios de tercer nivel, es una persona muy
energética y al llegar a casa, monta su bicicleta
y sale a pasear por su barrio. Le encanta
realizar actividad fisica solo o junto a sus
companeros. Estd al tanto de muchos de los
eventos deportivos que se realizan en su sector
de vivienda y siempre busca nuevos lugares
para poderlos explorar.

Intereses:

Musica, videojuegos, naturalezay exploracion.
Diariamente se enfocaensusestudiosydeigual
manera es amante de la aventura. Le encanta
descubrir nuevos lugares para poder realizar
senderismo junto a sus amigos y demostrarlo
en sus redes a través de su celular.

Persona 2

Nombre: Esperanza
Edad: 36
Ocupacion: Ingeniera en alimentos
Estado civil: Casada

Educacion: Tercer Nivel (Superior)
Clase Social: Media Alta

~Jald

Descripcion:

Trabaja ardua y constantemente para mantener
a su familia, entregandole siempre los mejores
productos para el consumo, por las tardes le
gusta pasear observando pequefios detalles
de su ciudad y los fotografia cuando existe la
oportunidad.

Intereses:

Naturaleza, Arqueologia y fotografia. En sus
ratoslibresbusca siempre desde sus dispositivos
moviles, informacién sobre sitios para poder
conocerlos, fotografiarlos y publicarlos en sus
redes sociales. Es una persona proactiva y casi
todos los fines de semana realiza paseos junto a
su familia.
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Reticula L ———

Es el elemento (esqueleto) que construye modelos base para la arquitectura de informacion,
en el presente caso se utilizaron reticulas jerarquicas. Por ello, y para un adecuado manejo y
creacion de aplicaciones, se requiere también de la generacion de un flujo de la misma, que se
evidenciara a continuacion:

AL FRENTE
- ™
AL MEDIO
\ -/
POR DETRAS

Lorem ipsum dolor sit amet, con-
sectetuer adipiscing elit, sed

“ Pa
AL MEDIO

AL FRENTE

Orden jeradrquico sobre la
distribucuién de importancia

- Elementos al frente
- Elementos al medio

- Elementos detras



Estética Cromatica

Utilizandolastendenciasactuales,la estética debera satisfacer al usuario, por ello se utilizara el ‘Material Haciendo referencia a Norman (2005), los colores provocan emocion, por ello que se utilizaran colores
vivos en donde los colores calidos contrasten con colores frios. El proyecto al hacer referencia al

design’, expuesto por Google en 2014, para extenderse progresivamente para ser una constante en todas
turismo, debera generar empatia con el usuario acerca de la variedad de contenidos ofrecidos.

simplificara el mensaje a transmitir.
normal I|luzsuave tono tono

N YN )

Material Design,
genera planos

(papel), sombras
y profundidad — — —
normal normal normal normal




Tipografia

Tipografia sans serif para titulos, menus, impacto visual y textos corridos, junto a una tipografia
serif para textos de gran formato y/o decorativos. Seran aplicados el estilo Italic por su
“velocidad estética”, generando movimiento y un contraste visual armoénico tanto en pantalla
como en aplicaciones fisicas del producto.

Sans-Serif Serif
Regular Regular

Sans-Serif Ser if
Italica italica

Fotografia

Es un recurso auxiliar que al utilizarse en el &mbito de la comunicacion visual, demostrara y
justificara cada sitio (atractivos turisticos) que formaran parte del desarollo de este proyecto.




2.3.2 Funcion

Usabilidad:

La interfaz del proyecto debera generar interés en
el usuario, manejar tiempos cortos entre pantalla
y pantalla, indicAndose unicamente contenido de
calidad e importancia para evitar confusiones.

Arquitectura de la informacién:

Informacion estructurada no lineal para que el
usuario tenga mayor libertad en como interactia con
la aplicacion.

1L
N

2.3.3 Tecnologia

Software:

» Adobe Ilustrator (graficas vectoriales).

» Adobe Photoshop (manipulacion de imagenes).

 Figma & JustInMind (programas para realizar prototipados).

Plataforma:
* Android

P
I
HO




2.4.3 Plaza

I- I II.' PLAN D E El producto al ser digital, serd distribuido en la ciudad de Cuenca, a través de
,j l#l medios digitales como lo son las tiendas virtuales, en este caso, Google Play.

2
) MARKETING

2.4.4 Promocion

Este producto sera promocionado, con del debido uso de estrategias de social
media (redes sociales), la generacion de anuncios publicitarios o campafias de
2°4'1 P rOd u Cto marketing turistico a través de medios tradicionales, para favorecer el desarrollo

de los atractivos alternativos de la ciudad.

Interfaz digital para dispositivos maviles en el cual consista un inventario como
guia turistico, mediante uso de tecnologias en auge, para promover y difundir
sitios turisticos alternativos de la ciudad de Cuenca.

2.4.2 Precio

El costo de produccion de este proyecto dependera del personal a cargo de
la produccion y desarrollo. Sin embargo, por ser un proyecto piloto, y cuyo
uso sera para pruebas, su distribucion sera gratuita, incentivando a nuevos
usuarios a que interactuen mas con este producto.

Dicho esto, podemos afiadir que si el producto llega a promocionarse una vez
desarrollada, puede ser financiada por medio de publicidad, donaciones o
inclusive venta a entidades publicas que sustenten el proyecto.
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IDEA #1

IDEA #2

1. Album digital

Catalogo digital que al utilizar GPS, geolocalizacion y Realidad Aumentada transmitir informacion
turistica sobre nuevos atractivos. Esto, aplicado sobre artes impresas implementadas en sitios
concurridos que incentivaran la movilidad turistica por medio de imagenes o videos.

2. Red de servicios
Sistema de cddigos QR impresos en sitios concurridos urbanos que enlacen al usuario, a través del uso

de imagenes 2D con informacion como la ubicacion, precios, 1os servicios o productos que ofertan estos
sitios, etc.

IDEA #4

IDEA #3

| hoted " Cagocan da boirasn ?
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3. Guia turistico a manera de calendario de viaje virtual
El producto al ser digital, sera distribuido en la ciudad de Cuenca, a través de medios digitales como lo
son las tiendas virtuales, en este caso, Google Play.

4. Experience Networks

App para grupos o comunidades entusiastas o expertas, que apoyen nuevos emprendimientos, promueva
informacion turistica local o sea capaz de planear viajes o acampadas a montafias, rios 0 en una cueva.
¢Te atreves a crear tu propio hotel?.




< | N ) ) O O CR IDEA #5
"\ : g
% 5 [ 8
! '¢ | r'(*,“
: e D VE
P — . IDEA #6
3 N
) Q t ‘
/ €3 ax J
‘ * K NS :
® Singm—e

. L*\\(\LAL\O‘Qs
‘ \"\\V\L)

5. Cabina interactiva de videos o fotos
Red digital conimplementacion de elementos ‘trending’ o tendencia como, por ejemplo, las denominadas
“historias o estados” promoviendo estos espacios mientras se realiza promocion gratuita a 1os mismos.

El usuario podra recorrer rutas, calificar sitios y para ganar premios debera cumplir ciertos requisitos
como modelo de negocio.

6. Companeros de viaje

Plataforma que implemente “motores de busqueda” con base en los ‘chats’ para conocer guiaslocales
0 compafieros de viaje que puedan ayudar y mostrar sitios de interés mediante la experiencia.
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7. Red social

Aplicacion movil de una red social que funcione como tabla de recomendaciones y sugerencias de viaje;
encargada de encontrar los mejores sitios para que el usuario visite, haga amigos, vea ubicaciones y
caracteristicas de sitios, asi fomentar nuevas rutas de exploracion por medio de comentarios reales.

8. Actividad fisica a modo de juego
Fomentar el ejercicio fisico a través de puntos de interés o rutas turisticas las cuales serdn recompensadas,
disminuyendo el sedentarismo y fomentando a la gente a ‘viajar’ y conocer nuevos lugares.
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9. Actividades e intereses a modo de catalogo
Sistema de informacion como, por ejemplo: rutas, festividades, actividades recreativas, restaurantes y
sus menus gastrondémicos, informacion sobre hosterias, hoteles, ubicaciones, entre otros.

10. Red de opiniones

Guia digital para plataformas madviles que muestren ofertas especiales, herramientas, reservas,
indicaciones, calificaciones o incluso el rating con base en personas y comentarreales para que otros
usuarios puedan visitar nuevos espacios.




3.1.2 Seleccion creativa

Serealizaron analisis previos a la toma de desicion para la implementacion de la idea final
mediante un analisis porcentual con base en los conocimientos adquiridos al momento,
de esta manera seleccionar de cada elemento, enlazarlo, y definirlo para la generacion de

un producto adecuado, a continuacion se demostrara dichas observaciones:

Tabla de definicion de estilos graficos estéticos para formar parte del desarrollo e implementacion final de la App.

Producto Estilo Gréfica Cromética |Tipografia| Interfaz | Navegacién |ldiomas
RA Material Design | Organica | Tonos calidos | Sans Serif | Iconografias Lineal Espafiol
QR Flat Design Geomeétrica | Tonos frios Display | Pictogramas | Jerarquica | Inglés
Promedios de nivel de eficacia de la implementacioén en la B Trazave | Folgonsl | Selwrdos 1 Decoraiva Compussta
Informacién Naturaleza | Slab Serif
propuesta final de la Aplicacion Movil. Calificacion

Tabla comparativa de elementos que definiran si se cumplen los objetivos; facilitando el proceso de DEFINICION de

Propuesta 1 5% 14% | 14% | 12% | 14% | 12% 5% 10% los estilos graficos estéticos y los procesos de generacion de elementos visuales para un producto final adecuado.
PropueSta 2 50/0 1 Oo/o 8‘%, 8‘%’ go/o 1 20/0 1 Ocyo 1 Oo/o Propuesta 1 RA Material Design| Orgénica |Tonos célidos| Sans Serif | Iconografias Lineal Esp/Ing
Propuesta 3 10% 14°% 6% 12% 9% 7% 10% 10% Propuesta 2 RA Flat. Design Geor_nétrica Saturados _ | Slab Serif | Iconografias| Jerarquica | Esp/ing |
Propuesta 3 QR Material Design | Poligonal | Tonos calidos | Slab Serif | Pictogramas| Jerérquica | Esp/ing
Pr OpueSta 4| 10% 7% 8% 10% 4% 7% 14% | 10% Propuesta 4 QR Trazados Goométrlca Naturaleza | Decorativa| Pictogramas | Compuesta | Esp/ing|
Propuesta 5 | 15% | 7% | 6% | 8% | 4% | 7% | 14% | 10% Propuesta8] Mapas | FatDosign [BESRRRI] Nanrezs [NESEHIBEEIGHNS  Lres |Ecaios
Propuesta 6 | 15% | 10% | 8% | 10% | 14% | 7% | 5% | 10% TTw U TR e
Propuesta 7| 5% | 14% | 8% | 8% | 9% | 12% | 10% | 10% T s R £t
Propuesta8 | 5% 7% | 14% | 10% | 14% | 12% | 8% | 10%
Propuesta 9 | 15% 7% 14% | 10% 9% 12% | 10% | 10%
Propuesta 10| 15% | 10% | 14% | 12% | 14% | 12% | 14% | 10%
TOTAL 100% [ 100% | 100% | 100% | 100% | 100% | 100% | 100%




3.1.3 Seleccion creativa

?
Durante la realizacion de este segmento, se realizo un andlisis sobre los cumplimientos o
de las 10 ideas creativas y su calidad de innovacion para resolver el proyecto planteado 1 // é Lj‘ C o
inicialmente, a continuacion, se las mostraran: NG AL /’(/ L.
” v - g . ;,\:.)3‘ \ ¥ 3
. { - \<.\.;.. ‘( — CX‘*\\.»‘A "‘(*("t' ((twh‘\‘
Idea1l -ldea seleccionada: 4. £ % ‘ 4 -
Idea2 - Mezcladeideas5y6. T i S O (o2n & sbe Ly
. (= s
Idea3 - Mezcladeideas 8y 9. A At 6> Compamtnes dt s
Idea 4* - Idea seleccionada 10. ¥ |
) "\.:&L“ K — A Tondad ‘\“_.o.'-\ o medue !“-'-‘~\;.\“ - Lo
Ndaa 44— Adindodis ¢ wiwsy o made o4 ¥ ¥
P A Ao o W r .
Idea 1 2B \ 422 10 = Qd D& )
Comunidad experta para transmitir informacion. :
App para grupos o comunidades, entusiastas 0 expertas, que apoyen nuevos i ) : | I
emprendimientos, promueva informacion turistica y realice viajes grupales.
I\ { L
Idea 2: T !
Tendencias para promocion gratuita, mas mensajeria como conexion. AR
Plataforma digital para promover espacios mientras se realiza promocién gratuita y un Pelolumn da comariom D limn A s
motor de busqueda de guias locales que ayuden al usuario y apoye viajes 0 un nuevo fono AOLSSY g Al B WS T g idin prsmeaods
o o s ;,:1\\»‘““"—" » ‘v\"v‘__‘ Ly (AAS {\A.J.ww o ok SARMBAAS | G0
estilo de promocion. gt b aspociss ST S
wrweven, edlwdoad Loas
Idea 3: =
Premiacion a la actividad fisica para generar incentivos turisticos. Y o I ‘
Sumando puntos y completando rutas, conseguir premios internos en la app para generar Lﬁ’ (AR -
aquel incentivo que el usuario, necesita para realizar actividad turistica en la ciudad. Premios - ’
que podran ser canjeados con descuentos o servicios en las empresas afiliadas. Dpusnka awmada & s 3 snliiiow, 90 Qul m e
Idea 4*: one da Aekin naellen, dosasane v pdas Meda gl
Complemento para la plataforma s wen aelde a Wn Al a vemdense

El elemento aqui descrito funciona mdas como suplemento a la idea final, ya que sin una
base de datos (opiniones, recomendaciones o calificaciones reales) el usuario no podra
decidir si realiza o no aquellas visitas.

Bocetacion general 3 ideas finales.




3.1.4 Concrecidn objetiva

La implementacion de una app requiere estudios, y gracias al trabajo de campo he decido
implementar un producto grafico que no solo aporte, si no conforme parte de lo que somos
como ciudadanos.

Esta app solventara la falta de informacion turistica de la ciudad mediante un catalogo con
puntos de interés para recorrerlos. Una app que junte a usuarios y expertos para generar
comunidades de promocion gratuita, recompensando e incentivando la actividad fisica y
apoyando el desarrollo turistico de Cuenca.
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Login/ Bienvenida
Registro
Pantalla
Splash FG 5 pantallas
©
o Logo ©

ﬁ
% G,

consec tetuer adipiscing olit,

SISTEMA % /v

~y
W
)¢5 DE DISENO TEEE  [EEEE
Lorem lpsum dolor st amet,
COnsed beluer adipiscing ofit,
1[2[3]4s e SCEbUES
- . . . . Informacion
Después de examinar cada una de las ideas, se definen elementos caracteristicos para —| ajustes
el desarrollo del proyecto, que fundamentaran el manejo del sistema a aplicarse y que
contiene una grafica en detalle a cerca de la organizacion del proyecto digital, en seguida 4. Chats
se dara una breve descripcion de los mismos: Conversacion
contacos
1. Guia conexiones
Info general 2. Actividad
Que ver info, datos 3. Rutas
Como llegar ratings, Progresos,
comentarios | Logros

Grafica general sobre la arquitectura de
la informacion de la aplicacion movil,
sus menus principales y una explicacion
breve de toda su interfaz.




3.2.1 Estética

Se usaron el ‘Material design’, expuesto por Google en 2014, aplicado para extenderse
progresivamente para ser una constante en todas las plataformas posibles. Es un estilo
conformado por profundidad, superficies, sombras y colores.

<. Info. general @

-

o [
.l 7 ( Lluvioso
pion L7277
Yy L4

Flat Design,
diferenciacion
entre gamas
cromaticas

CUENCA

Jueves, 15 marzo.

Actualizado: 19:42

VIENTO

Direccion
Velocidad

Viernes . 14° C
16 marzo -~ 87° F

Sabado S 16° C
17 marzo — 60" F

Material Design,
genera planos
(papel), sombras
y profundidad

Domingo 14° C
18 marzo ey 57° F

Lunes I 18° C

19 marzo —- 66" F

3.2.2 Tipografia

Tipografia sans serif para titulos, menus, impacto visual y textos corridos, junto a
una tipografia serif para textos de gran formato y/o decorativos. Seran aplicados
el estilo Italic por su “velocidad estética”, generando movimiento y un contraste
visual armonico tanto en pantalla como en aplicaciones fisicas del producto.

Montserrat Bold Italic
EXPLORER

ABCDEFGHIIKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnnopqrstuvwxyz
1234567890

Droid Serif Bold Italic
Cuenca

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniiopqrstuvwxyz
1234567890
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3 .2 .3 SlStematlzaC|on Como se afirmé en capitulos anteriores, la sistematizacion de un producto grafico se

sustentaensusestilosyenelformatodedistribucion de elementos,porlocual, enel presente
caso, se trabajo en la arquitectura de la informacién para estructurar adecuadamente
el proyecto planteado; examinaremos brevemente los componentes como variables y
constantes utilizados durante la generacion del producto final:

Esta penultima etapa se juntan todos los conocimientos aprendidos y se aplican en
términos de progamacion con el fin de que el producto grafico final, cumpla los objetivos
y posea la mejor estética posible.

<. Info. general @ . ¢Qué hacer? TN
f B
o constantes
17 { Lhuvicso _
s Al s (e t'% Cabecera con acceso a la cdmara y Progreso
CUENCA 1 , ¢ @ a la pantalla principal o botones de s e
Jueves, 15 marzo. P AR A retorno (navegacion). C LK) (,m ) ( s5%) (“)
- <10 do Cuanc > ’ LI + 21 ~ » 3 ) 370
ACtTacs 1Al — — S — S
SEM1 SEM2Z2 SEMJ3 SEM 4 SEMS
Soldacos alto, por San oy - .
¥ Cenmmiman ‘ LINID ° bl
If’ffw"f" '_7 w— < (Qué hacer? varia €S

Se trabajoé con ventanas flotantes, que
resultan ser atractivas visualmente;
logrando aplicarlas en el centro de
las pantallas donde existe mayor

interaccion.
iiAventurismo!!
LS ~ v o v £n la pette alts de Scldados, San Joaquin,
" = e 2 CONOCe COMO B ruta Ov s Cruces,
(v V) ( ) (v V) ( ) (v V) S e e CO n Sta nteS
(:’,)(i)(;)(;”;) : :
el il asteagb ity batareisipas Menu inferior, organizado, con base

Qrupos para disfratar la naturaleza

en las tendencias de interfaces.

Cuenta
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OCETACION
- A continuacion se presentaran los procesos de bocetacion analogica
AN A L o G I c A previa a la digitalizacion y adelantos de programacion del proyecto.




Procesos y manejos Conceptos y reticulas
Pantallasos realizados a mano para definir estilos de disefio para ser aplicables. Se pretende simplificar al maximo el uso de esta aplicacion maovil y por ello se redujo la cantidad de texto
mostrado al usuario para no disminuir la atencion.

9 9
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Ideacion y seleccidon de nombres Actividades a recorrer
Un sitio web, una app, empresas multimedia, no pueden lanzarse al mercado sin un nombre Fomentar el ejercicio fisico, retos y rutas que puedan interesar y satisfacer a los usuarios, elementos que
atractivo, impactante y que realmente llame la atencion. aumenten la movilidad turistica de Cuenca.

96 97
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«._ Info. general

Progreso

127%0 {43%) (00'-..) (55%) ('m)

SEM1 SEM2 SEM3 SEM 4 SEMS

Santa Ana de los
Rios de Cuenca

-

(V) (=) (¥) (<) (V)

S N

(v) (¥) (=) (=) (=)

Festividad )‘

—

Q—

D

Fig.1 g . ‘D )

Actividad Chats Cuenta

Informacién basica de Cuenca. Gula

Fig.2

Apartado de los retos, rutasy ejercicio.
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Fig.3

Apartado de mensajeria (chats),
para contactar guias nacionales
y concretar viajes grupales.

| EXPLORER
| " Cuenca
s

Bienvenido

Google
[__i] Facebook
Instagram

Cuenta @ E_ma"
Fig.4

Pantalla principal, iconos y botoneria
bdsica para el uso del proyecto.

Guia Actividad Rutas Chats

Fig.5

Apartado de registro y bienvenida.

Fig.6
Pantalla de carga previo al uso
de los aspectos que la app ofrece.
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GUIA DE CUENCA

Encuentra los mejores
sitios para disfrutar
la ciudad como nunca

k-

Fig.7

Menu tutorial al ingresar por primera
vez, que simplificara al maximo el
funcionamiento del producto.

102

| <. ¢Como llegar?

Clinica San ¢

2 50 Andrea Arévalo
anevalo@gmail.com

RANCHOS |

Ayuda & soporte

cProblemas?

Ajustes

Preferencias

Cerrar sesion

&) (@) (&) () (-

Fig.8 f2

r— =
Uso de mapas, (Google Maps), para ' P CE ﬂ Q
poder sefialar rutas turisticas. 6= )

Cuia Actividad Rultlas Chats

Fig.9
Apartado de la configuracion del
usuario, ajustes y preferencias.
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A pesar de ser una aplicacion enfocada al turismo alternativo o turismo de aventura, lo que se nn i ; %

aspira expresar con esta nueva marca son aquellos elementos historicos, como por ejemplo: paPd enca
monumentos, iglesias, personajes, o componentes que sean emblematicos de cada ciudad para
que sean reconocibles a lo largo del tiempo y no pierda asi la importancia de tener una ciudad
en el bolsillo en todo momento.

Es por ello que este sistema, planteado a futuro, puede aplicarse no solo a los alrededores de
Cuenca, sino también al centro historico de la ciudad, e inclusive adaptarse a otras ciudades
como Guayaquil, Quito, Loja u otras regiones a nivel nacional.

Estd compuesta por tres elementos: la tipografia
con el texto “Explorer” (elemento constante),
acompafnado del identificador (ciudad), junto a
una grafica (elemento variable) para aplicativos.

10" 105




A continuacion se indicara, asi mismo el proceso, las reticulas,
la malla o grid, generada para la generacion de la iconografia
planteada con base en la estética antes mencionada:

106 107




<) | Validacion
=0 de producto
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Una vez realizado todo el proceso creativo, seleccion de ideas
y definicion de pautas se procedio a realizar casos de uso al
segmento de usuarios propuestos inicialmente; de esta manera
realizar las correcciones necesarias previas para un lanzamiento

oficial del producto grafico turistico.

Validacion

T o e
=
“M-



Ma. Emilia Beltran 22 anos

“Si, porque no hay suficiente
informacion  sobre  lugares
turisticos de Cuenca en
internet, y la aplicacion facilita
el conocimiento y fomenta el
turismo al proponer logros.

Recomienda a:

“Mucho, a las personas que
visitan la ciudad por turismo,
en especial a las personas que
vienen de otros paises”.

Luis Bolanos 26 anos

“Muy buena aplicacion para
fomentar el turismo en Cuenca.”

Recomienda a:
“Profesores, alumnos, turistas,
amigos y familiares™.

Jessica Gomez 24 anos

“Me parece interesante tener
la posibilidad de conocer los
lugares turisticos por medio de
una aplicaion mavil”.

Recomienda a:
“Amigos y familia”.

Ricardo Pazan 25 anos

“Me gusta, porque hay veces en
que gente no conoce las rutas y
con esta aplicacion es mas facil
poder ubicarlas”.

Recomienda a:
“Conocidos y familiares, ya que
fomenta muchisimo el turismo”.

111




Karen Samaniego 23 afnos

“Por medio de una aplicacion
movilnos facilitallegar a destinos
turisticos nuevos”.

Recomienda a:

“A turistas, a gente que le guste
viajar mucho o a una persona
que esté pensando en viajar”.

Estefania Mejia 27 anos

“Me parece muy buena ya que
estamos yendo a una nueva era
en tecnologia y sus beneficios
son increibles”.

Recomienda a:
“Familiares fuera de la ciudad de
Cuenca”.

Ariana Villamagua 30 anos

“Es una solucion muy eficaz y
util para quienes viajan”.

Recomienda a:
“Familiaresy amigos querealicen
este tipo de actividades”.

Fabricio Albarracin 27 anos

“Fomenta el turismo en la ciudad
al igual que la integracion con
nuestros conocidos”.

Recomienda a:
“Todos realmente, ya que es de
gran facilidad al utilizarlo”.
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Monserrath Gomez 32 aiios

“Ayuda a conocer mas lugares y
fomentar la integracion ya sea
familiar o grupal con amigos™.

Recomienda a:

“Todas las personas, para que
inviertan de mejor manera
su tiempo, al recorrer nuevos
lugaresydisfrutandobeneficios”.

Erika Vera 26 anos

“Es una buena solucién para
fomentar el turismo y una gran
ayuda para la gente que le gusta
descubrir lugares unicos”.

Recomienda a:
“Jovenes y adultos aventureros
que amen el turismo y la cultura”.

Dicho esto, se presentaran aquellos valores
estadisticos sobre una encuesta realizada a
los validadores del proyecto, se indicaran los
porcentajesde satisfaccion de uso delaaplicacion.

; Te gusta esta solucion?

2
“ I I
|
N
] , 3 4 5 A 7 9 v} :

Numero de validadores

Nival ce acentacicn (1min. !

;Recomendarias este proyecto a alguien?

M
“ I I
|
N
] y 3 4 5 A 7 2 Q :

Numero de validadores

Recomendacon("mn /
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{9

Creatividad es una palabra rimbombante
para describir lo que tengo que hacer

entre hoyyel proximo Martes.

b3
-Ray Kroc
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4.2 Extras

e |
_ Tt eres el protagonista,

jescdpate, creay descubre
experiencias inolvidables!

EXPLORER
Red de beneficios

iTe ayuda a hacerlo!

iEs como tener
a tu ciudad,
en tu bolsillo!

BOCETO TRAZADOS ACOPLAR AJUSTAR RASTER

Descubre Cuenca

Nocks EXPLORER, cudntale a tu
il & GMIGos 0000 10 NUOVD

N . ] [pll

otz
Rt

Descubre Cuenca

iNacié EXPLORER, cuéntale a tu
familia o amigos sobre esta nueva
Cuenca digital, en tu bolsillo!

Descarga nuestra

Descarga nuestra nueva app. nUeVA app.

p—— DESCARGALO ENLA
P Coogieray | @ App Store i
P> oo Py

& Aop Secee

EXPLORER

Red de beneficios

(:CODOCGS el cerro
. > iLa familia EXPLORER te ayudard a encontrarlo!
Pico de P escado? Ven con nosotros y descubre la nueva cara
del turismo en Cuenca - Ecuador.

(',CODOCES el cerro
inc? iLa familia EXPLORER te ayudard a encontrarlo!
de las monjas: Ven con nosotros y descubre la nueva cara
del turismo en Cuenca - Ecuador.

jPregunte por
sus beneficios!

I Pl it e S
1N LM ’

' ol Al Ted.
Jy .g\fg Y | .

!mmlﬁ l ONR m
Cuan STV

EXPLORER
Red de beneficios

[ 0 { { l\ Descarga nuestra nueva app. d [ l\ Descarga nuestra nueva app.
[ J

. App Store

EX,} gle Play .AppStovE
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4.3 Conclusiones

Durante el proceso de generacion del proyecto, se pudo averiguar ciertas falencias al
tratar de proponer una solucion definitiva desde un inicio para el producto grafico a
implementarse. Este proceso, sin embargo, con el apoyo de instituciones, investigacion de
escritorio y de campo, aclaro y delimito los puntos de partida.

Al segmentar el target se facilito aun mas el proceso de ideacidn, ya que se establecieron
detalladamente nuevas formas para producir un producto de calidad.

Por ultimo, como resultado del desarrollo y programacion tenemos una version beta de
una aplicacion que, con los afios puede llegar a expandirse no solo a nivel local sino a
nivel nacional, utilizando siempre los recursos y estrategias de mercado adecuados.

120

4.4 Recomendaciones

Aquellas personas interesadas en emprender en el mundo de las interfaces moviles,
deberan entender dos elementos importantes: mantenerse en constante analisis e
indagaciones debido a la extensa cantidad de informacion que existe en la actualidad.

Por otro lado, se debe entender, hasta qué punto puede un disefiador abarcar temas de
software o hardware, y en caso de ser necesario, contactarse con terceros para recibir
aquel apoyo o refuerzos extras.

Asimismo se debe escoger (y en caso de no poder hacerlo), trabajar con temas de interés o
tener conocimientos previos para asi facilitar el desarrollo en su totalidad de un proyecto
de grado; recordando siempre que no se pueden plantear ideas sin fundamento alguno,
sino que también son necesarias ciertas investigaciones antecedentes. ;)
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ENTREVISTAS

Fundacién de Turismo para Cuenca, cargo, Ingeniero en Turismo

TEMA 1

¢ Cudl es la principal funcién de la Fundacién de Turismo para Cuenca?

¢ Qué importancia tiene para usted el turismo en la ciudad?

¢ Cudl es la principal actividad productiva del sector turistico en la ciudad?
¢ Cudles son los beneficios que genera esta actividad para la ciudad?

¢, Cobmo ha evolucionado esta actividad en los ultimos afos?

akrow0N =

TEMA 2
6. ¢Actualmente la fundacién se encuentra en busqueda y “desarrollo” de atractivos
alternativos dentro o en los alrededores de la ciudad?
7. ¢Qué actividad turistica se ha visto menos aprovechada en la ciudad?
8. ¢Si un turista le preguntase que actividades puede hacer en los alrededores de la
ciudad, que le diria? / Y en cuanto al centro histérico? / ;Y en cuanto a turismo
alternativo?

TEMA 3

9. Enlo que respecta a marketing digital, ; De qué manera se ha venido desarrollando
la promocion turistica de la ciudad?

10. 4 Cual cree usted que es el mejor soporte para llegar al publico joven adulto para
generar mayor interés en campafas turisticas en la ciudad?

11. ;Consideraria usted beneficiosa, la implementacion de herramientas digitales que
involucren y promuevan el conocimiento de atractivos en la poblacion local, asi
como para sus visitantes?

12. ;Qué métodos aplica esta fundacion para la promocién y difusion turistica?

Disenadores graficos:
TEMA 1
1. ¢Cual debe ser el manejo adecuado al generar aplicaciones moviles cuyo enfoque
es el publico joven adulto local?
2. ¢Cual es el medio por excelencia para llegar a este publico en la actualidad?
3. En base a su experiencia, Coémo cree usted que se podria utilizar al disefio para
conocer mejor al usuario?
4. Como disefiador, ;Como cree usted que deberian enfocarse los proyectos de
turismo en la ciudad?

Anexo 3
Entrevistas
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Encuestas

1. ¢Cual de los siguientes factores considera mas importantes en el dia a dia dentro
de la ciudad?
(5) mayor (1) menor.
a. () Descanso / Diversion

b. () Negocios / Congresos
c. () Compras
d. () Cultura
e. () Estudios
2. ¢Ha recibido informacion turistica sobre la ciudad de Cuenca?
a. Siempre
b. A veces
c. Nunca

3. ¢Considera que la informacion sobre el turismo en Cuenca es completa?
a. Si
b. No

4. ;Considera que actualmente se promociona de manera adecuada, como destino
turistico, su ciudad?
a. Si
b. No

5. ¢Estainformado acerca de los precios de los atractivos de la ciudad?
a. Si
b. No

6. ¢Conoce atractivos circundantes a la ciudad de Cuenca?
a. Si
b. No

7. Durante sus recorridos de descanso, ¢Qué atractivos prefiere visitar?
a. Naturaleza
b. Ciudad
c. Arqueologia
d. Vida Silvestre

10.

11

12.

13.

¢ Conoce atractivos turisticos poco visitados?
a. Si
b. No

Sugiérame por favor las mejores ‘huecas’ que creas pueden tener potencial turistico
y que no estén en una guia
a.

b.

C.

¢, De estos lugares, ¢Qué usted considera mas importante en un atractivo?
(5) mayor (1) menor.

() Seguridad — Guardiania?

() Limpieza — Sanitarios?

() Costos — Precios accesibles?

() Calidad de servicio

() Accesiblildad — Parqueadero?

®ao o

. ¢ Le gustaria realizar una visita virtual (vista previa) del lugar al que usted visitara?

a. Si
b. No

¢ Le gustaria que una aplicacion movil le indique acerca de los atractivos alternativos
cercanos a usted?

a. Si

b. No

¢, Qué informacion considera mas relevante en una guia (Aplicacion movil) previa a
la decision de visita de atractivos alternativos de la ciudad?
(5) mayor (1) menor.

a. () Ubicacién del atractivo

b. () Descripcion del atractivo

c. () Actividades y servicios ofertados
d. () Precios, tarifas, recomendaciones
€. () Horarios de atencién

Anexo 4 Anexo 4
Encuesta Encuesta
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Anexo 1

Validacién
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Nombre & Apellido:

Validacion Proyecto de graduacion:

App movil para fomentar un turismo ‘nuevo’ en la ciudad de Cuenca.
Senala del 1al 5 qué tan de acuerdo estas con las siguientes consignas:

 Del 1al 5 (siendo 1desagrado y 5 total agrado),
:Te gusta ésta solucion? ;Por qué?
1 2 3 4 5

« Del 1al 5 (siendo 1 nada recomendable y 5 muy recomendable),
:Recomendarias éste proyecto a alguien?, ;A quién?
1 2 3 4 5

 ;Tienes recomendaciones o sugerencias?

iGracias a tu participacion me graduaré! ;)

X2

DISENO GRAFICO

“Somos lo gue hacemos rutinariamente.

7

La excelencia no es un acto, sino un habito".

~Aristotiles~
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