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Azogues se ha convertido en una ciudad tecnoldgica
que demanda de medios digitales que aporten en la
difusion de sus atractivos turisticos gastronomicos.

En consecuencia y tomando en cuenta el apego de las
personas con la tecnologia en la actualidad, se
indagd varios criterios acerca del turismo en el Ecua-
dor, disefio centrado en el usuario, diseno de interfaz,
desarrollo de aplicaciones moviles y multimedia, se
planted desarrollar una aplicacion movil con un
amplio catdlogo de restaurantes con su respectiva in-
formacion, dirigida a turistas y ciudadanos que gustan
conocer sitios turisticos gastrondmicos de la ciudad
de Azogues.



Azogues has become a technological city that de-
mands digital media to contribute to the dissemina-
tion of its gastronomic tourist attractions. By taking
into account the fact that people embrace technology
now, several criteria were investigated about tourism
in Ecuador, user-centered design, interface design,
development of mobile applications and multimedia.
Thus, this investigation developed a mobile applica-
tion with a wide catalog of restaurants and their res-
pective information, aimed at tourists and citizens
who like to know gastronomic tourist sites in Azogues.



PROBLEMATICA

Azogues es una ciudad aproximadamente de 70.000 habitantes, ubicada al sur del pais, es
la capital de la provincia del Cafiar. Fue declarada Patrimonio Cultural y Urbano del Ecua-
dor en el afio 2000. (Tamay, E. 2014).

Azogues posee un amplio numero de opciones turisticas, entre los cuales destacan: activi-
dades artesanales, turismo religioso, arqueologia, ecologia, cultura y gastronomia. (Alcal-
dia de Azogues.2018). los mismos que a pesar de ser totalmente accesibles y aptas para
acoger y brindar experiencias Unicas, son desconocidas y muchas veces olvidadas por per-
sonas extrafas e incluso propias del lugar.

Tomando en cuenta todo este potencial que puede ser para el turismo y al apego de las
personas con la tecnologia en la actualidad, surge esta problemdtica con la necesidad de
poder vincular a la poblacion y a las nuevas necesidades de las personas, y la intencion de
difundir e informar sobre los diferentes atractivos turisticos, los mismos que podrian de una
u otra manera aportar al progreso y desarrollo de la misma.

OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL..

Ayudar en el desarrollo turistico de la ciudad de Azogues, mediante la elaboracion de una
aplicacion para dispositivos moviles, para que de una manera innovadora se difunda los
atractivos turisticos gastrondmicos de la ciudad.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:.

- Analizar el posicionamiento actual de la ciudad de Azogues como destino turistico.

- Realizar un levantamiento de los sitios gastrondmicos mds relevantes de la ciudad de
Azogues.

- Disefiar una aplicacion movil, que muestre informacion mds detallada sobre la ciudad de
azogues y de sus atractivos turisticos gastrondmicos.



INTRODUCCION

Azogues posee un amplio numero de opciones turisticas, entre los cuales
destacan: actividades artesanales, turismo religioso, arqueologia, ecolo-
gia, cultura y gastronomia; pero lamentablemente todos estos atractivos
se han visto afectados por ser desconocidos por las personas ajenas al
lugar..

En consecuencia a esto, y tomando en cuenta el apego de las personas
con la tecnologia en la actualidad, este proyecto tiene como finalidad la
creacion de una aplicacion movil utilizando los criterios acerca del turismo
en el Ecuador, disefio centrado en el usuario, disefio de interfaz, desarrollo
de aplicaciones moviles y multimedia. Los mismos que aportardn al mejo-
ramiento de la comunicacion grdafica dentro del tema del turismo de la
ciudad de Azogues y potenciard su difusion.

De esta manera se pretende aportar en el tema turistico, para los turistas
y habitantes de |la ciudad de Azogues, mediante la utilizacion de la apli-
cacion movil compartida a través de la plataforma de aplicaciones movi-
les de android, para facilitar las descargas apropiadas.
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"El turismo es el que tiene plena-
mente en cuenta las repercusiones
actuales y futuras, econdmicas, so-
ciales y medioambientales para sa-
tisfacer las necesidades de |los visi-
tantes, de la industria, del entorno vy
de las comunidades anfitrio-
nas”".(OMT, 2018).

Se puede denominar como turismo
ha cualguier actividad relacionada
a viajes de corto plazo a diferentes
lugares, ya sean cercanos o lejanos
a su residencia. Actualmente ésta
actividad estd representada por un
elevado movimiento econdmico.
Generalmente se pueden evidenciar
sitios con mayor afluencia de turis-
mo que otros, esto es generado por
el mensaje que el visitante reciba, lo
gque hace gue el disefo forme parte
de un Rol muy importante al mo-

mento de transmitir un mensaje.

Segun Kotler (2004) "EI beneficio
mas visible del turismo es el empleo
directo que genera en hoteles, res-
taurantes, comercio y transpor-
te"(p.468).

Entonces se puede decir que el
turismo es una actividad que se
encuentra en constante cambio,
y por ende necesita estar a la
vanguardia para gue los visitan-
tes disfruten de diferentes
formas su estadia en el sitio en
donde se encuentren. La evolu-
cion del turismo se da a pasos
agigantados segun como Vvd
creciendo el uso de la tecnolo-
gia, por consecuencia de los
cambios de la web y por la
aceptacion y uso de aplicacio-
nes moviles.

Ll | J.l.
sl | 4
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Ecuador es considerado desde
hace varios afnos atrds, como un
pais de potencia turistica, por lo
que segun Pacherres (2018), esto
ha sido gracias a las iniciativas
de las campanas qgue se han
realizado mediante el Ministerio
de Turismo, con la mds reciente y
conocida a nivel mundial "All You
Need Is Ecuador” lanzada en el
afno 2014, mediante la cual se ha
transmitido |la idea de que Ecua-
dor estd en constante creci-
miento y que cada vez mas turis-
tas prefieren visitar este pais.

Ademds agrega gque Ecuador es
considerado como el territorio
de los 4 mundos, esto debido
que geogrdaficamente estd ubi-
cado entre la costa del pacifico,
los andes, las islas galapagos y
la selva amazoénica, incluyendo
que una de sus principales ciu-
dades como Cuenca y Quito
fueron declaradas como Patri-
monio Cultural de la Humanidad.
Motivos por el cual este pais se a
convertido en una preferencia
para los turistas.

Actualmente, segun los reportes
mensudles que pone a disposi-
cion el Ministerio de Turismo, A
través de su portal denominado
MINTUR (Indicadores turisticos),
el Ecuador obtuvo un 55,6% de
crecimiento de visitas de turistas
respecto al mismo periodo del
affo 2017, porcentajes que se han
visto elevar desde su explota-
cion como pais potencia turisti-
ca.

Todos estos factores han hecho
que Ecuador sea consolidado
por cuatro anos continuos como
destino verde, por su amplio
numero de atractivos, motivo por
lo que actualmente estd partici-
pando con 27 nominaciones en la
gala mundial de los World Travel
Awards (WTA). (Ministerio de Tu-
rismo de Ecuador, 2018)

Estos resultados confirman la
buena gestion que se manejaq, vy
la manera que esta marcando la
idea de aportar en la difusion de
los atractivos, y asi apoyar Al
sector turistico del pais.

CAPITULO 1

MARCO TEORICO
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Para poder comprender al turis-
mo gastrondmico es necesario
entender el pensamiento de las
personas que lo practican, es
decir, el comportamiento de las
personas que estan directamen-
te dirigidas por la gastronomia.

Segun Oliveira (2011) un turista
gue no siente un especial interés
por la gastronomia de un lugar,
no se desplaza con la intencion
primaria o secundaria de probar
la comida, se comporta como
una persona no residente que
precisa alimentarse durante el
tiempo de permanencia o esta-
dia. Para este turista la alimen-
tacion asume la importancia ha-
bitual que tiene en su vida vy, el
hecho de estar en un lugar con
gastronomia diferente, no altera
sus hdbitos alimentarios y socia-
les. El turista se alimentard por
necesidad. (p. 739)

El turismo gastrondmico actual-
mente es uno de los nuevos fac-
tores turisticos gque han venido
ganando mayor aceptacion, asi
como ha llamado la atenciéon por
parte de la comunicacion social.

Capitulo 1/Turismo

Es asi que se puede decir que
esta actividad se trata princi-
palmente del desplazamiento de
las personas(turistas), cuyo
motivo principal es la gastrono-
mia, lo que implica ir hacia un
restaurante donde degustar un
plato; o visitar un lugar determi-
nado con la intencion de apren-
der a preparar determinados ali-
mentos; o incluso la realizacion
de rutas gastrondomicas con la
unica intencion de aprender algo
mAas sobre cierta gastronomia de
cierto lugar.

De igual manera se debe tener
en cuenta que la forma como el
turista enfrenta la gastronomia vy
la forma con que ésta afecta su
viaje es decisiva a la hora de en-
tender al turismo gastrondmico.
Por lo cual actualmente el turis-
mo se encuentra en una cons-
tante especializacion para en-
contrar y determinar nuevos
deseos de los turistas. Por lo cual
también han ido apareciendo
nuevos productos gque van mdas
alla del turismo (de sol y playa),
los cuales intentan satisfacer
distintos tipos de mercado.

{y
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Existe un amplio niumero de op-
ciones turisticas, entre los cuales
destacan: actividades artesa-
nales, turismo religioso, arqueo-
logia, ecologia, cultura y gastro-
nomia; y todas se encuentran a
disposicion de los visitantes.

La actividad turistica en la
ciudad de Azogues, se ve evi-
denciada por sus atractivos ubi-
cados en zonas aledafias a la
misma, y su acogida se ha visto
reflejado debido al gran aprove-
chamiento de los mismos.

Tomando en cuenta todo este
potencial turistico y el apego de
las personas con la tecnologia
en |la actualidad, se puede vin-
cular a la poblacion y a las
nuevas necesidades de las per-
sonas. El impulso es difundir vy e ‘ W
promover el reconocimiento en >R 3 Ay Ay -immm’l!,
cada uno de estos atractivos ek s T >
padra que las personas conozcan e =i be B
a fondo a la ciudad y su cultura.

Foto: Pedro Palomeque / Santuario de la virgen de la nube-Azogues
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Se cita una frase dada en una en-
trevista para el diario el universo
por el disefiador Pablo Iturralde:
"El disefiador es en esencia un
actor social. Su trabajo debe vol-
carse hacia la sociedad y a la so-
lucion de sus problemas.

Capitulo 1/Turismo

El reto del disefiador es aportar
a su sociedad con identidad cul-
tural propia para mantener vivos
los codigos vy las tradiciones, que
en tiempos de globalizacion son
un arma poderosa de promocion
comercial y turistica.” (C.A El Uni-
verso, 2010)

La actividaoad  turistica estd
basada en experiencias, las
mismas que son destacadas al
cumplir con la comodidad y sa-
tisfaccion en el visitante, el
mismo que responde con fideli-
dad. Todo esto es generado me-
diante estimulos que se dan en
conjunto el disefio y el turismo.

El disefio grafico y el turismo son
complementos, uno del otro, ya
que logran llamar la atencion de
las personas al visitar diferentes
atractivos  turisticos, incluso
logran la preservacion de cultu-
ras y localidades, ya que de
cierta manera al ser impulsadas
llegan a ser un atractivo princi-
pal.Y de esta manera se da paso
a desarrollos benéficos como la
economia de una localidad.



Capitulo 1/Turismo

Segun Rochat, (2001) en su libro
marketing y gestion de la res-
tauracion, para disefdar una ex-
periencia gastronomica hay que
entender las motivaciones que
tiene el usuario, en donde la pri-
mera necesidad es encontrar un
sitio seguro, para lo cual las per-
sonas necesitan confiabilidad en
la higiene del local y el cuidado
de |la manipulacion de los ali-
mentos.

El disefio grafico es una carrera
multidisciplinaria que de cierta
manera se complementa con
otros dambitos profesionales. El
cual tiene como objetivo crear
productos que resuelvan necesi-
dades concretas de sus Usuarios,
con la finalidad de generar una
mayor satisfaccion en las perso-
nas. El cual se enfoca en que el
cliente no adquiere productos
sino experiencias que engloban
los sentidos de las personas. Por
lo cual, se deben disefiar expe-
riencias para captar, retener vy
tener la fidelidad del usuario.

Para Cifuentes (2014) Al momen-
to de realizar proyectos gastro-
nomicos, el diseffiador grafico
debe conocer o profundizar

sobre la teoria de los colores que
estimulan el apetito, en este
caso son cdalidos, como el amari-
llo, naranja, rojo y algunas varie-
dades del verde. De igudl
manera, debe tener en cuenta
elementos de composicidon como
formas orgdnicas, texturas
atractivas 'y una tipografia
apropiada sin acabados rigidos,
con el propodsito de evocar la
condicion armonica y apetitosa
gue incita la buena mesa.

Para que el disefio grafico pueda
complementarse con la gastro-
nomia debe redefinir caracteris-
ticas como: la composicion
visual de un plato, colores, con-
trastes, las formas e incluso las
texturas que los alimentos mues-
tran. De tal manera que el dise-
Aador grafico debe proponer un
concepto estratégico para ge-
nerar experiencias positivas en
el usuario, estimulondo  de
manera visual, auditiva, gustati-
va, tdctil y olfativa, para de esta
manera crear un vinculo novedo-
so con el destino turistico, ha-
ciendo que las personas se sien-
tan seguros, satisfaciendo sus
motivaciones culturales y socia-
les.

CAPITULO 1
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En la actualidad la tecnologia va
evolucionando a pasos agigan-
tados, segun como las exigen-
cias van creciendo, entre las
cuales estdn las peticiones para
gestionar la informaciéon de una
manera agil y facil mediante dis-
positivos moviles.

Facilitando la comprension de la
evolucion del turismo en la web,
partiremos desde sus inicios.
Con la llegada de la web 1.0 (es-
tdtica), se les permitié a las enti-
dades de turismo dar a conocer
sus promociones los usuarios,
pero esta informacion no era to-
talmente factible, ya que no se
actualizaba por el hecho del
bajo numero de usuarios. Con el
pasar del tiempo se pudo evi-
denciar un incremento de usua-
rios, por lo que estas entidades
también registraban un incre-
mento en su flujo de informacion,
lo que se le denomind como web
2.0 (dindmica).

"El turismo 2.0 es un complemen-
to indispensable de los viajes en
internet, surge con la web 2.0

—ml

Capitulo 1/Turismo 3.0

1.6. Turismo 3.0.

la cual permite a sus usuarios la
interaccion y colaboracion entre
si, es decir permite ademads de
interactuar con los clientes crear
, compartir e intercambiar infor-
macion entre las empresas y los
organos publicos gestores del
turismo.” (Garcia Brime, 2014).

Hoy en dia se puede evidenciar
los resultados de esta constante
evolucion, llegando a la web 3.0,
en donde los turistas tienen una
funcion principal en relacion con
la tecnologia, directamente con
los dispositivos moviles, median-
te los cuales se informan, reser-
van y comparten sus experien-
cias sin necesidad de que haya
una entidad fisica de por medio.

— \

g2: ShutterStock / Uso de Teléfono movilk
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2. Design Thinking:

Vianna (2013) El design como disciplina tiene por objetivo mdximo
promover el bienestar en la vida de las personas. Sin embargo, es la
manera como el disefflador percibe las cosas y actua sobre ellas que
llamo la atencion de gestores, abriendo nuevos caminos para la inno-
vacion empresarial (p.13).

Segun BBVA( 2015 )El modelo Design Thinking se basa en 5 pasos muy
definidos: los cuales estdn clasificados de |la siguiente manera:

eEmpatia: Hay que conocer a las personas y a los usuarios.

eDefinicidén: Hay que definir de forma clara el problema para satisfacer
una necesidad por medio de la creatividad.

eldeas: Todas las ideas son validas. La base de la creatividad es la
iImaginacion.

®Prototipos: Ejecuta la vision.

®Evaluacioéon: Evaluar es medir. Feedback.

= ﬂ
ﬂ

Img3: https://bit.ly/2BEXOmk / Design Thinking/Pasos. Pag.25
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El design thinking, es una meto-
dologia que usa la sensibilidad vy
técnicas propias del disefio para
alinear las emociones de las per-
sonas con las oportunidades de
negocio.

Daodo de esta manera, se puede
decir que para que una empresda
sea elegida entre multiples op-
ciones que se pueden encontrar,
consta de varios factores que se
debe tener en cuenta:

Img4: ShutterStock / Design Thinking

Capitulo 1/Design Thinking

Conocer quién es su cliente (Tar-
get), que problema tiene y que
propuesta de cambio se va a
ofrecer.

Se puede decir que el Design
Thinking es un enfoque sobre el
uso de estrategias creativas
para innovar o mejorar un pro-
ducto o servicio. En este caso la
gastronomia es |la esencia de la
cultura, con la cual podemos co-
nectar con memorias, recuerdos
y experiencias pasadas median-
te el Design Thinking, ya que
éste trata de llegar a esas emo-
ciones y deseos profundos para
disefiar productos o servicios
adaptados a los clientes.

De manera que es necesario la
creacion de experiencias gas-
trondmicas dJnicas, que vayan
mdas alla del simple consumo de
alimentos, haciendo uso de me-
todologias que nos permita ana-
lizar todos los aspectos que se
ven relacionados con la comida:
el plato, la atencion, el sitio, la
oferta e incluso el sonido am-
biente.
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CAPTULO 1
MARC) TEDRIO

2.1. Diseno centrado en el usuario.

En la actualidad el Disefio Cen-
trado en el Usuario (DCU), brinda
la ofrece |la posibilidad de desa-
rrollar productos con caracteris-
ticas potenciales que los usua-
rios necesitan.

Segun Hassan Montero, el DCU
es una filosofia que el disenador
conlleva mientras ejecuta un
proyecto, la cual hace que el
disefio sea realizado segun
datos obtenidos del Target al
cual se va a dirigir.

Tal y como lo afirma Montero
(2015), en su libro Experiencia de
Usuario: Principios y Métodos, en
el proceso de DCU se puede di-
ferenciar entre las siguientes
etapas:

Planificacion - Investigacion
Diseno - Prototipo
Evaluacion

Implementacion
Monitorizacion

Pag.27 J— Img5: Pixabay / Uso de
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Segun Hassan (2015, p.9). La Usa-
bilidad es una caracteristica de
calidad de un producto que se
reflere netamente a su facilidad
de uso. Ya que un producto serd
usable siempre y cuando lo es

para su Target y para el proposi-
to con el que se diseno.

Capitulo 1/Usabilidad

La usabilidad posee dos dimen-
siones, dimension objetiva e in-
herente, con las cuales se logra-
ran un correcta medicion me-
diante los siguientes atributos

La facilidad de aprendizaje:
qguée tan facil resulta que el usua-
rio realice sus actividad una vez
ya dentro del disefo.

La eficiencia: El tiempo que el
usuario tarda en realizar sus ac-
tividades.

La cualidad de ser recordado:
.Cudnto tarda el usuario en
aprender a usar correctamente
el disefio?

La eficacia: Qué tan rdpido
puede dar soluciéon a un error.

La satisfaccion: Que tan agra-
dable y simple fue percibido por
el usuario.
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El objetivo de la EU es crear un
ambiente, un producto o un
disefio que lleve al publico fuera
de su vida cotidiana. Para lo
cual principalmente se debe co-
nocer al usuario, para entender
sus motivaciones, necesidades,
problemas y construir una pro-
puesta basada en el usuario.

Actualmente una gran variedad
de productos facilitan la vida
cotidiana de las personas, de la
misma manera hay productos
gque no cumplen esta funcion.
segun Jesse J. Garrett (2010) "La
experiencia que el producto
crea para las personas que lo

usan en el mundo real. Cuando
se desarrolla un producto, las
personas le prestan mucha

atencion a lo que hace. La expe-
riencia del usuario es el otro lado
de la ecuacion (cémo funciona),
que a menudo se pasa por altoy
eso puede marcar la diferencia
entre un producto exitoso y un
fracaso.” (p. 6) .

Los dispositivos que usamos dia-
riamente o aplicaciones acogi-
das en los antes mencionados,

pueden generar una gran dife-
rencia con el hecho de poner o
quitar un simple boton, haciendo
evidente la importancia de en-
tregar al usuario una informacion
adecuada y ordenada con la in-
tencion de brindar un momento
amigable al usuario.

En esta etapa se debe tomar
decisiones sobre como se ve el
producto, como se comporta vy
gqué nos permite hacer. Y esas
decisiones se pueden tomar de
acuerdo a estos elementos.
Cada plano depende del plano
inferior, es decir se va comple-
tando de abajo hacia arriba, vy
posteriormente se divide cada
elemento segun su funcion e in-
formacion.

Garrett (2010) nos muestra 5 ele-
mentos que podemos usar para
disefiar una Experiencia de
Usuario de manera exitosa.

Plano superficie:
Es netamente el disefio visual de
los elementos de un sitio, tales
como: imagenes, ilustraciones o
logotipos.

CAPITULO 1
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DISENO DE LA
INTERFAZ

Plano de esqueleto:

Se trata de la ubicacion de los
multiples elementos como tabs,
potones, textos, imdagenes que
comprenden los sitios botones.
Elaborado para que los elemen-
tos tengan jerarquia y sean efi-
cientes frente al usuario.

DISENO VISUAL \

DISENO DE LA
NAVEGACJON

DISENOQ DE LA INFORMACION

DISENO DE LA
INTERACCION

ESPECIFICACIONES
FUNCIONALES

ARQUITECTURA| DE LA
INFORMACION

REQUERIMIEN
DE CONTENID

Img: (Garret, J. 2010). El cuadro fue creado por Jesse James Garret,
y digitalizado por el autor.

Plano de estructura:
Define el orden de los elementos
de la navegacion que tiene un
sitio con sus diferentes paginasy
sus flujos, permitiendo al usuario
buscar por categorias.

Plano de alcance:

Comprende las funciones y ca-
racteristicas como: los botones,
controles, imdagenes y textos.
Estd disefado para qgue estos
elementos sean eficientes al mo-
mento de que el usuario tenga
interaccion y se le haga mas
facil encontrar lo que necesite.

Plano de estrategia:

Una estrategia define mdas que
solo lo que un usuario puede
buscar en una aplicacion, sino lo
qgue el usuario espera de esta. En
esta etapa se crea una estrate-
gia con la cual el usuario quede
enganchado a la aplicacion o
sitio web y de esta manera con-
siga lo que necesita.

Capitulo 1/EU
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Define netamente la forma en la
que los usuarios responderdn
con la aplicacion y de la misma
manera como ésta responderd a
los usuarios. Al realizar una in-
terfaz de usuario es primordial
saber qué es lo que se va a
genera y qgque tipo de respuesta
obtendrd el mismo.

Existen varios tipo de interactivi-
dad:

® Llinea de comandos:

Se define esta funcion cuando el
usuario ingresa instrucciones, vy
posteriormente el sistema evalua
la instruccion y la acepta o
rebota un error. Por lo que llega
a ser fastidioso para los usuarios
que no tienen experiencia intro-
duciendo comandos para llegar
a su objetivo.

® Menus de seleccién o navega-
cion:

A diferencia de la linea de co-
mandos, en esta etapa el usua-
rio cuenta con diferentes co-
mandos y solo tiene que selec-
cionar lo que desea realizar.

e Formularios:

Cumple la misma funcidon que un
formulario presentado en fisico,
muestra una serie de etiguetas y
campos donde el usuario puede
poner la informaciéon requerida.

® Manipulacién directa:
"Permite al usuario manipular vy
controlar fisicamente los ele-

mentos presentes en la interfaz,
incluyendo la posibilidad de se-
leccionar, arrastrar o mover ob-
jetos, asi como la de deshacer
(Hos-

los acciones realizadas.”
san-Montero, 2015, p. 23).
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"La accesibilidad es un atributo
del producto que se refiere a la
posibilidad de que pueda ser
usado sin  problemas por el
mayor numero de personas posi-
bles, independientemente de las
limitaciones propias del indivi-
duo o de las derivadas del con-
texto de uso.” (Hassan-Montero,
2015, p. 11)

La accesibilidad hace referencia
a que un producto tenga la faci-
lidad de ser usado por los usua-
rios, lo que significa que el
Target escogido para realizar
dicho producto, se sientan iden-
tifcados de cierta manera. Dicho
producto para ser accesible,
debe contar primeramente con
una interfaz de facil percepcion,
de facil comprension y de adap-
tabilidad con proximas tecnolo-
gias.

James Garret en su libro "Expe-
riencia de Usuario: Principios vy
Metodos” hace una sugerencia
de cuatro elementos para que un
producto sea accesible.

Capitulo 1/Design Thinking

2.5. Accesibilidad.

e Perceptible:

Su informacion de la interfaz
debe ser mostrada de forma que
estos puedan identificarlos con
facilidad.

® Operable:
Las diferentes funciones de la in-
terfaz tiene que ser manejables.

® Comprensible:
Toda su informacion debe ser de
facil interpretacion.

® Robusto:
Debe ser compatible con futuros
usuarios y tecnologias.
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3. Diseno de interfaz.

Los dispositivos moviles en la
actualidad muestran una inter-
faz con la cual, "el usuario debe
comprender e interactuar de
manera simple con el contenido
que presenta, permitiendo llegar
a la informacion de forma intuiti-
va.

El usuario debe sentir que tiene
todo el control sobre el produc-
to, sin olvidar el contexto del
usuario, el sistema debe poseer
un estructura simple, sin rodeos
para que de esta manera se
pueda mejorar la experiencia
qgque pueda tener el usuario
dentro del sistema.

Hassan-Montero (2015), nos dice
que la parte estética es muy im-
portante para una asimilacion
del usuario hacia el producto.

CAPITULO 1
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Segun Montero (2015), la fotogra-
fia causa un gran impacto en los
usuarios, al ser totalmente objeti- - - —~
va, de tal manera que las foto-

grafias deben ser mostradas de /
una manera clara, sin darse a

notar un uso exagerado de edi- /
cion y que comunique el mensaje

de una manera directa, para ob- /

tener un impresion sentimental en
los usuarios.

Segun el libro de Hassan Montero,
el color mejora la estética vy
ayuda eficazmente tanto para
potenciar y mostrar elementos
como para codificar la informa-
cion. El uso adecuado de color
causa mayor impacto y hace mas
atractivo a una interfaz, Ademds
dice que para mantener una ar-
monia se debe usar como mAaximo
cinco colores. Hay que tener en
cuenta que para visualizar las
imagenes y pantalla se debe
optar por usar el espectro de
color RGB y cudando se vaya a
usar en internet usar sRGB.

Img10: Pixabay / Fotografia
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ImgT1: Pixabay / Jerarquia-Color

"Un icono util es aquel cuyo sen-
tido o funcion resulta fdacil y di-
rectamente interpretable. La in-
terpretacion de un icono implica
establecer una relacion o co-
rrespondencia entre representa-
cion (forma grdafica) y represen-
tado (funcién o significado).
"(Hassan-Montero, 2015, p. 68).

Y nos sugiere que hay diferentes
tipos de iconos, como: literales,
ICONOS que representan una si-
militud directa, los metafdricos,
iconos que indican una analogia
de lo que pretenden representar;
los arbitrarios-convencionales,
gue son los que estdan interpre-
tados en una representacion
social; y los metonimicos, iconos
con relacion directa con lo re-
presentado, por ejemplo el uso
de una cdmara fotografica para
representar una galeria.

Segun Hassan (2015), es de gran
importancia que todos los ele-
mentos presentados en |la inter-
faz sean clasificados segun la
importancia, mediante aspectos
como: animacioéon, color, tamano,
ubicacion o forma.
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Antes de iniciar a desarrollar
aplicaciones moviles es necesa-
rio conocer las distintas plata-
formas existentes en el mercado
y de igual manera conocer al
Target al cual se va a dirigir.
"Conocer a los usuarios permite
diseflar una aplicacion que
tenga en cuenta sus motivacio-
nes, necesidades y problemas,
como eje a partir del cual cons-
truir una propuesta. Este conoci-
miento se basa en estudios que
ayuden a determinar el perfil de
los usuarios de la aplicacion. "
(Cuello & Vittone, 2013, p.66).

Actualmente hay dos platafor-
mas en el mercado de los smar-
tphones, cada cual a generado
grandes cantidades de adeptos,
independientemente cuentan
‘con caracteristicas geografi-
cas, demogrdaficas, psicograficas
y conductuales que los diferen-
cian” (Cuello & Vittone, 2013).
Para entender |la diferencia de
cada plataforma, daremos una
definicion de cada una a conti-
nuacion.

Capitulo 1/App Moviles

® |OS:

Este sistema operativo dado por
la empresa apple, cuenta con
mas seguridad otros, ya que su
sistema es de codigo cerrado,
por lo general los usuarios de
esta tienden a pertenecer a una
posicion socioeconomica alta.
Su interfaz mantiene un disefo
sencillo, amigable e intuitivo

® Android:

A contrario del anterior este sis-
tema operativo perteneciente a
la empresa Google, es de codigo
abierto y basado en el sistema
Linux. Los usuarios de esta pla-
taforma son menos exigentes vy
con nuevas expectativas, de
manera que las aplicaciones son
de autores ineditos que ayudan
a diferenciar o mejorar otras
aplicaciones. Ademds colabora
con los wusuarios a desarrollar
aplicaciones con el fin de de-
mostrar que su sistema siempre
puede ser mejorado y que se
adapta a constantes cambios .
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Segun su desarrollo de clasifican
en :

e Aplicaciones nativas

Son Aplicaciones desarrolladas
con un Software Development Kit
(SDK). Estas aplicaciones "permi-
te utilizar todas las caracteristi-
cas de hardware del terminal,
como la camara y los sensores
GPS, acelerometro, giroscopio,
entre otros”. (Cuello, 2013, p. 37).

e Aplicaciones Web

Se define a las aplicaciones que
son desarrolladas mediante
HTML, java y CSS. Las mismas
que presentan una gran desven-
taja por el hecho de funcionar
unicamente con el servicio de in-
ternet.

e Aplicaciones hibridas

Estas aplicaciones surgen de la
combinacion de las antes men-
cionadas. Su desarrollo es bajo
aplicaciones Web, y una vez
concluidas se procede a empa-
quetar y su funcionamiento es
como una aplicacion nativa del
movil.

%
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"En el diseflo de cada interfaz se
debe tener en cuenta el compor-
tamiento del usuario en el barri-
do visual de la pagina, distribu-
yendo los elementos de informa-
cion y navegacion segun su im-
portancia en zonas de mayor o
menor jerarquia visual " (Hassan,
J., Ferndndez, & Lazza, 2004) Se
define al disefio visual como algo
superficial donde intervienen
factores como; la facilidad de
uso y la organizacion de los ele-
mentos.

Segun Cuello, J. Vittone, J (2013)
el disefio visual de un producto
es considerado por varios facto-
res como:

e Iconos y Pantalla Inicial: Dichos
elementos son los encargados
de dar la primera impresion del
producto, en conjunto de icono
internos y externos mostrandose
de una manera eficiente y que
logre comunicar al instante.

® Reticula: Segun el sistema
operativo esta puede variar,

Capitulo 1/DisefioVisual

4.2. Diseno Visual.

pero en esencia nos ayuda a
mantener una jerarquia en los
elementos y simplicidad en la in-
terfaz diseflada

® Tipografia: "Los textos, rotulos
y contenidos no solo tienen que
ser inteligibles, sino también re-

sultar legibles, ya que no se
puede entender aquello que ni
siquiera se puede leer" (Has-
san-Montero, 2015, p. 80). Un

punto muy importante, la tipo-
grafia debe ser seleccionada
cuidadosamente, para no perju-
dicar el uso del producto.




Capitulo 1/Arquitectura

Se |la define como: "El arte, la
ciencia y la practica de disefar
espacios interactivos compren-
sibles, que ofrezcan una expe-
riencia de uso satisfactoria faci-
litando el encuentro entre las
necesidades de los usuarios y los
contenidos y/o funcionalidades
del producto.” (Hassan-Montero,
2015, p. 14).

Hassan Montero sugiere que la
arquitectura de informacion
puede ser definida desde dife-
rentes dimensiones como:

® Atributo de un diseio:

Una correcta jerarquizacion de
los elementos permite al usuario a
encontrar la informacion deseada
de una manera facil, comprensi-
ble y que incentiva a continuar
explorando contenidos.

e Actividad profesional:
Encargada de organizar, descri-
bir, etiquetar y estructurar la in-
formacion de un producto.

e Objeto:

"Se habla de arquitecturas de in-
formacion para referirse a los do-
cumentos en los que se especifica
la organizacion y comportamiento
interactivo del producto.” (Has-
san-Montero, 2015, p. 13)

Disciplina:

®cgun Montero (2013), esta etapa
abarca todos aquellos conoci-
mientos sobre coémo los usuarios
buscan informaciéon en entornos
digitales, y qué teorias y metodo-
logias de disefio se pueden apli-
car para lograr satisfacer sus ne-
cesidades informativas.
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¢ Qué es multimedia?

"En un inicio a la multimedia se la _— - —~
conocia como un interactivo,

cualgquier medio digital que pro- /
duzca interaccion con el usuario,

es decir que produzca estimulo vy /
respuesta; pero con el paso de

los affos y la actualidad la multi- /
media es un sistema digital inte-
ractivo que debe poseer como
cualidad el uso de diversos cana-
les de emision, como video,
sonido texto e imagen.” (Baker vy
Tucker, 1990, p. 1990).

El disefio multimedia actualmente
se a convertido en una herra-
mienta al momento de difundir in-
formacion, de manera que el
usuario la retenga fdcilmente. El
disefio multimedia y el disefo
grafico se complementan mutua-
mente ya que se enfocan para
mejorar la interaccion del usuario
con lo que visualiza, dado que
dentro del campo de la multime-
dia y el diseflo grafico se integra
la tipografia, ilustraciones, soni-
dos, imagenes, videos. Y de esta
manera crean experiencias
unicas para los usuarios.

Img: Pedro Palomeque / Multimedia
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Se realizd entrevistas a personas
con experiencias en el tema tu-
ristico y el disefilo de aplicacio-
nes moviles. Con el objetivo de
ampliar el conocimiento se prefi-
rio mantenerse al tanto de la
opinion de personas profesiona-
les, ampliando asi la informacion
recolectada previamente. Las
entrevistas fueron de gran
ayuda a la hora de ampliar la in-
formacion obtenida e intercam-
biar sugerencias, y conocer
mejor este tema. Cada persona
a quien se entrevisto hizo énfasis
en su gusto por el tema turistico
gastrondmico, y el potencial que
puede llegar a tener este pro-
yecto.

Como observacion, el turismo
gastrondmico en la ciudad de
Azogues es uno de los principa-
les atractivos con el cual se ha
dado a conocer, pero también
hay muchas personas que des-
conocen estos lugares y mas
aun, no saben en donde se los
puede encontrar.

CAPITUL) 1

INVESTICACION DE CAMPO




Capitulo 1/Entrevistas

CAPITULO 1

INVESTIGACION DE CAMPO

e Lo interesante de una aplicacion
turistica es qQque me permita
hacer que un flujo turistico tenga
una alternativa.

Es un tema muy interesante
porque puede ayudar a los turis-
tas a motivarse a conocer gas-
tronomia y sitios nuevos.

Una aplicacion debe ser utiliza-
da para el deleite y para generar
la experiencia del turista desde
varias temdticas, una aplicacion
debe incluir mucho mdas que una
ruta gastrondmica, debe incluir
cosas actividades diversificadas

Como unidad de turismo del GAD
Municipal, se ha fortalecido en el
tema parroquias que son 8 y que
tiene atractivos muy importan-
tes, ha sido reconocido a nivel
nacional con el proyecto deno-
minado “conoce tu destino”.

El principal plato es la cascarita,
que es el plato emblematico de
azogues. El hornado que se co-
mercializa en mercados, el cuy
cCon papads gue se expende mas
en las parroquias y también hay
dulces como: las nogadas que
son elaboradas con machica
tocte y panela, y la chola en el
pan que es bastante reconocida.
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® Forma: Larazon por la cual se
ha escogido esta app, es por el
estilo de diseno sencillo a nivel _ ~~—
grafico con el uso de la linea vy

colores planos. Otro punto im- /
portante es la interfaz que la
aplicacion maneja, que orienta /
al usuario de manera intuitiva.

® Funcién: La app ayuda a des-
cubrir nuevos lugares con las re-
comendaciones de personas que
ya los han visitado previamente.
Descubre una mejor experienciaq,
en cualquier lugar del mundo.

Tecnologia: Foursquare ofrece
®ccnologia y datos alojados
para desarrollar aplicaciones
con capacidad de utilizar el
contexto y de reconocer la ubi-
cacion. La aplicacion, es gratui-
ta y permite gestionar lugares
gque se encuentren cercanos d
nuestras coordenadas. Utiliza la
ubicacion inteligente para cons-
truir una experiencia significati-
va para el consumidor. Se en-
cuentra disponible en Play Store
y en la App Store de manera
gratuita.

Img17: https://bit.ly/2BHYdcO / Foursquare
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® Forma: La razon por la cual se
ha escogido esta app, es por los
efectos y ajustes preestableci-
dos que le dan a las fotos de
comida un aspecto PROFESIO-
NAL, MAS LIMPIO v mds ELEGAN-
TE. Tiene la opcion de enlazar
con cuentas de Instagram vy
compartir con tus seguidores.

® Funcidén: Es una aplicacion de
fotos de alimentos que utiliza la
ubicacion para que todos sepan
exactamente donde, cudndo vy
qué comiste en esa foto.

La superposicion de ubicacion te
dard la oportunidad de compar-
tir con amigos lo que estds co-
miendo en tiempo real.

® Tecnologia: Esta aplicacion
permanecid en las tiendas ofi-
ciales de App. permitia el reco-
nocimiento automatico de luga-
res, informacion de ubicacion de
Foursquare o Facebook. Ademads
funcionaba en las fotos antiguas
(siempre que los metadatos con-
tienen la ubicacion). Y permitia
compartirlo instantdneamente
en Instagram, Facebook, Twitter,
Foursquare, Weibo, Tumblr o
Flickr.

—
Img18: http://eert.as/-F--k / Instafood
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e Forma: La razon por la cual se
ha escogido esta app, es por su
eficacia, su uso de la cromatica, vy
la tipografia moderna que acom-
pafha a la jerarquizacion de la in-
formacion.

® Funcién: Es una aplicacion gas-
trondmica cuya funcidon es mos-
trar puntos de comida cercanos,
segun la localizacion de la perso-
na, de igual manera nos permite
realizar pedidos desde |la app vy
compartir nuevos lugares agre-
gandolos a la app.

e Tecnologia: Esta aplicacion
permaneciod en las tiendas oficia-
les de App. Permite el reconoci-
miento automatico de lugares
segun la localizacion, y también
permite compartirlo instantdnea-
mente en Instagram y Facebook.

Capitulo 1/HomAologos
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CONCLUSION

La investigacion bibliografica del
primer capitulo, permite acercar-
se a la realidad del turismo en el
Ecuador especificamente en la
ciudad de Azogues; tambiéen a
conocer mds de cerca a esta
ciudad desde su historia, su cul-
tura y en especial su gastronomia
y de esta manera poder justificar
porgque es una ciudad con tanta
acogida turistica. La investiga-
cion enfocada en el turismo gas-
tronomico, brinda la oportunidad
de disipar algunas interrogantes
referentes a temas como disefo y
su relacion con la gastronomia, el
turismo y la multimedia, y de esta
manera generar conceptos en los
cuales apoyarse durante todo el
proceso de disefio hasta la culmi-
nacion de este proyecto.

Mediante |la realizacion de la in-
vestigacion de campo, se pudo
conocer y entender como funcio-
na el turismo en la ciudad de Azo-
gues, y de esta manera verla
desde otra perspectiva.

Capitulo 1/Conclusion

De igual manera hay que tener en
cuenta la importancia de aceptar
y pedir la opinion de expertos,
gquienes tengan o hayan tenido
relaciona con el tema, puesto que
muchas veces |lo que ellos pueden
transmitirnos no se pueda encon-
trar en otro sitio.

En el proceso de andlisis de los
homologos, se abrieron las puer-
tas a la ideacion, ya que para di-
senar mucho hay que ver, obser-
var y leer mucho, por lo tanto, Al
analizar cada homologo por su
forma, funciona y tecnologia fue
mas sencillo pasar a una siguien-
te etapa de disefio, con ideas vy
conceptos mdas enfocados en lo
que se pretende transmitir.
Entonces conclui que es de suma
importancia buscar toda la infor-
macion posible antes de realizar
un proyecto, ya qgque esta nos
brindard respuestas esenciales al
momento de iniciar el proceso de
diseno.
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CAPITUL) 2

TARGET

Al concluir el capitulo anterior
(Cap.1) se obtuvieron datos muy
importantes para la realizacion de
la planificacion. Mediante la inves-
tigacion de campo se pudo deter-
minar con mas certeza al target, de
tal manera que se pudieron definir
las caracteristicas para la seg-
mentacion.

El mercado al que va dirigida la
App movil son turistas y ciudada-
nos que prefleren optar por salir a
degustar de comida en lugares de
comida poco hablados o conoci-
dos.

El publico estd entre los 22 a los 45
anos de edad y se encuentra situa-

dos en la provincia del Azuay,
hablan el idioma espariol vy/o
inglés, su estatus econdmico es

medio, medio-alto o alto, estdn
abiertos a experiencias gastrono-
micas distintas, degustan de la
gastronomia, y les gusta viajar.

Para este andlisis se procedid a

segmentar al target en tres grupos:

Capitulo 2/Target

Geogrdafica:

Pais: Ecuador.
Regidn: Sierra.
Ciudad: Urbana.
Clima: Templado.

Demografico:

Edad: 22 a 54 anos.

Género: Masculino y Femenino.
Ingresos: Medio, medio-alto, Alto.
Ocupacioéon:Estudiantes,Profesiona-
les.

Nivel de Educacién: Primer a
cuarto nivel (independiente).

Psicografica:

Estatus social: media, media-alta,
Alta.

Estilo de vida: amantes de |la gas-
tronomia, activos y deportivos, les
gusta viajar, conocer nuevas cul-
turas y lugares, usar el teléfono
movil frecuentemente, salir de la
rutina.

Personalidad: Divertido, social,
perceptivo, extrovertido.
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El turismo gastrondmico actual-
mente es una nueva forma de turis-
mo, donde el interés principal estad
en la gastronomia y cultura culina-
ria del lugar que se visita, y posee
caracteristicas para ser accesible
para distintos tipos de turistas.

De esta manera surge la necesidad
de elaborar 3 perfiles con caracte-
risticas distintas, para poder de-

terminar de manera eficiente el
Target al cual estd enfocada la
App movil.

Perfil 1

Esteban Palomeque:

Datos:

Edad: 24 anos

Personalidad: Extrovertido
Educacion: 3er nivel(cursando)
Vive en Cuenca

Nacio en Cuenca

Rutina diaria:

Esteban todas las mafianas sale

a correr alrededor del parque cer-
cano a su hogar, y en las tardes
asiste a la universidad, y al termi-
nar las clases, regresa a su hogar
para hacer deberes o algun traba-
jo pendiente relacionado a sus es-
tudios. Normalmente, al terminar el

dia se qgueda descansando en
casa, viendo television y revisando
sus redes sociales.

Tiempo libre:

En sus tiempos libres le gusta dis-
frutar con sus amigos o familia, le
gusta ir a eventos festivos simple-
mente para pasar el rato. Los fines
de semana le gusta salir en com-
pafia de su padre a dar vueltas en
su bicicleta.

Actividades de ocio:

Ver peliculas.

Salir con amigos/as .
Revisar las redes sociales.

Intereses:
Viajar
Fotografia
Musica
Cultura
Relajarse

Preferencias:

Usar el teléfono movil
parte del tiempo.
Realizar viajes bajo sugerencias
Viajar con amigos.

la mayor

Experiencia con la tecnologia:
Redes sociales: 10 /10
Apps moviles 7 / 10
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TARGET

Perfil 2

Carolina Avila:

Datos:

Edad: 33 anos

Personalidad: Amable, respetuosa,
curiosa

Educacion: 2do nivel

Vive en Azogues

Nacio en Cuenca

Rutina diaria:

Carolina es ama de casa por lo
tanto todos los dias prepara la
comida para su esposo, hijo y sus
mascotas. Todas las tardes le
gusta arreglar el jardin de su casa
y salir a visitar a sus padres, quie-
nes viven a pocas cuadras de dis-
tancia. Por lo general todas las
noches sale a hacer bailoterapia
en el parque de su ciudadela con
sus amigas.

Tiempo libre:

En su tiempo libre le gusta buscar
en internet recetas culinarias de
comida tipica de su ciudad para
prepara para su familia y buscar
recomendaciones de sitios gastro-
nomicos que vendan este tipo de
comida.

Actividades de ocio:
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Ver television.

Revisar y postear en sus redes
sociales.

Ver videos de Youtube.

Leer libros.

Intereses:
Viajar
Gastronomia
Cultura
Religion
Naturaleza
Relajarse

Preferencias:

Usar el teléfono movil.

Realizar viajes bajo sugerencias.
Buscar referencias en redes socia-
les.

Experiencia con la tecnologia:
Redes sociales: 8 /10
Apps moviles 4 / 10

Perfil 3

Alberto Cardenas:

Datos:

Edad: 42 anos
Personalidad: Respetuoso,
vertido, Hogareno
Educacion: 3er nivel

Vive en Cuenca

Nacié en Loja

Extro-
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Rutina diaria:

Alberto es abogado, es casto vy
tiene 3 hijos. Todos los dias acude
a su oficina de trabajo situado en
el centro de la ciudad, al mediodia
regresa a su hogar a almorzar. Y
Normalmente termina el dia cansa-
do y estresado, por lo que le gusta
terminar el dia viendo television,
leyendo libros y revisando sus
redes sociales.

Tiempo libre:

En su tiempo libre le gusta viajar
con su familia a comer fuera su
hogar, por lo general les gusta
acudir a lugares donde preparan
comida tipica local.

Actividades de ocio:
Leer libros

Escuchar la radio
Revisar redes sociales
Intereses:

Viajar

Cultura

Religion

Politica

Naturaleza
Relajarse

Preferencias:
Viajar en familia

CAPITULO 2

TARGET

Usar su teléfono para intentar ob-
tener informacion de algun lugar vy
guardar momentos (fotos)

Experiencia con la tecnologia:
Redes sociales: 5 /10
Apps moviles 2 / 10
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CAPITULO 2

TARGET

Una vez concluido el andlisis de
los tres perfiles, se dio paso a
realizar la comparacion de lain-
formacion obtenida, para poder
determinar |las caracteristicas
mdas importantes que ayudardn a
determinar al Target.

Las principales caracteristicas
identificadas son las siguientes:

-Les gusta viajar y conocer la
cultura.

-Prefieren degustar y compartir
lugares de comida tipica local.
-Viajan y comparten con amigos
y familia. PERFIL3
-Visitan un lugar gastrondmico

bajo sugerencias.

-Usan frecuentemente el celular

para buscar informacion sobre

este tipo de lugares. ‘
-Salen de la rutina o estdn :
abiertos a nuevas experiencias.
-Les gusta estar en contacto
con la naturaleza.

PERFIL 2

" Img21: ShutterStock / Identificar
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Reticula:

Las reticulas nos ayudan a organi-
zar la parte visual de una app,
cuando un dispositivos tiene un
espacio visual reducido se aplica
una reticula, puesto que es de gran
importancia mantener los elemen-
tos bien organizados y jerarquiza-
dos para no afectar en la experien-
cia de usuario.

"Una reticula bien definida se
transforma en una ayuda al disefio
que, generando orden y simplici-
dad, mejora la usabilidad de la
app.” (Cuello, 2013, pag. 223).

Color:

La cromatica es un punto principal
en el disefio ya que facilita vy
mejora la interaccion entre el
usuario y el producto, ayudando a
la experiencia de usabilidad. Los
colores que se implementard son
colores vivos, limpios, y planos es
decir, sin degradacion ni modifica-
cion de opacidad, relacionados
con el tema gastrondmico. Con una
jerarquia visual que mejore la per-
cepcion del usuario ante los ele-
mentos que conformen la app.

Segun como se ha venido definien-
do anteriormente, la iconografia
que se utilizard para la App movil
seran minimalista vy lineales, los
mismo que tendrdn colores vivos
relacionados con el concepto que
se dard al proyecto

Tipografia:

En la actualidad las pantallas
grandes de los dispositivos, permi-
ten escoger entre una amplia va-
riedad de familias tipogrdaficas, Sin
embargo es importante tener en
consideracion la linea grafica que

Se vadyad d manejdr.

"La pantalla influye bastante en el
comportamiento y desempeno
tipografico si se tiene en cuenta
que, en algunos casos, es suma-
mente pequena” (Cuello & Vittone,
2013).

Por lo tanto la tipografia se elegird
segun su legibilidad, con la inten-
cion de que sea de facil lectura vy
de facil asimilacion para el usuario.
Serd una tipografia Sans Serif
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Fotografia:

En el caso de los alimentos es muy
importante mostrar en primera ins-
tancia en lugar, para que los usua-
rios sepan como es el lugar(infraes-
tructura) y luego la fotografia mos-
trard de forma completa los platos
qgue ofrece cada local, en caso de
ser posible se jugard con los angu-
los y el enfoque para mostrar mds
dimension y elegancia. La fotogra-
fia se mostrard también en boome-
rang como lo muestra Insta stories
O Snapchat.

Contenido-Informacioén:

La informacion serd corta, se mos-
trara la informaciéon necesaria para
que el turistalusuario) conozca mas
acerca del tema que estd buscan-
do. Ademads se decidird en diferen-
tes categorias, para que se pueda
acceder directamente a lo que ne-
cesite. Los datos informativos que
se proporcionen serdan con la finali-
dad de comunicar e informar al
usuario para que el mismo tenga
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una experiencia unica en este tipo
de negocios.

Usabilidad:

Segun datos de la OMT, las perso-
nas estdn haciendo un uso cons-
tante de los smartphone para in-
vestigar datos previamente a salir
de viaje, de manera que es suma-
mente necesario ajustar el entorno
grafico y funcional del producto
para gue pueda cautivar la aten-
cion del usuario, para que las ac-
ciones de busqueda que el usuario
realice en la App movil sean exito-
Sas.

Para lograr este propodsito, algunos
autores nos recomiendan el uso de
una interfaz amigable e intuitiva.

Contenido:

La informacion que se vaya a pre-
sentar, debe contener datos rele-
vantes, que le vaya a ser util al
usuario en la busqueda de lugares
gastronomicos de la localidad.

Debe ser eficaz, para que el usuario
vaya poco a poco adquiriendo
toda la informacion solicitada,
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accediendo a una interfaz de bus-
queda directa sin tener que invertir
mucho tiempo.

Interactividad:

Si las acciones se dan de manera
fluida se establecerd fdacilmente
una conexion entre el usuario y la
informacion presentada.

Es primordial no confundir al usua-
rio, por lo que es necesario hacer
uso de botones intuitivos para des-
plazarse o botones para acceder a
diferentes contenidos, optimizando
el numero de clics.

Arquitectura de la informacion:

Puestos que éste es un proyecto in-
formativo, es de suma importancia
tener en cuenta la importancia de
la actividad que realiza un usuario
al momento de realizar una bus-
queda, por lo tanto una arquitec-
tura compuesta va a facilitar este
proceso de busqueda, por el hecho
que combina la arquitectura lineal
y jerarquica.

Lo que significa que le facilitara al
usuario el proceso de busgueda
que realiza, al momento de nave-
gar dentro de la App.

Plataforma:

En la actualidad Android y 1OS son
las dos plataformas que se han
apoderado del mercado de dispo-
sitivos de gama alta denominados
Inteligentes. Cada plataforma
posee sus propias caracteristicas e
incluso su tipos de usuarios, por
otro lado Android tiene una mayor
alcance demogrdfico.

Para este proyecto va a resultar
mds conveniente trabajar en la
plataforma de Android, puesto que
gran parte de sus recursos son
libres(gratis) asi como a la versati-
lidad de herramientas que existen
para la realizacion del prototipo.

Programacién:

La plataforma Android tiene am-
plios beneficios ya que ejecuta de
manera eficiente aplicaciones pro-
gramadas en Java o frameworks.
La App de este proyecto se preten-
de programar en un programa lla-
mado “React Native" y su cdodigo
estd basado en JavaScript que al
ejecutarse funciona de manera
fluida en varias plataformas.
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PLAN DE NECOCIOS

De igual manera se pretende dejar
como alternativa el uso de un simu-
lador web, como es el "Adobe XD"
el cual funciona con un link que se
conecta a cualquier dispositivo vy
se ejecuta.

Software:

Para la programacion de la App se
pretende usar los programas de la
suite de Adobe CC 2019 para el de-
sarrollo visual, como Photoshop,
ilustrador y Principalmente Adobe
XD.

11. Plan de negocios
11.1. Producto

Es una App movil destinada a brin-
dar informacion turistica de sitios
de gastronomia tipica local de la
ciudad de Azogues. La App estd
destinada a ser ejecutada en
smartphones o teléfonos inteligen-
tes que posean el sistema operati-
vo Android, la App movil se brinda-
ra informacion oportuna para que
el usuario o turista pueda conocer
y trasladarse al sitio de interés de
manera agradable y sobretodo sin
contratiempos.

Capitulo 2/Partidas de disefio

Tipo de producto:

A esta App se le denomina Informa-
tiva, puesto que el usuario podrd
obtener informacion de lugares
gastrondmicos en la ciudad de
Azogues, todos estos lugares son
establecimientos que prindan
platos de comida local denomina-
dos tipicos.

Caracteristicas:

La Apps movil funcionarda de dos
maneras: online y offline, puesto
qgue en viajes turisticos el sistema
de internet es inestable debido a la
localizaciéon, y es mas Util dar un
servicio que esté adaptado al con-
texto en el cual va a ser aplicado
este producto.

Producto aumentado:

Segun la OMT, el turista 3.0 se ca-
racteriza por organizar su visita a
un lugar previamente, por lo cual
esta App se adaptard a las nuevas
tendencias para brindar seguridad,
conflanza al usuario de que dispo-
ne de toda la informacion de todos
los sitios de gastronomia y los ser-
vicios que este ofrece.
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La App movil estara disponible en
la tienda de play store de Android
para su descarga gratuita, en su
etapa de prueba, en la categoria
“Viajes". La etapa de prueba va a
permitir recolectar datos brindados
por los usuadrios.

Una vez ya terminada la etapa de
prototipo se pasard a la fase de
comercializacién, en la cual se pre-
tende obtener ganancias econdmi-
ca mediante la publicidad de otras
empresas y mediante la venta de la
App en su etapa Premium.

En esta etapa se usardn diferentes
medios publicitarios como lo son
las redes sociales: Facebook e Ins-
tagram, en las cuales se van a pos-
tear noticias de tal manera que los
usuarios se puedan mantener en
contacto con la App. Ademds se
pretende hacer uso de las pdginas
oficiales de la ciudad, como con el
caso de la Municipalidad y del de-
partamento de Turismo de Azogues.

Img21: tterStook / Estudioprevio
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CAPITULO 2

CONCLUSION

8. Conclusion.

Con el andlisis realizado en este segundo capitulo se puede eviden-
ciar cudan importante es planificar un proyecto multimedia, analizan-
do cada detalle y las cualidades que esto representa para la elabo-
racion de un producto exitoso. Se debe tener en cuenta la relacion
qgue existe entre el usuario y una App, y qué es lo que facilita su inte-
ractividad, sin dejar de lado teorias de marketing como o son pro-
ducto, precio, plazay promocion, factores que ayudan a gue un pro-
ducto y su servicio sea eficiente.

Una vez finalizado este segundo capitulo, pasamos al siguiente
tema, la “ldeacion” que es donde se definen diferentes puntos, los
mismo que nos dardan una solucion efectiva para realizacion de la
App movil.
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IDEACION

Este proceso consiste en plantear
posibles ideas con las cuales se va
a desarrollar el proyecto, y se ana-
lizaran distintas caracteristicas
que forman parte del concepto
esencial de la App movil.

En esta etapa se plantean 10 posi-
bles ideas con las cuales se pre-
tende darle solucion al proyecto,
luego del respectivo andlisis se
procede a escoger tres ideas que
resulten mas factibles a desarrollar
tomando en cuenta la forma fun-
ciona y tecnologia.

Finalmente al analizar los pros vy
contras de las tres Ultimas ideas
escogidas, se escogerd una ultima
idea la cual resulte mdas factible en
su realizacion. En caso de ser nece-
sario se podrda hacer una fusion de
estas tres ideas.

Previo a plantear las 10 ideas, se
lanzan pensamientos para crear un
conjunto de constantes y variables,
las cuales ayudaran a darle un
estilo

Capitulo 3/Ideacion

grafico visual y funcional a la App,
las mismas que serdn fundamenta-
les a la hora de proponer las 10
ideas.
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CAPITULO 3

IDEACION

IDEAS ESTILO GRAFICO
App socidal Flat Design
Calendario turistico Altos contrastes
Diario de aventura Opacidades

Juego Interfaz por voz
Audioguia Gradientes-Duotono

\
|
|
Catdalogo gastrondmico |
Red Social gastronémica |
Rutas a pie |

|

RECURSOS TECNOLOGIA
Fotografia Codigos QR
Video Comando por voz

Animaciones Geolocalizacion
Compartir en las

|
|
|
|
llustracion | Vista 360
|
| redes sociales
|
|
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Se buscaron y plantearon dife-
rentes ideas - soluciones para
este proyecto, cada una con una
solucion y concepto viable, cada
una con un camino diferente con
el cual resolver la problemdtica.
En este proceso se plantearon
soluciones que tengan estrecha
relacion con el Diseflio Grdafico, la
multimedia (App movil) y con el
turismo gastrondmico.

App Social/AltosContrastes/Animaciones-Fo-
tografia/ Compartir en redes Sociales

Una app social en la cual el usuario
pueda consultar e incluso agregar
nuevos lugares de comida local
tipica, con la opcidn de comentar,
valorar y subir fotos del lugary com-
partir con sus amigos.

Agenda  Gastronomico/FlatDesing/Fotogra-
fia/ Geolocalizacion

App en donde los usuarios den a co-
nocer sus preferencias gastronomi-
cas. Permitird escribir notas sobre
los restaurantes visitados y que las
personas puedan recordar sus ex-
periencias.
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Diario De Aventura/Opacidades/Fotografia /
Compartir en redes Sociales

Una app social en la cual el usuario
pueda compartir sus aventuras con
los demds usuarios, que sepan sus
experiencias vividas y poder dar re-
comendaciones con respecto a pre-
cios, calidad, etc. (adjuntar viven-
cias en ese lugar con opciones de
notas de voz)

Juego 4 Fotos/Gradientes/llustracion-Anima-
cién/ Codigos QR

El usuario deberd ingresar a la App vy
registrar su visita, posteriormente el
usuario podrd acceder al juego en
donde se mostraran 4 fotos por
pantalla y el usuario tendrd que in-
gresar una palabra que relacione a
las 4 fotos. Dichas fotos serdn de
gastronomia tipica local y que
ofrezca el local, y finalmente si el
usuario logra acertar a la serie de
imagenes presentadas, disfrutard
de un descuento en su consumo.

Auido Guia /Comandos Por Voz/Animacio-
nes-Fotografia/ Geolocalizacién

App con audio guias que cuenten
acerca de lugares de comida tipica
local cercanos, tomando como refe-
rencia el punto de ubicacion del
usuario.



Capitulo 3/10 ideas

Catdlogo Gastronomico/AltosContrastes/Fo-
tografia/ Geolocalizacién-Compartir en R.S
Catdalogo digital de los restauran-
tes, en donde se mostrarian los
platos de los lugares de gastrono-
mia local mds famosos, con la
opcion de hacer reservas, guardar
los lugares visitados y compartir en
redes sociales.

Red Social/Flat Design/AVideo-Fotografia/
Compartir en redes Sociales- Geoloclizacion.

Una red social pueda interactuar
con otros usuarios, en donde
puedan dar recomendaciones,

agregar nuevos lugares de comida
tipica, con la opcion de comentar,
valorar y subir fotos del lugar. .

Rutas A Pie/Altos Constrastes/Fotografia-Vi-
deo/ Geolocalizacién - Compartir en R.S

App con rutas trazadas de gastro-
nomia local de la ciudad de Azo-
gues, la cual mostrard al usuario los
lugares a los que puede dirigirse,
segun su ubicacion. Con opcién a
calificar cada ruta y local.

CAPITULO 3
10 IDEAS

Recomendaciones/AltosContrastes/Animacio-
nes-Fotografia/ Compartir en redes Sociales
App que nos ayudard a encontrar
sitios donde comer cercanos d No-
sotros o en el lugar que indiguemos,
seleccionando tipos de cocina, o in-
cluso si le pedimos un plato concre-
to, nos indicard donde los sirven.
Todo ello con comentarios y reco-
mendaciones de otros usuarios.

Calendario Gastronomico/FlatDesing/Foto-
grafia/ Geolocalizacion

App en donde los usuarios brindan
sus preferencias gastrondmicas, y la
misma se encarga de creadr reco-
mendaciones de los lugares gastro-
ndmicos que mas se ajusten a sus
intereses y posteriormente el usua-
rio podria agenda una visita a dicho
lugar.

/

Img23: ShutterStock / Teléfono
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CAPITULO 3

5 IDEAS

IDEAS CUMPLE OBJETIVOS 50%
mm App social | 50%

Calendario turistico 25%

Diario de aventura | 40%

Juego | 25%

Audioguia 30%
mm Cotalogo gastrondmico | 50%

Red Social gastrondmica | 40%
mm Rytas a pie | 50%

|

PORCENTAJE% 100%

|

|

I
40% ?0%
40% | 65%
40% | 80%
25% | 50%
45% 75%
50% | 100%
4L0% | 80%
40% | 90%
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Red Social Gastronémica

CAPITULO 3

App Social/AltosContrastes/Animaciones-Fotografia/ Compartir en redes Sociales

Una red social en la cual puedan interactuar con otros usuarios, en donde puedan dar recomendacio-
nes, agregar nuevos lugares de comida tipica, con la opcion de comentar, valorar y subir fotos del lugar.

FORMA

COLORES

Los colores se basardn en una
gama contrastante de rojo vy
amarillo y café. los colores
serdn planos, es decir, sin gra-
dientes, Unicamente con
variacion en la opacidad.

ICONOGRAFIA

La iconografia serd de colores
vibrantes y de diseno flat para
no sobrecargar la interfaz.

TIPOGRAFIA

La tipografia serd una Sans
Serif por su legibilidad, con la
intencion de que sed liviana y
de facil asimilacion.

FOTOGRAFIA

La fotografia intentard mostrar
los platos y el local con un
estilo vintage, jugando con los
angulos y el enfoque. La foto-
grafia se mostrard tambien en
boomerang y animacion con
pequefias formas que hagan
una vista interesante.

INTERFAZ

La interfaz se mantendrd esta-
tica, a diferencia de las formas
que interactuan con las foto-
grafias para generar una ani-
macion amigable a la vista,
pero gue no canse al usuario.

FUNCION

COLORES

Con el color se busca es gene-
rar un contraste entre lo colo-
nial e historico de los restau-
rantes de comida tipica.

ICONOGRAFIA

La funcion de la iconografia
anteriormente escogida tiene
como finalidad resaltar lo cla-
sico de la gastronomia de
Azogues, con un toque moder-
no.

TIPOGRAFIA

La tipografia busca un equili-
bro entre el concepto y su
target, de esta manera man-
tener una vista y organizacion
armonica.

FOTOGRAFIA

Dentro de la fotografia se ha
escogido colores vintage vy
movimiento, por lo que se
intenta crear un poco de dina-
mismo para el usuario.

INTERFAZ

Es muy importante que el
usuario pueda intuir la interfaz
por lo que se busca que esta
permita al usuario escoger sus
preferencias y navegar sin
tener problemas.

TECNOLOGIA

Podrd se utilizada desde cual-
quier dispositivo movil, ya sea
iOS o Android.

Para realizar la interfaz se ocu-
pardn los siguientes progra-
mas: lllustrator, Photoshop,
After Effects, Premiere y Adobe
XD.

IDEA 1
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CAPITULO 3

IDEA 2

Rutas dirigidas

Rutas A Pie/AGradientes/Fotografia-Video/ Geolocalizacién - Compartir en redes Sociales

App con rutas trazadas de gastronomia local de la ciudad de Azogues, la cual mostrara al usuario los
lugares a los que puede dirigirse, segun su ubicacion. Con opcion a calificar cada ruta y local.

FORMA

COLORES

Los colores se basardn en una
gama contrastante de verde,
amarillo y rojo. los colores
seran gradiente, y con varia-
cion en la opacidad.

ICONOGRAFIA

La iconografia serd de colores
contrastantes y de diseho
minimalista-flat para no
sobrecargar la interfaz.

TIPOGRAFIA

La tipografia serd una familia
Sans Serif por su legibilidad,
con la intencion de que sead
liviana y de facil asimilacion en
los diferentes tipos de textos.

FOTOGRAFIA

La fotografia intentard mostrar
las diferentes rutas, los restau-
rantes y los platos disponibles
de cada lugar en primer plano
y al mantenerlos pulsados la
imagen tendrd un movimiento
"video".

INTERFAZ

El usuario dispondra de la
opcion de geolocalizacion con
la cual podrd saber su ubica-
cion actual y lo guiara por la
ruta escogida.

FUNCION

COLORES
La combinacion de los mis-
moscon colores pueden gene-
rar contrastes interesantes
que llamen la atencion de los
usuarios.

ICONOGRAFIA

La funcion de la iconografia
anteriormente escogida tiene
como finalidad guiar al usuario
para intuir en la navegabili-
dad.

TIPOGRAFIA

La tipografia busca un equili-
bro entre el concepto y su
target, de esta manera man-
tener una vista y organizacion
armonica.

FOTOGRAFIA

Dentro de la fotografia se
intenta crear un poco de dina-
mismo para el usuario, con la
opcion de que al mantenerla
presionada, esta tendrd un
leve movimiento "video".

INTERFAZ

Es muy importante que el
usuario pueda intuir la interfaz
por lo que se busca que esta
permita al usuario escoger sus
preferencias y navegar sin
tener problemas.

TECNOLOGIA

Podrd se utilizada desde cual-
quier dispositivo movil, ya sea
iIOS o Android.

Para realizar la interfaz se ocu-
paran los siguientes progra-
mas: lllustrator, Photoshop,
After Effects, Premiere y Adobe
XD.
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Catalogo Gastronéomico

CAPITULO 3

Catalogo Gastronomico/Opacidades/Fotografia/ Geolocalizacion-Compartir en Redes Socialess

Catdlogo digital, en donde se mostrarian los lugares de gastronomia local mas relevantes, con la opcion
hacer reservas, guardar los lugares visitados y compartir en redes sociales y contar con geolocalizacion.

FORMA

COLORES

Los colores se basardn en una
gama de verde, amarillo y
rojo. los colores serdn planos, y
con variacion en la opacidad,
para poder distribuir la infor-
macion, y facilitar la navega-
bilidad del usuario.

ICONOGRAFIA

La iconografia serd de colores
contrastantes y de disefo flat
para no sobrecargar la inter-
faz.

TIPOGRAFIA

La tipografia serd una familia
Sans Serif por su legibilidad,
con la intencion de que sea
liviana y de facil asimilacion en
los diferentes tipos de textos.

GEOLOCALIZACION

El usuario podrd disponer de la
opcion de geolocalizacion con
la cual sabrad su ubicacion
actual y lo guiard hacia el res-
taurante elegido.

INTERFAZ

La interfaz se mantendrd esta-
tica, a diferencia de las foto-
grafias que tendran movimien-
to al mantenerlas pulsadas.

FUNCION

COLORES
La combinacion de los mismos
con colores pueden generar
contrastes interesantes que
llaomen la atencion de los
usuarios.

ICONOGRAFIA
La funcion de la iconografia
anteriormente escogida tiene
como finalidad intuir en la
navegabilidad del usuario por
toda la interfaz.

TIPOGRAFIA

La tipografia busca un equili-
bro entre el concepto y su
target, y al escoger una familia
tipografica amplia se puede
jerarquizar la informacion sin
tener que buscar tipografias
alternas.

GEOLOCALIZACION

Es muy importante que el
usuario pueda conocer su ubi-
cacion y saber hacia donde
dirigirse, ya que si no lo puede
hacer, este tomard una opcion
alterna.

INTERFAZ

Es muy importante que el
usuario pueda intuir la interfaz
por lo que se busca que esta
permita al usuario escoger sus
preferencias y navegar sin
tener problemas.

TECNOLOGIA

Podrd se utilizada desde cual-
quier dispositivo movil, ya sea
iIOS o Android.

Para realizar la interfaz se ocu-
pardn los siguientes progra-
mas: lllustrator, Photoshop,
After Effects, Premiere y Adobe
XD.

DEA 5




CAPITULO 3

IDEA FINAL

Esta idea nace al analizar las dife-
rentes caracteristicas positivas vy
negativas de las tres ultimas ideas
escogidas anteriormente. Ademads
se fundamenta en aspectos como
las necesidades del Target y el
funcionamiento de los teléfonos in-
teligentes.

CATALOGO GASTRONOMICO
Caracteristicas:

- Catdalogo de restaurantes repre-
sentativos de la ciudad de Azo-
gues.

- Permitird guardar, recomendar vy
calificar a los restaurantes.

- Tomar fotos y compartir con los
usuarios de la App y con otras
redes sociales como Facebook e
Instagram.

- Tendrda la funcion para realizar
reservaciones.

- Y como ultima funcion y no menos
importante, el usuario podrd usar
su geolocalizacion y la App le tra-
zard una ruta de los lugares regis-
trados que estén cerca.

Capitulo 3/Idea final

Img:24: Pixabay
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CAPITULO 4

MARCA

Para la creacion de la marca de la
App, se plantearon varias propues-
tas con palabras que representen
el turismo en la ciudad de Azogues.
Lo primero que se tomo en cuenta
fue que debe ser un nombre corto y
versatil para que se quede en la
mente de los usuarios y que sea de
facil lectura y pronunciacion. Final-
mente se escogid la palabra
AZAPP, uniendo a la palabra Azo-
gues y App, y sobre todo por que
esta palabra causd mdas impacto
en un grupo de personas con quien
se consultd en la etapa de eleccion
del nombre.

CROMATICA

En la parte cromdatica se escogie-
ron combinaciones de colores
como el rojo, naranja y amarillo,
por estar estrechamente relacio-
nados con el dmbito de la gastro-
nomia.

TIPOGRAFIA

Versatil, adaptativo a varios for-
matos, modernidad, facil lectura,
facil de recordar y sobre todo que
transmita la ciudad de Azogues

Capitulo 4/Marca

(Cultura y antiguedad) fueron las
primeras caracteristicas que se
tomd en cuenta para escoger la
tipografia, y al analizar varias fa-
milias tipogrdaficas, encontramos
una fuente denominada BERG, una
fuente serif y con caracteristicas
rugosas muy llamativas.

IMAGOTIPO

En las diferentes propuestas reali-
zadas se usan elementos relacio-
nados a ubicacion y turismo, como
el icono de ubicacion, un circulo
que representa un lugar o un espa-
cio, y laletra A como inicial de Azo-

gues y App.

AZRPF

IEL SABOR OE LO TRADICIONAL!
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CAPITULO 4

\ ESQUEMA DE NAVECACION

Previo al desarrollo de los bocetos, 5113 Gastronomia tipica
es fundamental definir la diferentes 5114 Postelerio;
pantallas que el usuario tendrd >.11.5  Marisquerias

52 Rutas

para interactuar al momentos de
acceder a la App, y de esta manera
establecer una navegacion y fun-
ciona de los diferentes items a uti-

521 Detalles de la ruta
5211 Restaurantes

5.2.1.2 Descripcion

5.21.3 Menu de los alimentos

izarr. 5.21.4 Valorar
Para desarrollar este proceso se 5215 Recomendar
tomd en cuenta los homologos 53 Home
analizados previaomente en los ca- 5.4 Compartir foto
pitulos anteriores. 55 Noticias

56 Perfil de usuario

561 Datos del usuario
1 Bienvenida 5.6.2 Meétodos de pago
2 Iniciar secion 563 Sitios Guardados
3 Redes sociales para vincular 5.6.4  Afadir un nuevo lugar
3.1 Facebook
3.2 Instagram
3.3 Gmail
4 Crear usuario — T T~
5 Home ~ ~_
57 Restaurantes = =
511  Clasificacion de los restaurantes / . \
5111 Cafeterias , ’ ==
5112 Comida rapida / , AN

/ : ﬁ
L _ _
e

Jmg2S5: Pixabay / Wireframe
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CAPITULO 4

DISENO

16. Bocetos

A partir de la idea final, se realiza-

ron bocetos trabajados en la fun- o \
cionalidad de la App, los mismos =

gue segun se iba avanzando se iba

socializando con el Target. Con la
finalidad de ir afinando detalles vy 1 0 M
consiguiendo el disefio final, se tra- ol C e
bajo con bocetos a mano a la par Qlid) ||
de la herramienta Justinmind para ' | ( = |

digitalizar las pantallas y de esta ' |

manera poder socializar con un |
grupo del target, quienes nos brin- : = 2t

daron una retroalimentacion opor- | . /

tuna y concreta.

Las primeras propuestas se reali- e e— ==
zaron a partir de los bocetos de la S
idea final, y segun se iba avanzan-
do se iba puliendo algunos deta-

lles, por lo que se procedid a quitar Pt s
y a su vez agregar elementos. =
- &
I _-.]ﬂ -—|—U_ r-.J: | g
iy T |
L e/
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CAPITULO 4

WIREFRAME

IEL SRBOR DE LO TRADICIONAL! IEL SHBOR DE LO TRADICIONAL!

Eniciar
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CAPITULO 4

WIREFRAME

|

Foto de perfil

Kol Agrega tu foto de portada

entrar
registrarse entrar con facebook

entrar con gmail
registrarse con facebook

registrarse con gmail . -
;Olvidaste tu contrasena?

Al registrarte aceptas nuestras
condiciones y politica de privacidad

\_ / \_ /

Registro Entrar
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CAPITULO 4
WREFRAME

AZRPP

Restaurantes

Muccha
Cafeteria

Noticias

N

Home/Restaurantes

AZRPP

*50 K50 @ wAxAw & 224
Comida Servicio Calificar Recomendar Reservar
El Carbonazo
Bar&Grill e Paseo Rio Tarqui, sector 3 puentes
O Teléfono:.
0987654321
@ Cocina:.
Latinoamericana, Ecuatoriana
© Horarios:.

Jueves - Lunes 13:30-22:00

Opciones de pago:.
Diner Club, Visa, Mastercard

Descripcion:.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam
erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci
tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo

\_

/

Detalles de cada restaurante
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CAPITULO 4
WREFRAME

Restaurantes Noticias

Reservar

El Carbonazo

o 3

Jueves, 24 abr. 21:00

Horarios disponibles

10:30 12:00 15:30 18:30 21:30

Cual es la ociacion?

cumpleanos aniversario reunion cena roman. | fec. especial

Cuantas personas asistiran?

Al reservar aceptas nuestras
condiciones y politica de privacidad

Reservar

\_ / \_ /

Reservas Home/Noticias
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam
erat volutpat. #AlitasBBQ

f

Y No El

QIWIE|RITIYJUJI]JO)P

= o ]

/
O
N
p
O
N

Rutas Compartir fotografias
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Carbonazo

El Carbonazo

© K50 K50 HAkkkx oS 0
Comida Servicio Calificar Recomen dar Reservar

Y No El

+RZIXICIVISINIM
JL} ﬁ} E espacio F@Jﬁi

O ) L o

Buscar Resultado de busqueda
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WIREFRAME

Pedro Daniel Palomeque

@ Datos personales
®© Métodos de pago
€® Recomendaciones

O sitios guardados

Cerrar sesion

\

O

Usuario

Capitulo 4/Wireframe

/ 0

O C—

\

< Datos personales

O

/

Datos personales
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/ 0

O C—

~

© Anadir una nueva tarjeta

I e

< Métodos de pago

O

I e

/

Metodos de pago

4 g )

O C—

< Anadir nueva tarjeta
e
(=}
© ©
i >
todos los cargos se realizaran en USD
b ¢ No El

Anadir tarjeta
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WIREFRAME
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WIREFRAME

AZAPP

Recomendaciones

El Carbonazo
Restaurante

*2.0

Mucha
Cafeteria

*5.0

La Pergola
Restaurante

* 4.0

Punto
Restaurante

* 5.0

Capitulo 4/Wireframe

AZRPP

Sitios guardados

>

El Carbonazo
Restaurante

* 2.0

Eliminar

La Pergola
Restaurante

* 4.0

Punto
Restaurante

* 5.0

>

Sitios recomendados

.

O

/

Sitios guardados
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Posterior a la obtencion de los
wireframes y la marca para la
App, se procedid a buscar una
linea cromdtica que identifica a
la aplicacion movil, los colores
escogidos para las pantallas ini-
ciales son combinaciones de rojo
naranja y amarillo, ya que estdan
estrechamente relacionados con
la gastronomia; posteriormente
al escoger la ciudad de Azogues
dentro de la App se usan colores
como: rojo (aumenta la presion
arterial y estimula nuestro apeti-
to), amarillo (proporcione alegria
y estimule las ganas de comer.) y
verde (los alimentos verdes son,
en general, saludables. Por este
motivo, el verde estimula nuestro
apetito). Y por formar parte de
los colores de |la bandera de la
ciudad de Azogues. La cromadti-
ca se aplicard en sus tonos gra-
dientes y variard de acuerdo a la
ciudad escogida.

La tipografia a usar debe ser Ver-
satil, adaptativa a varios formatos,
y de facil lectura, por estas razones
se decidio usar dos fuentes tipo-
graficas como: Roboto y Source san
pro, ya que éstas son familias tipo-
grafias amplias y legibles a

AN

AN
~

pesar de estar reducidas a medi-
das muy bajas.

Los iconos estdn pensados en la
simplicidad visual ya que estda di-
rectamente relacionada con la
usabilidad y con el concepto de la
interfaz. Lo simple implica en cierta
medida ser minimo, contar con
pocos elementos, pero sobre todo,
gue tengan una funciéon bien defini-
da que contribuya a cumplir el ob-
jetivo de la interfaz y ayude al
usuario. Los iconos de toda la in-
terfaz estdn creados por lineas
abstractas que enmarcan a cada
uno sin tener un relleno.
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DISERO

O
RZAPF

Bienu_enidn

Bienvenida
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CAPITULO 4

DISENO

Crear cuenta

6™

Entrar Registro
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DISENO

9]
Cafeterias
Tonic 50
Comida G 35tr-{:;nnmfa| Pasteleria
rapida tipica

Marisquerias

AZAPP

Home/Clasificacion Restaurantes Cafeterias
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CAPITULO 4
DISENO

DAgostino w50 Luna’s Restaurant w50
Comida rapida Gastronomia tipica

Ambrosia w40 La sazdn de la abuela * 4.0
Comida rapida Gastronomia tipica

Comida rapida Gastronomia tipica
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%y Marisquerias @

Melakomo w50 Picanteria Guayaquil * 5.0
Pasteleria Marisqueria

Fiore Gellatto 4.0 La Fogata 4.0

Pasteleria Marisqueria

Pasteleria Marisquerias
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CAPITULO 4
DISENO

Le Fogata

Reservar

w50 W50 L& & St F [ g

Comida  Servicln  Calificar  Recomendar  Resarvar Horarios disponibles

Teléfono: 4 11:30 am J 18:00 pm [
0987654321

Cocina; . o

Latinoamericana, Ecuatoriana ¢Cual es la ocasion?

Horarios:

Opciones de pago:
Diner Club, Visa, Mastercard

Descripcion:

Personas que asistirén
L& FOGATA cevichera-restaurante-asadern s

ofrece la mejor comida de la costa y sierra en un

amplio y comodo local con atencion inmediata. 62 ~r

Reservar

Detalles local Reservar
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4 @ Rutas trazadas @
z & A
2 a;,\’i\ @ -
A50 h50  wwwoy 8 Ce
Comida Servicio Calificar Retomiendar Reserva
Medios de trasporte
Resultado busqueda

Rutas
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Tomar fotografia

CAPITULO 4

DISENO

#CarneAsadaconMotePillo

© f

Compartir fotografia
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DISENO

< ©

e 3 P aloa Hace 2 horas
=y T

.E:

Pedro Daniel Palomeque

& Datos personales

30

X Metodos de pago

Q Sitios guardados |

f Agregar local

G’I : " : Hace 12 haras

Cerrar sesion

e ouos poaos
aTT
T T
=D
=

Historias/Noticias Perfil de usuario
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CAPITULO 4
DISEND

Datos personales

nombre completo . ) i
& Nombre del titular

Pedro Daniel Palomegue
= 4247 4247 4242 4242

nombre de usuario

PedroDP B MM/YY B CVC
Calular

@& Ecuador >
+593992517605
CedulanD

"todos los cargos se realizardn en USD
0302152970

Corrag B
Anadir
pdaniel2096{@gmail.com

Cantrasena

dErEAEERERER RS

Datos personales Afadir tarjeta
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DISENO

5 Agrergar local

+

Yura
Cafeteria
W 5.0

D'Agostino
[[ﬁ%ida Rapida
% 5.0

La Fogata.
Marisqueria
* 4.0

Sitios guardados Agregar local
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CAPITULO 4

VALIDACION

Es algo innovador dentro de nuestra ciudad, la
aplicacion estd muy amigable y permite encontrar
toda la informacion de manera eficaz.

Es una idea super buena, tendrd un impacto positivo
en la ciudad y podré llegar con mayor facibilidad a
cualquier restaurante que desee.
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CAPITULO 4
VALIDACION

Muy intersante, ya que Azogues de a poco podrd
estar a la altura de las ciudades grandes, su
disefio simple la hace ver muy interesante y llama-
tiva. Usaria siempre la App para visitar distintos
sitios gastronomicos.

Todos los negocios gastronomicos de la ciudad
tendrdn mayor acogida al estar en un medio digi-
tal que llama la atencion de la gente. Tiene un
muy buen disefio y se puede apreciar la comida
que ofrece cada lugar.




Capitulo 4/Extras

CAPITULO 4

EXTRAS

(2]
Impulsa , "™ 4
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CAPITULO 4

CONCLUSIONES

El presente proyecto tuvo varios
objetivos, el primordial fue la
creacion de una aplicacion movil
que aporte al desarrollo turistico
del canton Azogues. Se investi-
garon y analizaron diferentes
teorias y conceptos que ayuda-
ron a potencializar el contexto
general del proyecto, en donde
se ubicaron a distintos tipos de
usuarios, conociendo sus dife-
rentes necesidades para poder
llegar al resultado planeado.

Con todo el proyecto planteado,
se decidio realizar un proceso de
disefio diferenciando cada una
de sus etapas, iniciando con la
problemdtica y planteando los
objetivos para conocer mas de
cerca la realidad del tema que
desarrollé, abordando asi la
planificacion y poder conocer el
target de mi proyecto; y final-
mente la etapa de ideacion vy
diseno donde se pudo evidenciar
todo el proceso realizado con
mayor intereés.

Finalizado el proyecto, puedo
decir que las ideas planteadas
para resolver la problematica,
pueden ayudar en el desarrollo
turistico del cantén de Azogues.

Capitulo 4/Conclusiones

22. Conclusiones y recomendaciones

Hay que tomar en cuenta que el
turismo en la actualidad une a
las personas con las nuevas ten-
dencias en tecnologia y es muy
importante saber adaptar esta
informacion a los medios digita-
les como son las aplicaciones
moviles.

Recomendaciones

Al haber culminado mi tesis
puedo recomendar que antes de
elaborar un proyecto de esta
magnitud se debe analizar
muchos aspectos, como el lugar-
donde se va realizar, el target al
que este se acoplaria; se debe
realizar también un cronograma
para gque las etapas se cumplan
en los tiempos establecidos vy
ademds es muy importante tener
en cuenta las limitaciones tec-
noldgicas para poder programar
aplicaciones moviles.
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CAPITULO 4

ANEX0S

23. Anexos

Graphic design of a mobile application to contribute to the tourist development of

Azogues
Abstract

Azogues has become a technological city that demands digital media to contribute to the
dissemination of its gastronomic tourist attractions. By taking into account the fact that
people embrace technology now, several criteria were investigated about t_ourism in
Ecuador, user-centered design, interface design, development of mobile applications
and multimedia. Thus, this investigation developed a mobile application with a wide
catalog of restaurants and their respective information, aimed at tourists and citizens

who like to know gastronomic tourist sites in Azogues.

Key words: user experience, tourism, multimedia, interface, interactivity, intuitive
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