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Introduccion

El Turismo de Aventura es uno de los estilos de turismo que destacan
en la ciudad y el pais, este tipo de turismo es practicado en todo el
mundo, y cada aino su nivel de aficionados aumenta; en la ciudad de
Cuenca existen sitios cercanos en donde se puede practicar este tipo
de turismo de manera acertada, y considerando la relacion que el turis-
ta actual mantiene con la tecnologia, se precisa una forma apropiada
de presentar esta informacion.

Se disené como alternativa para atender a esta problematica una apli-
cacion movil o App que implementa consigo informacion referente
al turismo de aventura que se puede efectuar en las cercanias de la
ciudad de Cuenca, una manera novedosa de informar al turista y el
publico en general, ademas de promocionar lo sitios de aventura que
poseemos.

Para que el proyecto sea alcanzable, se realizé la investigacién corres-
pondiente de cada uno de los temas involucrados, con elementos que
se fundamentan en el Disefio y la Multimedia esencialmente, en donde
se trabajo una divisién importante como la retroalimentacién perci-
bida por el target propuesto, con el fin de mejorar la calidad de uso y
la experiencia del usuario, estos principios dieron como resultado la
concrecion final del producto.
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1.1 Turismo en Ecuador

Segun el Ministerio de Turismo de Ecuador (2014;
2017) el turismo en el pais, ha sido y sera una
fuente de ingresos econodmicos a considerar; este
recurso se posicioné en sexto lugar como un me-
dio generador de ingresos en 2011 y en tercer lu-
gar para el aino 2017 en la categoria de exporta-
ciones de caracter no petrolero. Y ha sido posible
gracias a los grandes atractivos que posee junto a
las extenuantes campafas publicitarias de las que
se ha visto beneficiado.

Aquellas campafias se han publicitado a nivel de
turismo en mercados mundialmente estratégicos,
una de las mas reconocidas y que permanece en
la actualidad es “All you need is Ecuador”, campa-
Aa publicitaria que fue lanzada en el afio 2014, im-
pulsando las expectativas de turismo que se vivia
en el pais en aquel entonces.

Actualmente, segun los reportes anuales que lan-
za el Ministerio de Turismo afio tras ano a través
de su portal MINTUR (Boletin Diciembre 2017), el
Ecuador percibié en el afo 2017 un incremento
del 14% de llegadas de turistas respecto al pe-
riodo 2016, cifras que se suman a los constantes
avances que se han percibido a través de los anos
desde su explotacion como potencia turistica.

Aquella entrada, lo consolidé6 como destino verde
por cuatro afios consecutivos, por su galeria de

paisajes y grandes atractivos naturales y cultura-
les, siendo un incentivo para el desarrollo del turis-
mo de aventura; es asi que en el aino 2017 el pais
participa en los World Travel Awards por primera
vez con la nominacion “World’s Leading Adventu-
re Tourism Destination Ecuador (Ecuador Destino
de Turismo de Aventura Lider del Mundo).” (Minis-
terio de Turismo de Ecuador, 2017)

Datos que solo consolidan o verifican la buena
gestion que se esta llevando a cabo, y que mar-
can profundamente la idea de aportar al progreso
de este estilo de turismo y del sector turistico del
pais.

Foto: David Cabrera / Ruta Turistica Cuenca - Girdn - San Fernando
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1.1.1 TURISMO DE AVENTURA

Segun la Organizacion Mundial del Turismo (2014)
define al turismo de aventura como: “un viaje que
incluye al menos dos de los siguientes tres ele-
mentos: actividad fisica, entorno natural e inmer-
sion cultural.”

El turismo de aventura, nos hace participes de
actividades desarrolladas al aire libre, lejos de la
civilizacion en muchos de los casos, o en entornos
pequenos como pueblitos. El turista es quien pone
a prueba sus cualidades en este tipo de turismo,
esencialmente su temple o condicidn fisica, y su
fuerza mental dependiendo el tipo de actividad
que pretenda realizar, la condicion sin embargo es
la misma, estar rodeados de espacios “auténticos”
y “naturales” (Prieto, 2011, pag. 12) siendo ami-
gables con el medio ambiente, y preparados para
vivir grandes experiencias.

Es un estilo de turismo que presume de ser al-
tamente accesible, especialmente en zonas que
reunen las condiciones necesarias para su desen-
volvimiento, con actividades que pueden ser prac-
ticadas por “personas de todas las edades, sexos
o grados de aptitud fisica, si estan bien estructu-
radas y son adecuadas para los diversos tipos de
usuarios” (Casal, 2007).

En Ecuador, muchas son las empresas que ofre-
cen servicios relacionados al turismo de aventura,

Foto: David Cabrera / Playa san Mateo para deportes de Aventura

sin embargo, segun las tendencias actuales, cada
vez son mas los viajeros que prefieren no recurrir
a intermediarios sino directamente dirigirse a los
protagonistas que facilitan la experiencia, como
por ejemplo: establecimientos, hospedaje, comida
etc., gestionando la informacion que necesitan por
internet. (World Tourism Organization, 2014)

Es asi que en la actualidad se estima el auge que-
que el turismo de aventura tiene a nivel mundial,
segun datos estadisticos existe un “incremento
porcentual de viajeros de aventura en el mercado
(creciente desde el 26.3% en 2009 hasta el 41.9%
en 2012)” (Adventure Travel Trade Association,
2015) crecimiento claramente desorbitado; en
unos afos el turismo de aventura ocupara gran
parte del mercado turistico a nivel mundial, y es
importante aportar con elementos que permitan su
correcto desarrollo en el pais asi como en la ciu-
dad de Cuenca.
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1.1.2 TURISMO DE AVENTURA EN CUENCA

El turismo de aventura en el canton Cuenca, se lo
evidencia por los diferentes atractivos turisticos de
aventura que se han establecido en zonas cerca-
nas a la ciudad. Su acogida en parte se dio debi-
do al aprovechamiento de los recursos naturales
que decoran la regién, por otro lado la demanda
de turistas extranjeros ha sido alta y son turis-
tas que optan por nuevas alternativas al turismo
convencional que se ha vivido en la ciudad des-
de hace algunos anos, entre aquellas alternativas
se encuentra el turismo de aventura; y que segun
datos entregados por la Fundacién Turismo para
Cuenca en el afio 2016, para el turista extranjero
“la ciudad no es un destino prioritario de turismo
familiar sino como uno de turismo de aventura o
de turismo cultural” (Estudio de Demanda y Oferta
Turistica en la ciudad de Cuenca, 2016)

Existen en la ciudad, diferentes actividades funda-
mentadas en el turismo de aventura a realizarse,
algunas en locaciones totalmente distintas pero
naturales, llenas de exigencias fisicas y mentales
que pueden ser disfrutadas con amigos y la fa-
milia. Las diferentes actividades de aventura, que
se encuentran a disposicion del Turista, reunen
las condiciones o caracteristicas adecuadas, con
montafias altas junto a senderos y grandes bos-
ques con la tranquilidad reinante en el ambiente,
permitiendo establecer un vinculo cercano, respe-
tuoso e inmersivo con el medio. De estas tenemos:

Camping, Hiking, Trecking, Canopy, Escalada, Pa-
rapente, Ciclismo de Montafa, Barranquismo, Ka-
yak, Rafting, Rappel, Puenting, Boulder. (Aguilar
Aguilar & Banegas Silva, 2013, pag. 41)

Foto: David Cabrera / Ruta Turistica Cuenca - Cajas / Actividad de Aventura
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1.1.3 TURISMO 3.0

La tecnologia evoluciona, a medida que las exi-
gencias de un mundo globalizado crecen, entre
estas se encuentra la facilidad de gestionar infor-
macion completa a través de dispositivos moviles
o conocidos también como smartphones.

Para comprender mejor este tema, empezaremos
por la historia de la web en relacion al turismo,
su evolucién y las caracteristicas de sus consumi-
dores. Hasta hace anos con la llegada de la web
1.0 (estatica) los clientes convencionales recibian
informacion de parte de las empresas de turismo,
internet les permitié dar a conocer su oferta, sin
embargo la informacién que publicaban era poco
sustancial y no se actualizaba constantemente de-
bido al numero reducido de usuarios.

No obstante, esto cambid, a medida que la tec-
nologia acaparaba nuevos consumidores, se per-
cibe un incremento en el numero de usuarios y
por ende una interaccion fuerte por parte de las
empresas, lo que permitié un flujo de informacion
constante; esta etapa se la denomino la web 2.0
(dinamica), cada usuario brindaba su opinién e
interactuaba con otros usuarios, aportando con
datos interesantes y especialmente actualizados
de sitios turisticos. Esta evolucion fue un cambio
drastico, posible gracias a las diferentes redes so-
ciales que poco a poco fueron conquistando inter-
net (Garcia Brime, 2014).

indice

En la actualidad percibimos el resultado de estos
constantes cambios, llegando a la llamada web
3.0, donde los turistas desempefian un papel fun-
damental en su relacion con la tecnologia, espe-
cificamente con los dispositivos moéviles desde
donde se informan o planean sus distintos viajes, y
por los cuales comparten su experiencia para otros
usuarios y en tiempo real, a la vez que analizan
las referencias disponibles y en su mayoria sin el
uso de empresas fisicas intermediarias. (Sévigny,
2017)

Segun la plataforma de comercio de viajes Travel-
Port (2017) “el 50% de los viajeros confian en su
smartphone para la investigacion y reservas du-
rante un viaje”. Y esta cifra aumentara al trascurso
de los anos, asi como lo indicé la misma empresa
en su informe anual, mencionando a la vez la im-
portancia del viajero joven o moderno por hacerse
con un celular y mantenerse conectado.

La tecnologia avanza y lo que hasta hoy se loca-
lizaba en papel, terminara en tan solo unos anos,
consiguiendo que la informacion sea cada vez mas
accesible y oportuna, enriqueciendo a su vez la ex-
periencia del turista, y acercando a mas interesa-
dos el vivir nuevas aventuras. En un futuro la ma-
nera en como viajamos 0 conocemos lugares que
nos agraden, sera totalmente diferente a la que
conocemos hoy en dia.



“La tecnologia puede igualmente contribuir a enri-
quecer la experiencia del viaje. La integracidon de
los juegos, llamado «gamification» o la realidad
aumentada no son mas que algunos ejemplos de
como el turista puede enriquecer su experiencia
turistica con la ayuda de la tecnologia. En bre-
ve, tenemos hoy todos los ingredientes para po-

der reinventar la ‘experiencia turistica’.” (Sévigny,
2017, pag. 16)

indice

El mundo se localizara en nuestros celulares, lo
que nos indica, que muchas agencias de viajes,
asi como turistas en general, estableceran en los
teléfonos inteligentes informacién relevante de
atractivos turisticos por descubrir, esto segun datos
de la Adventure Travel Trade Association, que en el
afno 2015 efectud un analisis de la forma en como
viajan los turistas de aventura en la actualidad.

Foto: David Cabrera / Av. 12 de Abril / Naturaleza y Ciudad
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1.1.4 TURISMO Y DISENO GRAFICO

El turismo se basa en las experiencias, mismas
que se enriquecen al utilizar disefos atractivos en
sus diferentes aplicaciones, favoreciendo a la co-
modidad y satisfaccion del usuario. Los estimulos
que el disefio y el turismo en conjunto consiguen
se reflejan en la fidelidad del turista, quien vio sus
necesidades agilmente atendidas.

El disefio grafico va de la mano del turismo, se
complementan entre si, consiguen generar en las
personas un interés por visitar diferentes puntos
turisticos poseedores de una identidad cultural y
un entorno natural si nos referimos al turismo de
aventura. El turismo con el disefio en general fa-
cilitan la preservacion de las locaciones y tradicio-
nes de un sitio, ya que estas finalmente se llegan
a conocer como el atractivo principal del lugar. Es-
tos factores dan paso al desarrollo de la economia
local entre otros beneficios. Menciono las palabras
del Disefiador Ecuatoriano Pablo lturralde, en una
entrevista realizada en el diario el Universo:

“El disefiador es en esencia un actor social. Su
trabajo debe volcarse hacia la sociedad y a la so-
lucién de sus problemas. El reto del disenador es
aportar a su sociedad con identidad cultural propia
para mantener vivos los cédigos y las tradiciones,
que en tiempos de globalizacién son un arma po-
derosa de promocién comercial y turistica.” (C.A
El Universo, 2010)

Foto: David Cabrera / Guias promocionando el mar de nubes
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1.2 Diseno Gentrado en el Usuario

Desde la década de 1940 se trabajaba en la ergo-
nomia de la persona, a ser aplicada en la creacion
de objetos fisicos que pudieran resultar cdmodos
y faciles de utilizar, permitiéndole al usuario ejer-
cer un adecuado funcionamiento de su cuerpo. En
la década de 1960 este sistema de disefio basado
en la ergonomia evoluciond, con el surgimiento de
la psicologia, se llega a considerar ademas de la
ergonomia, los sentidos, la memoria y la capaci-
dad de deduccion del usuario. En la actualidad el
DCU ofrece la posibilidad de crear productos inno-
vadores que tienen lo que los usuarios necesitan.

‘Es un enfoque de disefio que se centra en el
usuario de un producto o una aplicacion para crear
un determinado producto digital” (Pratt & Nunes,
2013, pag. 12)

Este enfoque de disefio resulta util en una era
rodeada de dispositivos electronicos, que se en-
cuentran cargados de informacion destinada a
orientarnos y brindarnos confianza a la hora de
tomar decisiones. Sin embargo, el solo hecho de
entregar esta informacion al usuario no garantiza
el éxito, la informacién debe ser organizada y ade-
cuada al contexto, de lo contrario puede resultar
desfavorable y provocar la pérdida de usuarios.

Es asi importante, conocer a nuestro target, quie-
nes llegan a redisefar nuestro producto brindando

aquella retroalimentacion que acaba por rectificar
las falencias que posee. EI DCU, le permite al di-
seflador mejorar en sus productos, pensando en
las necesidades y la experiencia del cliente quien
a la final entrega su visto de aprobacion segun el
nivel satisfaccion que haya sentido.

1.2.1 USABILIDAD

Cada elemento tecnoldégico que nos rodea, fue
concebido pensando en el usuario al que iba dirigi-
do; pensando en sus necesidades y capacidades,
con la finalidad de que pueda lograr su objetivo
de uso. El usuario debe sentir que tiene control de
la situacion en su dominio. La usabilidad de este
modo se define en que “La facilidad de uso esta
dirigida a personas, propdsitos y contextos espe-
cificos” (Ortega Santamaria, 2011)

Histéricamente la usabilidad estuvo restringida
unicamente a orden militar debido a la finalidad
que tenia (usuario — computadora); afos mas tar-
de en la década de los 80 la oferta tecnoldgica
crecié, ayudando a las companias a valorar aun
mas la usabilidad, misma que incluia mejoras en
el disefio y testeos en sus productos, adaptandose



Capitulo 1 / MarsmdesiriEcuabmefitCiemade dvenilsaario / Usabilidad seccién 2 / Experiencia indice

4

mejor a sus usuarios. Llegan los 90 y el boom de
las paginas web, lo que acerco a mas personas el
uso de los ordenadores, esto provoco que se dise-
Aen minucioso procesos para elaborar productos
de mayor calidad.

Los disefadores se deben formar con la idea de
que la usabilidad es un punto importante en la ela-
boracion de un buen producto digital o servicio in-
teractivo, es por ello que la facilidad de uso esta
estrechamente relacionado con el disefo centra-
do en el usuario, con la intencién de satisfacer de
mejor manera las necesidades del usuario ensi.

Segun el experto en usabilidad Jakob Nielsen
(2007), la facilidad de uso debe contener los si-
guientes elementos para ser aplicada:

1. Facilidad de aprendizaje: Rapido de aprender.
2. Eficiencia de uso: Dominio del sistema.

3. Facilidad de memorizacién: Que el usuario,
recuerde las caracteristicas principales de uso.

4. Errores: Minimizar los errores, y solventar una
solucion practica al usuario.

5- SatiSfaCCién: Buena eXpel’ienCia en el Usuario- Foto: David Cabrera / Personaje configurando su dispositivo por primera vez



1.2.2 EXPERIENCIA

Diariamente, distintos productos se encuentran fa-
cilitando nuestra vida, sin embargo, muchos otros
productos no cumplen este aspecto. “Estos pro-
ductos pueden verse bien y funcionar bien, pero
disefiando productos con la experiencia del usua-
rio como un resultado explicito significa mirar mas
alla de lo funcional o estético” (Garrett, 2010)

Muchos de los dispositivos o aplicaciones digitales
que tenemos en nuestra mano hacen la diferencia
con tal solo agregar o restar un boton, lo que de-
muestra la importancia de considerar ante todo la
experiencia al usuario, entregandole informacion
adecuada, organizada y presentada de tal forma
que le propicie un agradable momento.

La experiencia que el producto entregue, depen-
dera de como se haya disefiado, James Garret en
su libro “los elementos de la experiencia de uso”
sugiere 5 elementos a seguir para alcanzar a sa-
tisfacer las necesidades de los usuarios:

1 Plano de Estrategia: Si pensamos en atender
las necesidades de nuestros usuarios, es en esta
etapa donde empezamos a conocerlos, definiendo
lo que vamos a entregarles y qué esperar de ellos.

2 Plano de Alcance: Aqui se ubican los elemen-
tos o herramientas que el sitio debe contener para
alcanzar sus objetivos con el usuario. Es en este

indice

plano donde se debe dar forma al contenido, con
elementos que atiendan correctamente las ne-
cesidades del usuario. Desde la 1era etapa nos
orientamos en el proyecto, aqui tomamos fuerza.

3 Plano de Estructura: En este plano Garret su-
giere que se defina la interaccion entre el usuario
y el producto ademas de la arquitectura de la infor-
macion. En este plano se puede establecer la dis-
posicion de los elementos que componen nuestra
pagina o sistema, para que el usuario tenga la no-
cion de como navegar en el sitio; estableciendo
un flujo de los contenidos para un uso natural o
intuitivo.

4 Plano de Esqueleto: La interaccion que existe
entre el usuario y el producto, como se relacionan
entre ellos y con qué medios es posible que se
consiga facilmente esta interaccion; para ello se
debe considerar la informacion dispuesta para el
usuario, como la localizacién de botones por men-
cionar un ejemplo.

5 Plano de Superficie: Garret hace referencia al
apartado visual del producto, mismo que se com-
pone de elementos estéticos visuales que cum-
plen una funcion, “son cosas en las que puede
hacer clic, realizar algun tipo de funcién” con ello
Garret introduce la interfaz de usuario dentro de
todo el sistema creado.



Capitulo 1 / MarsmdesiriEcuabmefitCiemade dvehilsaario / Experiencia seccion 2 / Interactividad indice

Plano de Superficie

Plano de Esqueleto

Plano de Estructura

Plano de Alcance

Plano de Estrategia

Imagen: Jesse James Garret / Los elementos de la Experiencia de Usuario



1.2.3 INTERACTIVIDAD

Cuando se realiza la interfaz de usuario se debe
tener en cuenta que lo que se va a realizar es mo-
delar, delimitar y conducir la interaccién del usua-
rio, conociendo las opciones que tendra el mismo.

También se lo conoce como didlogo, equipara la
comunicacién entre las personas y los productos.

Existen don brechas de comunicacion; la brecha
de ejecucion que se da cuando el usuario no llega
a relacionarse con lo que pretende lograr y como
llevar a cabo su accion, y la brecha de evaluacion
se da cuando el usuario no llega a interpretar la
respuesta del sistema por una accion.

Estilos de interaccion

Existe una variedad de estilos de interaccion que
hacen refierencia a los diferentes modos de como
el usuario interactua con el producto.

Lineas de comandos: En las lineas de coman-
do el usuario introduce comandos a través de
“‘Prompt”, el sistema evalua la instruccion y la eje-
cuta en caso de no funcionar envia un mensaje de
error.

Esto llega a ser frustrante para las personas que
no son expertas, ya que deben tener conocimien-
tos para introducir comandos y llegar a su objetivo.

indice

Menus de seleccidn o navegacion: En diferen-
cia de las lineas de comandos, la integracion de
este es mas facil para los usuarios inexpertos, ya
que reconoce como se realizo la accidon en vez de
reconocer el comando requerido.

Formularios: Presenta una serie de campos con
una serie de etiquetas asociadas en donde el
usuario debe introducir la informacién o completar.

Este formulario es facil de completar por los usua-
rios, pero puede presentar con fallas cuan existen
demasiados campos o estos estan mal organiza-
dos. (Hassan Montero, 2015)

Foto: David Cabrera / 4 de noviembre - Interactuando en Redes Sociales
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1.3 Desarrolio de Apps

Antes de empezar a desarrollar Apps es conve-
niente conocer las distintas plataformas existentes
en el mercado, mismas que se han reducido en
cantidad a través de los afios y que poseen sus
propias caracteristicas y niveles de alcance, como
por ejemplo en el sistema operativo Android que
tiene “un alcance y una cantidad de usuarios po-
tenciales mayor” (Cuello & Vittone, 2013)

10S: Es el sistema operativo de la empresa
Apple, es de cdédigo cerrado, los usuarios
fanaticos de la marca tienden a poseer una
posicidon socioecondmica alta por lo que exi-
gen tener una mejor experiencia, tanto en
sistema operativo como en cada una de las
aplicaciones que este brinda, consideran
mas un disefo sencillo pero funcional muy
intuitivo y amigable.

Android: Es el sistema operativo de Goo-
gle, es de cddigo abierto y esta basado en
Linux, los usuarios afines a esta plataforma
son menos conservadores de ideas nuevas,
es asi que las aplicaciones que podemos en-
contrar son extrovertidas y con la idea de di-
ferenciarse pueden llegar a ser un tanto caé-
ticas a nivel de disefio. Google brinda una
variedad de herramientas para el desarrollo
de apps con el fin de que sean adaptables a
mas dispositivos.

Las dos anteriores son las plataformas que actual-
mente reinan en el mercado de los smartphones,
cada plataforma tiene su propio estilo y su tipo de
usuario “con caracteristicas — geograficas, de-
mograficas, psicograficas y conductuales— que
los diferencian” (Cuello & Vittone, 2013) un punto
a tomar en cuenta para conocer mas a detalle a
nuestro futuro usuario y sus posibles exigencias.

Tipos de Aplicaciones

Aplicaciones nativas: Son propias de un siste-
ma operativo, y han sido desarrolladas segun el
kit de desarrollo de cada empresa, se las puede
descargar desde el market de cada sistema, y tie-
ne la ventaja de no funcionar con internet ya que
se encuentra instalada lo que permite ademas un
funcionamiento mas fluido aprovechando la cama-
ray los sensores del dispositivo, y la recepcion de
notificaciones como por ejemplo las notificaciones
de Facebook.

Aplicaciones web: su base de programacion es
HTML, al no encontrarse radicada en el sistema,
necesita de internet para correr su funcionamien-
to. La ventaja que tiene es que no necesita ser
programada para cada plataforma, ya que funcio-
na de manera universal en cada dispositivo. Sin
embargo, debe contener un entorno simple lo que
perjudica la experiencia que tendra el usuario.



Aplicaciones Hibridas: Es una combinacion de
las dos anteriores, sus raices son similares a las
de una app web, con la diferencia de que puede
ser trabajada del tal forma que en su culminacion
se aprecia como si fuese una app nativa. Estas
hacen uso de las librerias del dispositivo. (Cuello
& Vittone, 2013, pag. 24)

1.3.1 DISENO VISUAL

“Se debe tener en cuenta el comportamiento del
usuario en el barrido visual de la pagina, distribu-
yendo los elementos de informacién y navegacion
segun su importancia en zonas de mayor o menor
jerarquia visual” (Hassan, J., Fernandez, & Lazza,
2004) el autor define el disefio visual como la parte
superficial, el area visual como un elemento con-
ceptual en la app, donde interviene la facilidad de
uso, interfaz y la organizacion de la informacion.

El disefio visual, nos permite corregir la sobrecar-
ga de informacién que pudiese existir en el pro-
ducto digital, para ello se debe tener en cuenta
elementos como el espacio y tamafo de cada ele-
mento, la resolucién o el tipo de pantalla, el uso
del contraste de color, tipografia entre otros. Y si
bien esto ayuda a mejorar la superficie de nuestro
sistema también se debe considerar la cantidad
de contenido existente con el fin de no confundir o
frustrar al usuario.
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Los autores Javier Cuello y José Vittone del libro
Disefiando apps para moviles (2013) mencionan
que el disefio visual o la identidad visual de una
aplicacion, se conforma considerando importantes
elementos como:

Iconos y Pantalla Inicial: Es |a tarjeta de presen-
tacion de nuestro producto, el icono exterior asi
como los internos, deben ser atractivos y comuni-
car en breves rasgos el objetivo de la aplicacion.
La pantalla inicial también conocida como splash
es la presentacion de nuestro producto, como una
bienvenida, con la finalidad de atraerlo.

Reticula: Esta varia segun el sistema operativo
que utilicemos, nos ayuda a mantener el orden y
la simplicidad en el disefio. En el caso de Android
el modulo base es de 48dp, en la separacion 8dp.

Tipografia: Es un punto muy importante a tener
en cuenta, segun el contexto en donde se haya el
usuario, la tipografia debe ser trabajada de mane-
ra adecuada sin perjudicar el uso adecuado de la
App, como un ejemplo el autor menciona los dias
soleados.

La legibilidad debe ser concisa, el autor recomien-
da “fuentes de formas simples y abiertas, con es-
paciado entre caracteres, lineas y margenes para
dar aire visual que facilite la lectura” (Cuello & Vi-
ttone, 2013) debido a las pequenas dimensiones
en donde seran aplicadas, en Android los tamafnos
recomendados van de 12sp hasta 22sp.
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Color: Conforma, gran parte de la identidad vi-
sual de la app, ayuda a jerarquizar los contenidos,
como distinguiendo la informacién secundaria o
primaria. Los colores escogidos RGB seran con-
secuentes al tipo de usuario, y hay que tomar en
cuenta la representacion del color a manera de
iconos, como el “amarillo” para trofeos, o recom-
pensas.

1.3.2 INTERFACES

En la interfaz presente en los dispositivos moviles
“el usuario debe comprender e interactuar de
manera simple con el contenido que presenta,
permitiendo llegar a la informacion de forma
intuitiva.” (Luzardo Alliey, 2009) El disefo debe
ser apropiado para el target al que nos vamos a
dirigir, si es asi, se determinara el cumplimiento de
acciones especificas.

El usuario debe sentir que tiene el control de la
app, de esta forma podra obtener faciimente la
informacion que necesita y de manera agil. Se
debe considerar también el contexto del usuario,
aplicando al sistema una estructura simple, sin
rodeos. Estos y mas factores intervienen en la
mejora de la experiencia que pueda tener el
usuario dentro del sistema. Existen elementos
basicos que se deben considerar en su aplicacion
(Cuello & Vittone, 2013), tenemos:

Simplicidad: La interfaz debe estar compuesta por
elementos necesarios, que tengan una verdadera
utilidad dentro del producto, y ayuden a cumplir
mas eficientemente los objetivos del usuario.

Consistencia: Ser consistente con el tipo de siste-
ma operativo en el que se va a establecer la app,
tanto Android como I0S poseen su propio entorno
con caracteristicas de uso distintas, ademas de
esquemas visuales, al disefar una app que sea
consistente con el sistema operativo ayudara al
usuario a dominar y entender mas rapido la estruc-
tura de la app.

Navegacion Intuitiva: La navegacion intuitiva le
ayuda al usuario a orientarse mejor, a tomar deci-
siones concisas, sin confusiones ni frustraciones,
asimismo le permite tener una nocidon mas cercana
del uso técnico de la app al prever ciertas acciones
0 pasos establecidos.

Posicion de uso: Se ajusta a la forma de uso del
dispositivo movil como una interaccion externa a la
app e interna con la organizacion de la informacion
que se presenta en pantalla, para generar una ma-
yor comodidad, por ejemplo los botones mas usa-
dos se deben posicionar en la parte inferior de la
pantalla para acceder a ellos con mayor facilidad.

La interfaz, facilita que el usuario se desplace sin
inconvenientes dentro del sistema, no obstante,
este paso se consigue pensando en la experiencia
del usuario, calificando su grado de satisfaccion,
garantizando el mejor resultado para el proyecto.



indice

1.3.3 ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

Ayuda en la organizacién de la informacion, que
es lo mismo al contenido y sus respectivas fun-
ciones, logrando que el usuario pueda localizar lo
que busca de manera rapida y muy eficiente. “Es
una forma de organizar el contenido y funciones
de toda la aplicacion” (Cuello & Vittone, 2013).

Cuello & Vittone sugieren que la mejor manera de
representar la arquitectura es con cuadros rectan-
gulares ubicados de manera lineal vertical, cada
uno de estos cuadros representa una pantalla con
conexiones unas de otras que indican la manera
de navegar dentro de la app, se realiza este pro-
ceso con el fin de esclarecer la complejidad de la
app y sus diferentes caracteristicas.

Existen 3 estructuras segun la autora Tono Palau
(Palau, 2011, pag. 50), cada una con diferentes
propdsitos que se ajustan a nuestros objetivos:

Jerarquica: En forma de arbol, permite pasar
facilmente de un contenido a otro por lo que es
adecuada mas para grandes volumenes de infor-
macion, ademas permite la opcién de trabajar con
niveles de profundidad, sin embargo la autora su-
giere no excederse de los 3 niveles.

Lineal: Es muy simple, con una estructura se-
cuencial que permite pasar de un contenido a otro
con tan solo un clic, su caracteristica principal es

que el contenido puede pasar de un tema general
a uno especifico.

De navegacion en Red: Una estructura sin un or-
den especifico, utiliza diferente niveles y es mas
utilizada para videojuegos o entornos experimen-
tales.

A estas tres estructuras, se le puede adicionar
una 4ta, conocida como Compuesta (Lazo, 2012),
esta posee varias ventajas, ya que se origina con
la combinacién de varias estructuras, esto facilita
muchisimo el interactuar con varios tipos de nave-
gacion, acoplandonos mejor a los requerimientos
planteados.

Foto: David Cabrera / “navegando” en su dispositivo
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2.1 Observaciones y Entrevistas

Se realizdé entrevistas a personas especializadas
en diferentes ambitos como El Turismo o El dise-
Ao de Apps. El objetivo fue mantenerse al tanto
de la opinién de profesionales, ampliando asi la
informacion investigada. Las entrevistas ayuda-
ron a expandir la informacién expuesta, y conocer
mejor el medio. Cada profesional ratifico su gusto
por este tipo de turismo, y el alcance que esperan
tenga el proyecto.

Ing. Dora Tenesaca Martinez
Programadora informatica Apps, Viajera

El turismo de aventura en la ciudad tiene una varie-
dad de opciones como el hiking o camping, el proyec-
to o la App debe contener localizacion, mapeo, tips,
precios entre otros. Tendra un impacto mayor en los
turistas extranjeros (Tenesaca Martinez, 2018).

Como observacién, el turismo de aventura en la
ciudad no es muy conocido segun los profesiona-
les al tema, sin embargo existen zonas que estan
aprobadas para ejercer esta actividad y ademas
turistas que buscan nuevas opciones en su esta-
dia en la ciudad, y contar con un medio accesible
que informe sobre este tipo de turismo tendra un
impacto positivo.

Ing. Maria Simbafia Sanchez
Profesional en Turismo

El turismo de aventura en la ciudad no es muy pro-
mocionado, es ejercido por personas que gustan de
vivir grandes emociones, el proyecto debe contener
info sobre lugares, rutas y direccién de como llegar.
(Simbafia Sanchez, 2018)
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3.1 FORMA

En este esquema se consideran elementos super-
ficiales del disefio, como el 1er aspecto que llega
a tomar en cuenta el usuario, se conforma de ele-
mentos como: el color, las dimensiones, la tipogra-
fia, la interactividad por nombrar unos ejemplos.

Se ha escogido, la App Minube por el estilo de di-
sefo sencillo a nivel grafico con el uso de la linea
y colores planos. Otro punto importante es la inter-

faz que la aplicacion maneja, que orienta al usua-
rio de manera intuitiva.

Esta aplicacion, esta disponible en todo el mundo,
tiene la finalidad de brindar informacién acerca de
lugares turisticos a manera de guia, con la posibi-
lidad de realizar comentarios de los sitios visitados
a manera de interactuar con otros usuarios de la
aplicacion.

IMAG 1. Capturas de Pantalla de la Aplicacion
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3.2 FUNCION

En este esquema hablamos de la funcionalidad
del producto, la manera de utilizar la app o cono-
cida también como interfaz de uso, la experiencia
de navegacion y la relacion que mantiene con el
usuario.

La relacion que mantiene la App Wikiloc con el
usuario es eficaz, nos permite interactuar con el
producto a manera de sugerencias. La navega-

cion conduce al usuario facilmente a los temas que
desea ver. Indican una preocupacion en la relacion
usuario — producto.

La app posee guias de varios lugares en el mundo,
podemos encontrar referencias con fotos, comen-
tarios entre otros. En relacién al turismo se haria
referencia al turismo 3.0, que abarca cada vez mas
usuarios.

IMAG 2. Capturas de Pantalla de la Aplicacion
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3.3 TECNOLOGIA

En este esquema se analizan, las diversas tec-
nologias y soportes utilizados en el producto. La
siguiente App fue escogida como homélogo por
encontrarse en diversas plataformas y hacer uso
de muchas funcionalidades.

Esta al tanto de los nuevos items relacionados al
turismo y fué un excelente referente en el desarro-
llo de este proyecto.

La app se denomina Google Trips, es gratuita, y
permite gestionar lugares que se encuentren cer-
canos a nuestras coordenadas.

Esta aplicacion se encuentra en todo el mundo,
tiene cualidades que la diferecian del resto, entre
estas esta el apartado de disefio, ya que cuenta
con contenidos faciles de apreciar y digerir. Y es
gracias a la técnologia del material design.

IMAG 3. Capturas de Pantalla de la Aplicacion
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CONCLUSIONES CAPITULO 1

Conoci de manera mas cercana la realidad de mi
tema en el contexto actual de la ciudad. Ademas
de datos importantes sobre el turista de aventura
actual. El turismo 3.0 va alcanzando cada vez ma-
yor popularidad en el mundo.

Los homologos fueron grandes referencias, para
conocer el estado de mi tema en otros lugares
del mundo y entender qué tipo de elementos son
los que se estan manejando actualmente. Esta es
informacion vital, ya que me ayudara a planificar
mejor el desarrollo de los diferentes objetivos atra-
ves de estrategias y diversos enfoques.

El Turismo de aventura en la ciudad es un area
de constantes descubrimientos, cada paso en la
investigacion de mi tema, me ayuda a entender
mejor el alcance que este tiene en el publico. No
obstante, se aprecia a breves rasgos que el turis-
mo de aventura se ha visto beneficiado en tanto
gracias al crecimiento tecnolégico.

Elementos como la experiencia de usuario, el de-
sarrollo de las aplicaciones moviles entre otros
temas investigados, ayudaron a disipar diversas
incégnitas que claramente facilitaran el desarro-
llo oportuno del proyecto. Es necesario resaltar la
importancia de la investigacion dentro de la ela-
boracién de cualquier proyecto, ya que ayuda a
fortalecer las bases del mismo.
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5.1 SEGMENTACION

El capitulo anterior se entregd informacion sobre
los temas a trabajar en el proyecto, en este ca-
pitulo se define las variables presentes en el tar-
get, asi como en los partidos de disefio donde se
apuntan temas que seran protagonistas en el de-
sarrollo del siguiente capitulo (n3). Se especifica
inicialmente en este, las caracteristicas obtenidas
investigacion realizada sobre el publico meta.

En los anos se ha percibido un incremento en el
turismo de aventura, asi como en el uso de las
nuevas tecnologias por parte de los viajeros que
“tienden a consumir y producir informacion en li-
nea antes, durante y después de su viaje” (Adven-
ture Travel Trade Association, 2015). Gran parte
de los turistas de aventura a nivel global aseguran
haber utilizado su mévil como medio de prepara-
cion para su viaje.

Este nuevo tipo de turista que utiliza la tecnologia
para comprender el mundo y asi organizar de ma-
nera exitosa cada uno de sus viajes - ademas de
utilizar la tecnologia para obtener una mejor ex-
periencia - es conocido como el “turista 3.0” que
en este caso, lleva su respectiva relacién con el
turismo de aventura, sin embargo, actualmente no
existe un apartado que determine su clasificacion
como tal, no obstante se lo podria considerar como
la evolucién del turista de aventura convencional
(Jacome Garcia, 2015) quien se perfila como:

18 a 35 anos

Clase media — media alta - alta
Tener un contacto con la naturaleza
Adrenalina / emocion

Utilizar la tecnologia frecuentemente
Conocer otras culturas y lugares
Disponer de tiempo

Salir de la rutina

Foto: David Cabrera / Persona en actividad de aventura / Chorro de Girdn
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5.2 PERSONA DESIGN

El Turismo de aventura, es practicado por mas de
un billén de personas anualmente, y posee carac-
teristicas para ser accesible a distintos tipos de
turistas.

Es asi que surge la necesidad de elaborar 3 per-
files con rasgos distintivos cada uno, rasgos que
segun Jacome Garcia (2015) son representativos
del turista de aventura.

IMAG. 4 / Persona Desing

Cada uno de los perfiles elaborados, sin embargo,
se socializaron con distintos entusiastas del turis-
mo de aventura.

Ademas se rescata informacion de distintos am-
bitos, como el medio local y nacional. Al ser inter-
pretados estos datos se determina un perfil espe-
cifico, que es el publico meta al que esta dirigido
el producto.

PERFIL 1

Andrés / 22 anos

. Gustos

- La naturaleza

- Viajar

- Relajarse

- Compartir sus experiencias por internet

. Cualidades
- Aprende rapido

- Extrovertido
- Aventurero

Turista Aficionado

. Preferencias

- Utilizar su teléfono para comunicarse e
informarse

- Viajar con amigos

- Planificar sus viajes bajo sugerencias

- Ser parte de un grupo de aventura

Le gusta la naturaleza - le agrada viajar y la foto-
grafia — vivir nuevas experiencias - le gusta aho-
rrar para realizar sus viajes - utiliza frecuentemen-
te su celular para informarse.
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PERSONA DESIGN

Concluido los perfiles, se procede a comparar la
informacion establecida en cada uno de estos,
para luego determinar las caracteristicas mas re-
levantes que determinan al publico objetivo del
producto, estas son:
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Aman la naturaleza

Viajan con amigos

Son aventureros

Usan recurrentemente el celular

Son precavidos

Salen de la rutina o estan abiertos a nue-
vas experiencias
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6.1

6.1.1 RETICULA

Nos ayuda a organizar nuestra app, la reticula es
aplicada en dispositivos con un espacio de repro-
duccion visual relativamente pequeno debido a la
importancia de mantener los elementos organiza-
dos para no afectar la experiencia del usuario. En
el caso de Android el espacio adecuado de reticu-
la entre elementos es de 48dp.

“‘Una reticula bien definida se transforma en una
ayuda al disefio que, generando orden y simpli-
cidad, mejora la usabilidad de la app.” (Cuello &
Vittone, 2013, pag. 133)

IMAG. 5 / Diseno de Grilla de App
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6.1.2 MATERIAL DESIGN

Es un tipo de disefio promocionado por la empresa
Windows y adoptado desde hace unos afos por la
empresa google, es de estilo minimalista de una
apariencia que nos transmite una ligereza visual
al utilizar elementos planos y geométricos dejando
de lado el realismo.

Usa tipografias claras, se aleja de los degradados
u elementos que puedan alterar la percepcion in-
mediata de la imagen, en su defecto utiliza colores
planos y brillantes.

IMAG. 6 / Infroduccién al Material design 'y sus elementos



6.1.3 CROMATICA

Continuando con la linea del Material design, se
prevee implementar colores vivos, limpios, planos,
con una jerarquia visual que mejore la percepcion
de los elementos que conformen la app.

La cromatica es de vital importancia en el dise-
Ao ya que facilita o mejora la interaccién entre el
usuario y el producto, engrandeciendo la expe-
riencia de uso o usabilidad.

IMAG. 7 / Sistema de Colores para Apps basadas en MD
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6.1.4 ICONOS

Menos es mas, basandonos en el minimalismo
que rodea el Material design, los iconos se vatici-
nan con colores planos, totalmente vivos, escenifi-
cando el concepto que rodea el proyecto.

Se inclinan a prresentarse con una estética auste-
ra, con una ligereza visual que se basa esencial-
mente en el uso de las formas geométricas.

IMAG. 8 / Iconos de entrada y sus aplicaciones
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6.1.5 TIPOGRAFIA

“La pantalla influye bastante en el comportamien-
to y desempefio tipografico si se tiene en cuenta
que, en algunos casos, es sumamente pequena”
(Cuello & Vittone, 2013).

Actualmente con la salida de dispositivos de me-
jores prestaciones y grandes pantallas, resulta
cémodo escoger entre una variedad de familias ti-
pograficas, sin embargo, es necesario considerar
la linea de disefio ademas de elementos como el
contraste, las adversidades climaticas asi como el
tamano.

IMAG. 9 / Seleccién de tipografia segun su propdsito
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6.1.6 FOTOGRAFIA

El target provisto se alimenta de imagenes, de per-
cibir su alrededor y sentirse en contacto con el me-
dio que lo rodea, es por ello adecuado comunicar
con imagenes o fotografias parte de la informacion
que se busca transmitir.

En las primeras imagenes o cuadros presentes en
el producto se analiza la presencia de imagenes
panoramicas de los diferentes sitios, sin ser total-
mente invasivo, pero que acerque mas al usuario a
vivir la experiencia de conocer aquel lugar.

Foto: David Cabrera / Admirando el paisaje en Rio Blanco
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6.2.1 INTERACTIVIDAD

El comportamiento que pueda tener el usuario
dentro de la app, la navegacién que se establece
con la arquitectura de la informacion. Si las accio-
nes se dan de manera fluida se establecera facil-
mente una conexién entre el usuario y la informa-
cion presentada.

Es importante no confundir al usuario, haciendo
uso de botones intuitivos como desplazarse o los
de acceder a diferentes contenidos, optimizando
el numero de clics.

IMAG. 10 / Trabajando con dispositivo

6.2.2 ARQ. DE LAINFORMACION

Al tratarse de un proyecto drigido a informar, es
importante establecer varias opciones inclinadas
a mejorar las posibilidades de busqueda, una ar-
quitectura compuesta puede facilitar este proceso
sutiimente, debido a que combina la arquitectura
lineal y jerarquica.

Esto le facilitara al usuario una mejor experiencia
de uso, navegando dentro del producto mientras
accede a los diferentes contenidos.

IMAG.11 / Accediendo a los contenidos
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6.2.3 USABILIDAD

Segun datos de la Organizacién Mundial del Tu-
rismo, el usuario hace un uso constante del smar-
tphone para investigar datos que le sirviesen en
su viaje, es asi necesario ajustar el entorno grafico
y funcional del producto de modo que enganche al
usuario desde el inicio, logrando que las acciones
de busqueda que realice en la app sean exitosas,
para alcanzar aquel propésito varios autores re-
comiendan el uso de una interfaz amigable e in-
tuitiva.

IMAG. 12 / Jackob Nielsen "Usability”

indice

6.2.4 CONTENIDO

La informacion presentada, necesariamente debe
contener datos relevantes, que le sirviesen al
usuario en el desenvolvimiento de una actividad
de aventura.

Que sea eficaz, que el usuario poco a poco se
empape de toda la informacion que en el produc-
to pueda encontrar, accediendo a una interfaz de
busqueda directa sin invertir mucho tiempo.

IMAG. 13 / Integracion de Contenidos
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6.3.1 PLATAFORMA

Actualmente existen dos plataformas que se han
apoderado del mercado, como son Android y |10S,
cada plataforma posee sus propias caracteristicas
y tipos de usuarios, ademas de un alcance demo-
grafico mayor como es el caso de Android.

Para el proyecto resulta conveniente trabajar en
la plataforma de Android debido a la cantidad de
recursos free asi como a la versatilidad de herra-
mientas existentes para el prototipado o desarrollo
de aplicaciones.

Android personaje / llustracion: David Cabrera

6.3.2 PROGRAMACION

La plataforma Android corre muy bien con aplica-
ciones programadas en Java o frameworks, para
la programacién de la App, se propone utilizar un
programa de prototipado denominado “React Na-
tive” basado en JavaScript que al compilarse fun-
ciona fluidamente en varias plataformas.

Queda como alternativa el uso de un simulador
web, como es el “Adobe XD” o el “proto pie”, que
funcionan con un link que se conecta a cualquier
dispositivo.

IMAG. 14 / React Native y Simuladores
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6.3.3 SOFTWARE

Entre los programas a ser utilizados en la elabora-
cion del producto, se encuentra de maqueta o si-
mulacion la framework “React Native” en su com-
pilacion JavaScritp.

Es necesaria ademas la implementacion de pro-
gramas de la suite de Adobe cc 2018 para el de-
sarrollo del diseno visual, donde los programas de
llustrador y Photoshop tendran mayor relevancia
en la manipulacién de fotografias en unos casos
asi como de la diagramacién en otros, junto a la
iconografia o los inicios de pantalla, entre mas ele-
mentos.
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Aplicacion movil dirigida a la informacion y promo-
cion turistica de aventura del cantén Cuenca. La
aplicacion esta pensada para smartphones que
posean el sistema operativo Android, la App se
asienta en distintas funcionalidades, como brindar
informacion oportuna para que el viajero o turista
se pueda trasladar al sitio de aventura de mane-
ra agradable sin contratiempos, asi también el de
proporcionar una guia digital con puntos de inte-
rés cercanos desde un punto de referencia.

7.1.1 TIPO DE PRODUCTO

Informativa de Consumo, se justifica, ya que el
usuario podra obtener informacién de lugares cer-
canos para realizar un turismo de aventura acerta-
do, varios de estos lugares son establecimientos
creados para brindar este tipo de servicio por lo
que llegan a tener un costo.

7.1.2 CARACTERISTICAS

La aplicacion funciona de manera offline y online,
y en la practica del turismo de aventura, no es ne-
cesario que posea una conexion a internet para
adquirir la funcionalidad total del producto. El sis-
tema de conexion a internet es demasiado inesta-
ble en lugares lejanos a las ciudades, resulta util
brindar un servicio que se adapte al contexto en el
que sera aplicado el producto.

7.1.3 PRODUCTO AUMENTADO

La App se fundamenta en las tendencias de los
nuevos turistas, que segun reportes de la Orga-
nizacion Mundial del Turismo asi como de otras
fuentes de informacién, mencionan que el turista
actual de aventura 3.0 le interesa organizar su via-
je, tener la libertad de dirigirse al punto que desee
con toda la seguridad del caso, y con la confianza
de que cuenta con la informacion adecuada que le
facilite obtener una gran experiencia.

IMAG. 15 / Uso cotidiano del dispositivo maovil



7.1.4 PLAZA

Se App se encontrara disponible para su descar-
ga gratuita en la play store, en su fase beta, en
la seccion “Viajes”. La fase beta, permite obtener
una retroalimentacién constante por parte de los
usuarios, esta funcionalidad de la play store se en-
cuentra disenada para este propdsito.

7.1.5 PRECIO

Estructurada la fase de prototipado, se llega con-
cluyentemente a la fase de comercializacion, se
prevé obtener retribucidon econdémica gracias a la
publicidad, a la venta de servicios Premium, o a la
comisién por venta en la integracion de un boton
de pagos.

7.1.6 PROMOCION

Se hara uso de los nuevos medios publicitarios
como son blogs o paginas webs informativas, diri-
gidas a despejar dudas, postear noticias y mante-
ner un contacto cercano con los usuarios. Asu vez
se promocionaran las cualidades que destacan el
producto, a modo de “influencer”, a la comunidad
viajera de aventura.

indice
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CONCLUSIONES CAPITULO 2

En este capitulo se vivencio la importancia de pla-
nificar de manera prolija un proyecto multimedia.
Ademas de la importancia de analizar a detalle las
cualidades que intervienen en la elaboracion de
un producto. Se percibe conjuntamente las dis-
tintas conexiones que facilitan la relacion entre
el usuario y el producto, como la promocion, los
apartados de disefio entre otros elementos mas.

Finalizado este capitulo y con los conocimientos
adquiridos, pasamos al siguiente tema, como es la
“Ildeacion” o lluvia de ideas, donde se establecen
distintos elementos que al combinarse resultan en
una solucién efectiva para la problematica plan-
teada.
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8.1

Antes de iniciar con la elaboracion de las primeras
10 ideas, se implementa un sistema de constan-
tes y variables, en el que se define cada uno de
elementos que llegaran a conformar la App, que
estaran presentes en su desarrollo tanto estético
como funcional.

Cada uno de estos elementos sirvio de base para
la elaboracién fundamentada de cada una de las
futuras ideas presentadas.

Grafica Reticula Cromatica

Tipografia

indice

ldeas y Garacteristicas

Al establecerse varios elementos, se realizaron
distintas combinaciones, que de diversas formas
nos permiten alcanzar una mejor funcionalidad y
una grafica mejor estructurada.

Una constante en este caso, es el estilo de disefio,
que si bien se ha trabajado partiendo del Material
Design se plantea un nuevo estilo como referen-
cia, que se maneja bajo el minimalismo y del cual
se puede rescatar mas elementos.

Arquitectura

Adaptable

de la Infor. Idioma

Flat Design | | Ortogonal | 'T. Brillantes

Roboto

Lineal

| Coloquial |

Espariol

| T Frios |

Cadtica

Helvética

| Compuesta | Académico

Franklin
Ghotic
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8.1.1 CONSTANTES Y VARIABLES

Las ideas planteadas en el siguiente tema se im-
plementaron con la combinacion primera de dis-
tintas constantes y variables con elementos que
estaran presentes en el producto final, que le brin-
dan una imagen diferente segun la combinacion
que se realice.

De las presentadas anteriormente se realizaron las
siguientes combinaciones, cada una diferenciada
con un color diferente, y que segun la idea final

seleccionada, sera aplicada para brindarle mayor
funcionalidad y estética visual al producto, ya que
estos elementos se relacionan directamente con el
desarrollo del proyecto.

Es importante recalcar las ventajas de plantear
este sistema, ya que posibilita el realizar un pro-
ducto mejor estructurado y con caracteristicas
que lo vuelven autentico. Considerando el alcance
ademas del target seleccionado.

Foto: David Cabrera / Conjunto de constantes y variables ya aplicadas
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8.1.2 10 IDEAS

Se plantearon distintas ideas con elementos so-
bresalientes cada una y que solventan una solu-
cion viable hacia la problematica planteada. Se
implementa en cada una de las ideas, un concep-
to distinto, una forma diferente de llevar a cabo el
proyecto cumpliendo los objetivos establecidos, y
esencialmente que cada idea mantenga una rela-
cion estrecha entre la Grafica, La Multimedia y el
Turismo de Aventura.

1. Red de Servicios

Guia digital con informacion de sitios de aventura,
ademas de lugares que presten servicios relacio-
nados al tema.

2. Turistas Informados

App con sitios de aventura e informacion propicia
de cada lugar y sus respectivas actividades, inclu-
ye un perfil de usuario para guardar sitios favoritos
y compartir informacion.

3. Actividades e Intereses

Sistema, con actividades segun nuestros intere-
ses del tipo de actividad de aventura a realizar, el
usuario podra organizar y compartir informacion.

4. Paisajes

App Hibrida, Informacién en linea, que guia al
usuario en todo su trayecto de aventura, con el uso
de gestos, el auricular y la geolocalizacién.

5. Sistema Ludico

Plataforma con actividades que hacen del usua-
rio un jugador dentro de un sitio de aventura, que
pueda alcanzar metas obtener trofeos y coleccio-
narlos.

6. Calendario de Viajes

Pagina web hibrida, el usuario puede ingresar en
el sistema distintas preferencias de aventura, el
sistema le organiza al usuario un viaje a un lugar
distinto cada fin de semana.

7. En la Comunidad

Red Social, basado en turismo local o ecoturismo,
se implementa una red de servicios prestados por
emprendedores locales, con datos referentes al tu-
rismo de aventura.



8. Ejercicio y Actividades

App hibrida, trazar tus propias rutas y nivel exi-
gencia, en lugares especificos apropiados para el
desarrollo del deporte de aventura, dirigido a entu-
siastas y profesionales.

9. Medio Social

App, establecer un sistema donde los usuarios
puedan interactuar con otros usuarios atraves de
recomendaciones y resefias, elaborando asi infor-
macion referente a sitios.

10 Turista Extranjero

Travel like a local Turistas extranjeros o nacionales
entusiastas del turismo de aventura que busquen
reservar guias, transporte, comida y equipos.

indice
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8.1.3 3 IDEAS PRINCIPALES

Se analizan cada una de las ideas antes estableci-
das, y dar paso a la seleccion de 3 ideas que mejor
se ajustan al producto final establecido, ademas
del cumplimiento de los objetivos. A continuacién
cada una de las 3 ideas:

pp, con informacion de sitios de aventura,

ademas de una pequefia guia con lugares

de interés cercanos, puntos de encuentro,
lugares de acampada entre otras actividades
mas.

Se implementa un perfil de usuario desde el cual
se pueda resefar sitios, ademas de guardar
lugares como favoritos. Incorpora opciones
para compartir informacién asi como de
ingresar datos de registro dentro del sistema.
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n sistema que nos ayuda a seleccionar

las actividades de aventura que mas se

ajusten a nuestros intereses que nos
atraigan o sean adecuadas para nosotros, se
basa en la seleccién de elementos propicios a
nuestro contexto.

Cada actividad contara con informacion refe-
rente al sitio, el usuario podra compartir esta
informacion en diferentes medios. Como re-
des sociales o0 mensajes.
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pp, recomendar sitios, un sistema que

funciona como una red de usuarios en-

tusiastas del Turismo de Aventura, en
donde puedan resefar lugares, postear nuevos
sitios, asi como el calificar la experiencia que
hayan tenido.

La idea establece que la informacién sea gene-
rada por una comunidad estructura en base a
sitios conocidos en la zona, y que los nuevos
usuario puedan informarse gracias a opiniones,
agregando la posibilidad de formar circulos.
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8.1.4 IDEA FINAL

Analizadas cada una de las 3 ideas, entre sus di-
ferentes ventajas y desventajas, mismas que po-
drian mejorar o minimizar el impacto de la App. Se
decide por la idea numero 2 “Turistas Informados”,
en un 60% ya que se integran a esta elementos de
las otras 2 ideas, una combinacion de las 3 ideas
finales que consigue una solucion mejor para al-
canzar los objetivos planteados.

Esta idea nace al analizar las diferentes caracte-
risticas compuestas en las ideas antes estable-
cidas, fusionando elementos sobresalientes que
mejoraran el resultado final del producto. Ademas
se fundamenta en aspectos como las necesida-
des del Target asi como el propicio uso de las fun-
cionalidades que ofrece un smartphone.

Caracteristicas:

e Lugares de aventura

e Informacion de lugares de interés
recomendados o mejor calificados

* Perfil de usuario para guardar sitios y
realizar resenas

* Compartir informacion de la App a medios
sociales

* Registrarse o ingresar datos dentro del
sistema.

indice

Turistas Informados

App, con informacion de sitios de aventura, ade-
mas de una pequeina guia con lugares de interés
cercanos, puntos de encuentro, lugares de acam-
pada entre otras actividades mas. Se implementa
un perfil de usuario desde el cual se pueda resefiar
sitios, ademas de guardar lugares como favoritos.
Incorpora opciones para compartir informacioén asi
como de ingresar datos de registro dentro del sis-
tema. Combinatoria:

Material Design - Reticula Ortogonal - Tonos Pas-
teles - Tipografia Roboto - Arquitectura Compues-
ta - I. Espafol - Tono Coloquial.

Beneficios:

e Mejora la experiencia del usuario.

* Incentiva a la visita de distintos sitios de
aventura.

* Motiva a la salida y aleja el ocio.

* Mantener un contacto muy cercano con la
naturaleza y el entorno.

* Aporta en la promocion turistica de
Aventura.
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CONCLUSIONES CAPITULO 3

La aplicacién de distintos elementos dio como
resultado la elaboracion de ideas que se ajus-
tan mejor al cumplimiento de los diversos objeti-
vos del proyecto. La aplicacion de las variables
y constantes fue un punto clave para el desarro-
llo de las ideas establecidas. Cada una de estas
ideas, aporté un enfoque claro del camino a tomar
para el desarrollo del proyecto.

Se entiende en este capitulo la importancia de se-
guir un proceso lineal, que recorre distintos puntos
con la finalidad de concretar la solucion mas acer-
tada a la problematica planteada.

Al final con las 3 ideas principales, se rescataron
elementos sobresalientes que al combinar unos
y otros dieron paso a la idea final, mismas que
posee funcionalidades que realzan el alcance del
proyecto, complementandose con la informacion
vista en capitulos anteriores, y al desarrollo del si-
guiente capitulo, la fase de “disefio”.
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Antes de dar paso al desarrollo de los distintos
bocetos que seran la base del disefio y la funcio-
nalidad de la App, resulta esencial definir las dis-
tintas pestafas o definiciones que el usuario po-
dra encontrar al momento de acceder al producto,
estableciendo conjuntamente la navegacion y las
funciones que estos items poseeran dentro del
sistema.

9.1.1 Esquema de Navegacion

Para desarrollar las siguientes definiciones, se
tomé como referencia los distintos homaologos pre-
sentes en el mercado ademas se considero la opi-
nion de expertos en el tema, toda esta informacion
obtenida de la investigacion y entrevistas realiza-
das presentes en el Cap. 1, y que resultaron vita-
les en esta etapa del proyecto. Se plantea asi, lo
siguiente:
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9.2 Bocetos a Mano

Se realizaron los primero bocetos, partiendo de la
idea principal ya establecida. Se pensé en trabajar
inicialmente la funcionalidad de la App, es asi que
de la mano de cada uno de los bocetos se tra-
bajaron también los distintos Wireframes, mismos
que se socializaron con el publico objetivo.

Los Wireframes no tienen la finalidad de ser su-
mamente estéticos, sino la de medir el grado de
navegabilidad del producto entre los usuarios, ba-
sandose en mayor porcentaje en la organizacion
de elementos, ademas de otros apartados.

Primeras propuestas, Las primeras propuestas
fueron realizadas partiendo del bocetaje de la idea
final antes establecida, no obstante, a medida se
conseguia su desarrollo se probo con los futuros
usuarios para la afinacién de detalles, por lo que
se llegaron a modificar elementos que se integra-
ron desde un inicio.

Se pulieron detalles, y se consiguio finalmente un
disefio apropiado, en base a los requerimientos de
los usuarios, quienes aportaron una retroalimen-
tacion oportuna y concreta, lograda principalmen-
te por una “evaluacion heuristica” ideal, junto a lo
aprendido en capitulos anteriores, en particular
del libro “Disefiando apps para méviles” de los au-
tores Javier Cuello - José Vittone, en su capitulo
numero 5 donde tratan este tema mas a fondo.

S

L
IMAG. 16 / Bocetacion de Wireframes
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9.2.1 WIREFRAMES

Se empez6 con los “Wireframes” que son “cuadro
de alambre” si lo traducimos de manera literal “es
una representacion muy simplificada de una pan-
talla individual, que permite tener una idea inicial
de la organizacion de los elementos que conten-
dra, identificando y separando aquellos informati-
vos de los interactivos.” (Cuello & Vittone, 2013)

Antes de iniciar con el disefo visual, resulté apro-
piado desarrollar los Wireframes, estructurando
los planos del producto para luego testearlo con
una parte del publico objetivo, ya que es el usua-
rio quien finalmente brinda el visto bueno de si el

proyecto resulta factible para su uso considerando
la interactividad, la navegacion, la organizacion de
los elementos o si resulta completamente intuitivo.
Si pasamos directamente a lo visual sin realizar
este proceso antes, la App no compensaria las ex-
pectativas planteadas.

Asi como se realizan los planos de una casa, los
Wireframes se realizan de manera lineal sin co-
lor alguno, para que el usuario se centre especi-
ficamente en las funcionalidades, no obstante se
presentan en conjunto bocetos del futuro apartado
visual.
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Wireframe Home - Favoritos

indice




Capitulo 2 / Bodshacién EBcmitog auviamm/de¢ikefmataes, seccion 2 - 3

4

Wireframe Detalles del Sitio
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Wireframe Informacion - Resenas
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Wireframe Buzén - Recomendar (Descartados)
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Wireframe Mapa - Notificaciones
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9.2.2 VALIDACIONES WIREFRAMES

Luego de concluir las diferentes etapas de testeo,
que fueron propiamente 3; se procede a trabajar la
informacion recogida y aplicar los diferentes cam-
bios, necesarios especificamente en el area de la
funcionalidad, ya que muchos usuarios no encon-
traban una manera facil de acceder a contenidos
o no hallaban una manera congruente de nave-
gar dentro del sistema, por lo que fue necesario
probar con nuevos disefios u organizacion de los
elementos.

Ante todo, el haber realizado esta etapa fue de
gran ayuda para continuar con el proceso de di-
gitalizaciéon y concluyentemente con la etapa de
diseno final, donde, se integran varios elementos
antes establecidos y otros que se encuentran mas
acorde a las necesidades de los usuarios. Cabe
recalcar el tiempo invertido en realizar este pro-
ceso, un lapso de tiempo considerable, que sirvid
para que el desarrollo del proyecto sea validado
con fundamentos.
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Validacion

Foto por David Cabrera / Jessica Sobrevilla - Estudiante de Psicologia
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Validacion

Foto por David Cabrera / Estudiantes de Disefo Grdfico
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Validacion

Foto por David Cabrera / Ismael Cabrera - Estudiantes de Agronomia
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Validacion

Foto por David Cabrera / Dora Tenesaca - Programadora de Apps Foto por David Cabrera / Padl Torres - Master en Diseno Industrial
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9.2.3 MARCA

Finalizado el proceso de validacion de los Wirefra-
mes, se inicia con la elaboracion de la marca del
proyecto, se prevé una manera efectiva de como
representar graficamente todo el producto realiza-
do, resulta ideal tomar como referencia el proceso
utilizado por muchos de los homaologos analizados
en el marco tedrico, aquellos dan a conocer la im-
portancia en este tipo de proyectos de incorporar
una marca o conjunto de elementos graficos que
se distingan de otros, que represente adecuada-
mente todo lo que el producto significa, y que se
ajuste a las diferentes plataformas existentes.

Se inicié con el dibujo a mano de varias propues-
tas, que difieren unas de otras con una idea visual
diferente pero que buscan representar apropiada-
mente el producto, con variaciones de formas y la
aplicacién de constantes como el uso de objetos
planos, la linea y el punto visual, sin salirse exa-
geradamente del estilo - material design - que esta
presente ademas en el disefio de los Wireframes.

Nombre

Para el nombre de la aplicacion, se plantearon di-
ferentes propuestas con palabras representativas
del turismo de aventura. Existen varias, pero se
analizé ante todo el numero de caracteres que po-
seerian, ya que al ser aplicado en pantalla y con
la cantidad de informacion que el usuario puede

indice

encontrar en su teléfono, resulta conveniente im-
plementar un nombre corto — facil y rapido de leer
-, que sea entendible sin mayor esfuerzo y relacio-
nado al producto.

Aplicaciones de turismo como Google Trips o Tri-
padvisor, utilizan palabras clave que relacionan al
usuario directamente con su producto “Trip — Via-
je”, indican que existe efectividad utilizando este
esquema. Para el nombre de la App, se escogio
una palabra raiz en este caso “Aventura”, partien-
do de esta palabra se realizaron distintos modelos
de nombre con palabras diferentes que se combi-
nen apropiadamente y que ademas conformen un
nombre completamente auténtico.

Finalmente se decide por el nombre “Ventu”, nace
de las palabras “Aventura”, “Ven (dirigirse - invi-
tacion)” y “Tu”. Los elementos que conforman el
nombre tienen su propdsito, al ser una App dirigi-
da al turismo de Aventura, se aplica el esquema
utilizado en los homdlogos antes mencionados, la
palabra “ven” util para llamar o invitar a una per-
sona al lugar en donde se encuentra o para que
experimente un momento que ya hemos vivido “el
lugar es fascinante, ven”, por ultimo el “Tu”, de a
quien se dirige tal invitacion, con aquello se funda-
menta el uso de todos los elementos presentes en
el nombre del producto: “Ventd” (a— VENTU -ra) y
se procede con el bocetaje.
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El nombre en minusculas (caja baja) también es
algo que se analiz6 con mucho criterio, si bien se
aplicara en pantallas, hay que considerar la legibi-
lidad, un apartado muy importante que se resume
en el tiempo que le tomara al usuario asimilar esta
informacion, segun el libro de Vittone (Cuello & Vi-
ttone, 2013), el uso de minusculas le garantiza al
usuario mayor legibilidad, y en este caso resulta
aun mas importante, por el uso de la tilde diacriti-
ca aplicada por regla gramatical en la letra “u”.

Grafica

Conformado el nombre, ademas de las caracte-
risticas principales que debera poseer la grafica
de la marca, se procede con mayor seguridad a
la etapa de bocetacién, en donde se prueba con
diferentes combinaciones entre Logotipo, Isotipo e
Imagotipo. Se realiza este proceso a mano, como
lo visto anteriormente en los Wireframes. Algo im-
portante, considerando la legibilidad, se realizaron
bocetos con medidas cercanas a las que encon-
tramos en los iconos del home de Android, que
no superan el tamafo de una moneda de 10 ctvs.
Americanos.

También se trabaja en escala de grises, pensando
en la forma y funcionalidad grafica, no obstante
se realizan pequefias pruebas de color en algunos
objetos, como primeros bosquejos de la gama cro-
matica que se llegaria aplicar en el resultado final.
Los bosquejos se sostienen desde la “ideacion”
donde se define una seleccion de colores para él
producto o las caracteristicas que debe poseer.
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Referente

Foto por David Cabrera / Recorrido Cajas - Cuenca
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Imagotipo / Referente

En los diferentes bocetos realizados se utilizan
elementos que tienen relacion con el turismo de
aventura, como montafas, atardeceres y paisajes,
de aquello se trabaja especialmente la forma de la
letra “V” que es la inicial del nombre seleccionado.
Se le da forma utilizando las cunetas que forman
las montafas al unirse unas con otras, y que po-
demos apreciar en las caminatas por el cajas o en
la cimas de las montafias en la hora del alba.

Las montafas, son un elemento que caracteriza a
nuestra ciudad “Cuenca’”, es el entorno en donde
este tipo de turismo puede ser realizado, tal como
lo menciona la Organizacion Mundial del Turismo
(2014), se convierte de esta manera en un ele-
mento que nos conecta con el turismo de aventu-
ra. Se llevan a cabo los diferentes bocetos a ma-
nera de Imagotipo situando el nombre en concreto
de la App “Ventu” en la parte inferior de la imagen,
considerando su aplicacion en espacios pequefos
ademas del menu Android y la importancia de lle-
var un disefno acorde a lo que se ha venido traba-
jando.

Se considerd también el uso de un deporte que sea
iconico del este estilo de turismo para representar
a la App, este dato fue aportado por los usuarios
en las validaciones realizadas anteriormente, por
ello en la etapa de digitalizacion se aplica el con-
cepto de un paraje natural en conjunto con un de-
porte clave realizado en este tipo de turismo y en
las cercanias de nuestra ciudad.

indice
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Cromatica
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Colores de Montaiia / Material Design
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10.2  Tipografia

indice

En el marco tedrico, se conocio los planos esta-
blecidos por James Garret como un proceso para
la realizacion de un disefio prolijo pensado en el
usuario. Si ubicamos la identidad visual dentro de
estos planos nos encontraremos finalmente con
el “plano de superficie” donde se da inicio de ma-
nera oficial al disefio.

Definimos de este modo la tipografia, en este
paso se realizaron diferentes pruebas con tipo-
grafias varias, para dar con una que se ajuste
apropiadamente a los requerimientos estableci-
dos, como es en gran medida la legibilidad, su
correcta aplicacién en pantalla, el contenido, el
publico o usuarios y su finalidad.

Ademas, se toma como referencia informacion
de la pagina - material.io - (Google, 2018) creada
por la empresa Google como una guia para rea-
lizar el disefio de la interfaz de un producto en el
sistema operativo Android.

Como conclusiéon se optd por una familida tipo-
grafica sin sérif como la “Roboto” por sus carac-
teristicas, ademas de venir integrada de manera
nativa en el sistema, y para la grafica de la marca
la tipografia “Calibri“ por el contraste visual que
ejerce.

Calibri

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

Roboto

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789
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Tipografia

LAGUNA DE BUSA

Roboto Bold

Calibri Regular
Magica laguna rodeada de bosques

Roboto Light

Ventu

Roboto Condensed Light

Terminal Terrestre

Roboto Condensed Bold
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11.] Organizacion / Estructura

La reticula utilizada, es una de tipo “lineal u orto-
gonal” es una estructura que se presenta de forma
constante en toda la aplicacion. Este tipo de es-
tructura se aplico con la finalidad de diferenciar los
contenidos que se encuentran de forma estatica
y los contenidos que tienen informacion dinamica
que puede ser insertada, modificada o actualiza-
da por el usuario. Esta estructura se complementa
con una subreticula, que permite ubicar otros ele-
mentos de forma mucho mas practica, como las
imagenes, el texto corrido, o botones de navega-
cion como “next” o “prev”; segun la necesidad que
se tenga, la estructura puede poseer varias reticu-
las, en este caso resultan efectivas unicamente 2.

La aplicacion al ser de orden informativo, debe im-
plementar grandes cantidades de informacion que
el usuario debe asimilar, y organizar esta informa-
cion es un desafio ya que el usuario se puede des-
orientar dentro de la pantalla o perder el hilo de
la informacion que se encuentra consultando; por
ello una estructura lineal resulta apropiada, por la
manera organizada en como se dispone toda la
informacion o cada elemento presente. Un factor
importante es sin embargo las medidas para las
cuales se disefia, en el mercado existen innume-
rable cantidad de pantallas con diferentes caracte-
risticas, por ello se trabajé con medidas estandar
como una reticula con una separacion de 8dp y
una subreticula con una separacién de 4dp.
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11.1.2 WIREFRAMES
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Se digitaliza en escala de grises en esta etapa,
pensando principalmente en la estructura, en como
se ubicara cada elemento dentro de la pantalla ha-
ciendo uso de la reticula. Se considera ademas la
funcionalidad estética a nivel de formas, también
el espacio entre los objetos que seran dinamicos,
como botones o barras de menu donde se esta-
blece un espacio estandar de 48 dp.
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11.1.3 DIGITALIZACION IMAGOTIPO

Mas Propuestas Resultado Final
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Digitalizacion Imagotipo

Hexa color: #237d26

El personaje en las alas delta,
como un simbolo de libertad y
aventura.

Hexa color: #ffbd14

Las montafias con la inicial de
Ventu, y como elementos propios
de la provincia.

Hexa color: #fe5a11

Hexa color: #8dcb2f

Todos los elementos que con-
forman el logo, acoplados en un
solo sistema.

Hexa color: #3f3f3f

Tipografia san serif calibri, forma .\‘
redondeada (sistema) y excelen-
te legibilidad.
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11.1.4 DIAGRAMA DE NAVEGACION
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HOME

¢ Te Aventuras? ‘ O

Mejor Calificados Recomendados

LAGUNA DE BUZA

Magica laguna
rodeada de bosques

LAGUNA TOREADORA

Espectacular laguna
acceso a senderos y bosques
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Notificaciones 2

Guardados }
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FAVORITOS

Tus sitios guardados

LAGUNA DE BUSA

Magica laguna
rodeada de bosques

LAGUNA TOREADORA

Espectacular laguna
acceso a senderos y bosques




NOTIFICACIONES

Notificaciones

Hola,
Integramos 3 sitios nuevos que pueden
interesarte...

Fin de Semana?,
El clima estara perfecto estos dias,
aventurate muchos sitios te esperan!

Conécenos,
Ventu se mejora cada dia, brindanos tu

opinién y conoce las futuras actu...

Gift #
Tenemos un mega regalo para ti,
participa en el reto de las 3 lagunas y...
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INFORMACION DEL LUGAR

Laguna de Busa ‘ -(:

«n foal &M
LAGUNA DE BUSA
' 8 6 & & ¢ Mapa 4

025 Resefias del sitio

Descripcion

La laguna de Buza se encuentra en el cantén San
Fernando a 55km al suroeste de Cuenca, la cual
posee incomparable belleza natural por el entorno
que le rodea, ademas se encuentra el Cerro San
Pablo que custodia estas aguas, aqui usted podra
disfrutar de su singular paraje natural.

Indicaciones




LAGUNA TOREADORA

Laguna Toreadora

<A e Mo

CHORRERAS DE GIRON

Chorreras de Girén

—

< N A S

LAGUNA TOREADORA
' 6 6 6.6 ¢ Mapa 4
025 Resefias del sitio

Descripcion

Se encuentra ubicada a 30km al oeste de la ciudad
de Cuenca, con una altura promedio de 3500
msnm, ademas presenta un clima humedo vy frio.

En el recorrido de la laguna que dura aprox. 2:30h
nos daremos con hermosos paisajes, el paramo y
diferentes animales entre ellos las mas vistas
como son las llamas.

CHORRERAS DE GIRON
) 6 6 & & ¢ Mapa 4

025 Resefias del sitio
Descripcion

El parador turistico de las chorreras se encuentra
2.500 metros de altura sobre el nivel del mar. Al
llegar, a la primera cascada que se observa tiene un
alto de 105 metros, la segunda ubicada a hora y
media aproximadamente de caminata subiendo la
montana, tiene 300 metros, y la tercera, a cuatro
horas de caminata tiene 20 metros.
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MAPA DEL LUGAR
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INDICACIONES Y ACTIVIDADES
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UBICACION
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13.1

PROGRAMACION

indice

Este proceso se llevo a cabo en la plataforma “Re-
act Native”, asesorado por el programador y Magis-
ter Paul Cabrera. Esta plataforma permite exportar
el trabajo realizado segun el sistema operativo
movil en el que se va instalar, en este caso para el
sistema Android.




Codigo de programacion Ventu
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13.2 VALIDACION FINAL

Vanessa Cabrera Mora

/ 22 anos - Aficionada al Turismo

Carlos Israel Orellana

/ 26 afos - Aficionado a los deportes extremos
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Validacion Producto

Rubén Chacha Velasquez

/ 22 anos - Viajero recurrente.

Santiago Rojas

/ 22 anos - Presidente Aso Diseno Grafico Uda
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Validaciéon Producto

Diana Ordonez

/ 21 afos - Carrera de Turismo y Hoteleria.

“Innovador e interesante, aporta al
turismo de la ciudad, usaria la App
cada que necesite viajar”

Carlos Vélez

/ 24 afos - Carrera de Estudios Internacionales

“La App tendrd en un gran impacto,
posee grandes contenidos con variados
beneficios”
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Validacion Producto

Fernanda Molina

/ 35 anos - Psicologa - Aficionada al Turismo de Aventura

Domeénica Abril

/ 21 anos - Carrera de Contabilidad y Auditoria
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13.3 PROTOTIPO
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CONCLUSIONES CAPITULO 4

Este capitulo abordé el disefio del producto desde
lo basico a lo complejo, se inicidé elaborando los
primeros bocetos que en su constante desarrollo
dieron forma a lo que seria el Disefio Final, antes
pasando por la funcionalidad aplicada a los distin-
tos Wireframes dispuestos para los usuarios, con
el fin de evaluar el grado de navegabilidad — usa-
bilidad considerando la experiencia del usuario,
quien entregaba una importante retroalimentacion
en funcion de las diferentes pruebas que se le rea-
lizaban.

Es importante el proceso que se sigue en la etapa
de disefo, ya que conecta cada uno de los capitu-
los antes vistos; se percibe claramente los niveles
establecidos por James Garrett, ubicandonos fi-
nalmente en el plano superficie. Con este capitulo
se da por finalizado el proceso de investigacion,
target, ideas y concreciéon del disefio en la cesa-
cion satisfactoria del proyecto.



Conclusiones y
Bibliografia
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El proyecto tuvo consigo grandes objetivos, de
manera esencial la creacion de una App mévil que
aporte al desarrollo del turismo de aventura en la
Ciudad de Cuenca. Se investigaron y analizaron
diferentes teorias que ayudaron a comprender y
entender mejor el contexto general del proyecto,
en un panorama donde se situoé especialmente a
los usuarios potenciales, conociendo sus necesi-
dades, sus expectativas con el fin de realizar un
producto conveniente.

Con todo el proyecto ejecutado, se enfatiza la im-
portancia, ademas, de llevar a cabo un proceso de
disefio distinguido en diferentes en etapas, inician-
do con los objetivos junto a las metodologias don-
de se conoce mas de cerca la realidad del tema
propuesto, llegando asi al target, a la planificacion
y finalmente a la etapa de ideacion y concrecion
del disefio donde todo el proceso realizado se per-
cibe con mayor relevancia.

Finalizado el proyecto, se puede concluir que las
ideas planteadas para atender a la problematica
existente, podrian aportar en el desarrollo del tu-
rismo de aventura en la ciudad. Hay que conside-
rar el contexto del turismo en la actualidad, el nexo
que tienen los turistas con las nuevas tecnologias,
y la importancia de adaptar la informacion turisti-
ca que poseemos a estos nuevos medios, uno de
aquellos son las Apps moviles.

Recomendaciones

Antes de iniciar con el desarrollo de un proyecto
que implemente el uso de tecnologias de progra-
macion como es el caso de una App movil, hay que
considerar de manera muy importante que los ob-
jetivos establecidos sean alcanzables de manera
viable, y que no superen esencialmente los cono-
cimientos y limitaciones tecnoldgicas. Ademas se
debe considerar las aptitudes que se tenga hacia
el tema propuesto, esto se resume en una inver-
sion de tiempo que se debe tener muy en cuenta.

En cuanto a proyectos de disefio y turismo de
Aventura en relacion a las Apps moviles, las reco-
mendaciones son que pueden ser aplicados opor-
tunamente en la ciudad de Cuencay el Pais ya que
existe un espacio muy amplio para la implementa-
cion de nuevos medios; el turismo crece cada dia
con la promocion y el auge de turistas nacionales y
extranjeros; resulta apropiado brindarles una nue-
va experiencia al momento de acceder a la infor-
macion turistica de aventura de los distintos sitios
que la ciudad de Cuenca y la provincia del Azuay
poseen.
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