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RESUMEN

El turismo ha experimentado un crecimiento a la par con el avance y la utilizacién
sistematica de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, dando lugar a lo
gue se conoce actualmente como turismo digital. En este contexto, la provincia de
Guayas, Ecuador, a través de su prefectura provincial, se ha propuesto como objetivo
primordial mejorar la experiencia turistica en la region mediante la implementacion de
una aplicacion mavil que brinde beneficios e informacién para los turistas nacionales e
internacionales interesados en visitar sus cantones. El presente proyecto se enfoca en
disefar la interfaz del prototipo de la aplicacion turistica de la provincia de Guayas, con
el propésito de mejorar la interaccion y la experiencia del usuario, satisfaciendo asi las
necesidades graficas y de usabilidad del publico objetivo. Para llevar a cabo este
proyecto, se han empleado métodos etnograficos y netnogréficos para analizar la
informacién recopilada y buscar soluciones Optimas para el disefio. Ademas, se han
integrado técnicas y herramientas visuales, como moodboards y coolboards, para definir
aspectos estéticos y técnicos, asi como prototipos de baja fidelidad, pruebas de usuarios
presenciales y validacion con expertos para asegurar la funcionalidad y estética del
producto final. El resultado obtenido es un prototipo que se ajusta a los objetivos
establecidos, generando satisfaccion e interés entre los usuarios, y que redefine y
mejora las funciones principales inicialmente determinadas tanto a nivel estético como
técnico gracias al disefio Ul y UX. Concluyendo, se ha desarrollado un prototipo de alta
fidelidad que mejora significativamente las ideas propuestas por la prefectura, abriendo
nuevas oportunidades para el turismo provincial de Guayas y la posibilidad de adaptar
la aplicacién a futuros beneficios que fortalezcan y enriquezcan la experiencia turistica

del usuario.

Palabras Clave: Disefio Ul, Disefio UX, Aplicacion mévil, Turismo, Prototipo.



ABSTRACT

Tourism has experienced growth parallel to the advancement and systematic use of
Information and Communication Technologies, leading to what is currently known as
digital tourism. In this context, the province of Guayas, from Ecuador, through its
provincial prefecture, has set as its primary objective to enhance the tourist experience
in the region by implementing a mobile application that provides benefits and information
for national and international tourists interested in visiting its cantons. This project
focuses on designing the interface of the prototype of the tourist application of the
province of Guayas, aiming to improve user interaction and experience, thus satisfying
the graphic and usability needs of the target audience. To carry out this project,
ethnographic and netnographic methods have been employed to analyze the collected
information and seek optimal solutions for design. Additionally, visual techniques and
tools such as moodboards and coolboards have been integrated to define aesthetic and
technical aspects, along with low-fidelity prototypes, in-person user tests, and expert
validation to ensure the functionality and aesthetics of the final product. The outcome is
a prototype that aligns with the established objectives, obtaining satisfaction and interest
among users, and redefining and enhancing the main functions initially determined at
both aesthetic and technical levels through Ul and UX design. In conclusion, a high-
fidelity prototype has been developed that significantly improves upon the ideas
proposed by the prefecture, opening new opportunities for provincial tourism in Guayas
and the potential to adapt the application to future benefits that strengthen and enrich

the tourist experience for users.

Keywords: Ul Design, UX Design, Mobile Application, Tourism, Prototype.
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CAPITULO 1

1. Introduccién

En la actualidad, nos encontramos inmersos en una era digital que nos brinda la
posibilidad de mantener una conexion constante mediante el uso de diversas
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TICs) y de la cual Ecuador ha
experimentado un notable crecimiento. En concreto este fenémeno se refleja en el
informe del Instituto Nacional de Estadisticas y Censos (INEC, 2023) en donde el
porcentaje de personas que poseen un teléfono inteligente ha experimentado un
incremento notorio, ascendiendo del 13,3% (2014) al 55,6% (2023), ademas de focalizar
Su uso para la comunicacién y redes sociales con un porcentaje del 79.2%. Por tanto,
demuestra de manera inequivoca el crecimiento exponencial y la creciente relevancia

de la conectividad digital en los hogares ecuatorianos.

En relacién con mencionado anteriormente, las TICs han permitido generar
dentro de los teléfonos inteligentes herramientas digitales que permiten mejorar la
comunicacion en distintos sectores productivos, disponiendo al usuario de informacion
facil de visualizar, compartir y recibir recomendaciones adaptadas a las necesidades
(Urvina et. al, 2022). Asi pues, el turismo es uno de los sectores que se ve fortalecido
por el uso de las TICs; en concreto las aplicaciones moviles, para consolidar destinos y
experiencias, pues “(...) son las herramientas claves para que el turista encuentre la
informacion adecuada en el lugar de visita.” (Urvina et. al, 2022, p. 86). De este modo
los usuarios y entidades gubernamentales del pais tienen pleno conocimiento de la
importancia de la implementacién, y se refleja en las 150 apps vigentes relacionadas al

turismo dentro del pais registradas por Urvina et al. (2022).

En consecuencia, la Prefectura del Guayas ha sido consciente de la necesidad

de mantenerse actualizada y aprovechar las herramientas que mejoren el desarrollo de



su sector turistico. En este sentido, como parte de sus esfuerzos, se ha implementado
dentro de su Plan de Trabajo el Programa “Turismo en linea” para el disefio e
implementacién de una APP Turistica para la provincia para generar “un valor afadido
al cubrir, de manera rapida y personalizada las necesidades de los turistas digitales”
(Prefectura del Guayas, 2023, p. 8). Ademas, aprovecha que el Guayas ostenta el mayor
porcentaje de suscriptores de internet a nivel nacional, con un 29% mas que Pichincha,
segun datos de la Agencia de Regulacién y Control de las Telecomunicaciones
(ARCOTEL) en 2023. Esto implica que los usuarios utilizan con mayor frecuencia los
espacios digitales para interactuar y obtener beneficios, aspecto que se ha tenido en

cuenta y aprovechado en el desarrollo de las estrategias turisticas.

Por consiguiente, el presente proyecto tiene como finalidad redefinir y viabilizar
el disefio a nivel de interfaz (Ul) y de experiencia de usuario (UX) de la aplicacién moévil
turistica llevada a cabo por la Prefectura del Guayas en colaboraciéon con la Escuela
Superior Politécnica del Litoral (ESPOL), teniendo en cuenta la informacion recabada
previamente y los materiales visuales y de marca ya desarrollados por la Prefectura con

el fin de mantener una coherencia visual.

En sintesis, el propdsito fundamental de esta iniciativa se centra en enriquecer y
simplificar la experiencia turistica dentro de la provincia mejorando la comunicacion
digital, el fomento del comercio y el fortalecimiento del posicionamiento turistico tanto a
nivel nacional como internacional, proporcionando a los usuarios una plataforma
integral, intuitiva y facil de usar, disefiada para facilitarles el acceso a informacion
precisa y detallada durante su basqueda de puntos de interés turistico dentro de la

provincia del Guayas.



1.1 Definicion de la Propuesta / Problema

El presente proyecto constituye una colaboracién conjunta entre la Prefectura
del Guayas y la ESPOL en el que se solicita desarrollar el disefio de la interfaz (Ul) y la
experiencia de usuario (UX) de la aplicacién maovil "Visita Guayas", con la finalidad de
generar un producto o prototipo que satisfaga las demandas de los turistas digitales,

tanto a nivel nacional como internacional.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo General

Disefiar la interfaz del prototipo de la app turistica de la provincia del Guayas

mediante una propuesta grafica para una mejor interaccion y experiencia de usuario.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Analizar la informacioén y categorias definidas en el informe de la Prefectura del
Guayas Y el proyecto integrador realizado previamente a través del analisis de
usuario para la definicién del contenido final.

e Disefar la interfaz grafica aplicando los principios de Ul y UX mediante el uso de
recursos bibliogréficos, identidad de la marca y software de prototipado para
preservar y optimizar la calidad grafica y de experiencia.

¢ Validar el prototipo de alta calidad de la interfaz de la app a través de pruebas

de usuarios para asegurar su atractivo visual y correcta funcionalidad.

1.3 Justificacion del Proyecto

El Ecuador segun datos del INEC (2022), presenté un ingreso de 2.457.544
turistas durante el afio 2022, siendo Guayaquil (perteneciente a la provincia del Guayas)

la ciudad con mayor ingreso de turistas con mas de 500 mil personas. De esta forma es



facil vislumbrar la gran afluencia que posee la provincia del Guayas en cuanto a
presencia turistica, y por el cual se ve en la necesidad y deber de optar por estrategias
que se adapten a la era tecnoldgica actual, cubriendo y mejorando las demandas del
publico objetivo. Como resultado de las acciones emprendidas, la Prefectura del
Guayas, a través de su Programa “Turismo en Linea”, se encuentra actualmente
inmersa en el disefio e implementacion de una aplicacion turistica para la provincia. Este
esfuerzo tiene como objetivo primordial revitalizar el atractivo turistico del area,
generando beneficios significativos tanto para los visitantes como para los comerciantes
que se dedican a atender las necesidades turisticas. De este modo, la iniciativa no solo
busca mejorar la experiencia del turista, sino también fortalecer el tejido econémico

local.

Este proyecto se ha concebido con una visién estratégica que le permite
establecer conexiones significativas con las metas delineadas en el Plan de Creacion
de Oportunidades 2021-2025. Asimismo, esta alineado con el Objetivo de Desarrollo
Sostenible (ODS) nimero 8, el cual se centra en la promocién del trabajo decente y el
crecimiento econémico. Esta vinculacion es debido a que la propuesta no solo tiene la
capacidad de fomentar el turismo sostenible, sino también de generar empleo y
promover la riquezay diversidad de la cultura local. De esta manera, la iniciativa no solo
se destaca por su contribucion al sector turistico, sino que también se erige como un

motor impulsor del desarrollo econdmico y social de la region.

Por esta razon, el presente proyecto tiene como objetivo satisfacer las
necesidades tanto a nivel grafico (Ul) como de interaccion (UX). Se espera que el
usuario pueda establecer una conexion intuitiva con la aplicacién y manejarla de manera
eficiente, aprovechando las oportunidades proporcionadas por sus caracteristicas. De
esta manera, se busca lograr el éxito en la mejora del entorno turistico de la provincia,

cumpliendo asi con los deberes establecidos por la prefectura.



1.4 Grupo Objetivo / Beneficiarios

El publico objetivo abarca a visitantes nacionales e internacionales,
pertenecientes a la Generaciéon Y y Z, con edades comprendidas entre los 18-50 afios.
Este grupo demografico se caracteriza por ocupaciones tales como estudiantes,
empleados a tiempo completo y trabajadores independientes, pertenecientes a la clase
media-alta. Ademas, tienden a planificar viajes familiares durante periodos festivos y
vacaciones, exhibiendo una marcada inclinacién hacia el uso activo de plataformas de
redes sociales para la busqueda de informacion sobre destinos turisticos a través de

resefias disponibles en sitios web y blogs de viaje.



CAPITULO 2

2. MARCO REFERENCIAL: ESTADO DEL ARTE

La presente investigacion se enmarca en la exploracion y andlisis de un conjunto
de planteamientos fundamentales que actian como pilares conceptuales en el
desarrollo del tema propuesto. La relevancia de comprender estos fundamentos radica
en su influencia directa en la comprension integral del tema abordado, y el aporte

significativo que representa para los involucrados.

2.1 Relacion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible con el Turismo

Para iniciar, resulta fundamental comprender el marcado impacto econémico
gue el turismo ostenta a escala global. En particular, el sector turistico se encuentra
progresivamente recuperando su contribucion al Producto Interno Bruto (PIB) a nivel
mundial tras la pandemia. En 2019, este sector representaba el 10% del PIB global,
mientras que en 2021 esa cifra se redujo al 6.1%, tal como indica el informe del Consejo
Mundial de Viajes y Turismo (WTTC, 2022). Por otra parte, la Organizacion Mundial del
Turismo (OMT) proyecta un continuo aumento en los ingresos provenientes de turistas
internacionales para el afio 2023, anticipando una recuperacion que oscilara entre el
80% vy el 95% de los niveles pre-pandémicos (OMT, 2023). Por tanto, es sencillo
entrever el gran rol que cumple el turismo y que la OMT relaciona estrechamente como

un sector que puede contribuir al cumplimiento de los ODS.

2.1.1 Las ODS Involucradas con el Sector Turistico y su Desarrollo

El turismo, como una fuerza clave en la dinAmica econOomica global, esta

intrinsicamente ligado a tres ODS (OMT, 2018). Siendo estas:



e ODS 8 - Promover el crecimiento econémico sostenido, inclusivo y
sostenible, el empleo y el trabajo decente paratodos: Como se ha destacado
previamente, su impacto econémico es significativo, lo que lo convierte también
en un motor crucial en la generacion de empleo. En el afio 2021, fue responsable

de la creacién de 1 de cada 11 puestos de trabajo a nivel global.

e ODS 12 - Garantizar modalidades de consumo y produccion sostenibles:
El sector turistico tiene la responsabilidad de dirigir inversiones hacia programas
que fomenten mejoras en las conductas de los agentes involucrados. Esto
requiere un seguimiento constante de los resultados para promover la
sostenibilidad, incorporando el uso estratégico de la tecnologia como parte

integral de este proceso.

e ODS 14 - Conservar y utilizar en forma sostenible los océanos, los mares
y los recursos marinos para el desarrollo sostenible: implica la gestion
adecuada de los recursos maritimos vinculados al turismo, no solo en términos
de conservacion y preservacion, sino también en la promocién de una economia
que respete y fomente la sostenibilidad. Esto implica la integracién de la

comunidad, los clientes y los ecosistemas en dichos esfuerzos.

Aunque el turismo guarda un vinculo mas evidente con los ODS mencionados,
también puede estar directa o indirectamente relacionado con los 17 objetivos, dado que
tiene el potencial de contribuir al logro de los restantes. El turismo tiene la capacidad de
estimular, fomentar y crear inversiones u oportunidades que mejoren las condiciones
tanto de la naturaleza como de las personas y las naciones. Esto esta condicionado al
respaldo, desarrollo e implementacion de politicas que beneficien y promuevan la

participacion de todos los involucrados.



2.1.2 LaCiencia, tecnologia e innovaciéon (CTIl) como parte de las ODS y
su relacién en la generacién de politicas publicas en el sector turistico

La CTI representa la integracion de tres dominios interconectados que se
sustentan y retroalimentan mutuamente, impulsando asi el progreso en diversas
areas de interés que abordan desafios presentes y futuros. Estos desafios engloban
la busqueda de soluciones para los Objetivos de Desarrollo Sostenible y la
promocion del desarrollo sostenible a nivel mundial. Por un lado, la ciencia nutre la
creacion de nuevas tecnologias que, a su vez, actian como fuente de inspiracién
para generar innovaciones capaces de transformar sistemas en ambitos sociales,
fisicos y econdémicos. Para una implementacion efectiva de la CTI, es crucial la
formulacién o fortalecimiento de politicas publicas bien articuladas que se adapten,
respalden y evolucionen conforme a los avances globales vigentes (Organizacion de

las Naciones Unidas para el Desarrollo Industrial, UNIDO, 2022).

Con lo mencionado, el turismo como sector de aporte econdmico importante y
actor dentro de los planes de los ODS, no se aleja en cuanto a la implementacion de
politicas publicas que integren las CTI para el soporte y solucidon de probleméaticas
presentes o emergentes. En particular podemos centrarnos en el caso de Ecuador, en
donde se instauraron dos instrumentos de gestion importantes para el sector turistico:
el Plan Nacional de Turismo para el horizonte 2030 y el Plan Sectorial de Turismo para

el afio 2025.

En cuanto al Plan Sectorial de Turismo para el 2025 es preciso indicar que este
es un instrumento planteado y regido conforme a lo indicado en el Plan Nacional de
Desarrollo (PND). A partir de esto el Ministerio de Turismo del Ecuador hace énfasis y
define su plan a través de la Politica 2.3 del Objetivo 2 perteneciente al eje econdémico,
en la cual se indica que se debe “Fomentar el turismo sostenible -doméstico y receptivo-

a partir de la promocién, consolidacion y diversificacion de los productos y destinos



turisticos del Ecuador” (Ministerio de Turismo del Ecuador, 2021, p. 44). Este objetivo
tiene como fin aumentar las aristas de empleo, ingreso y llegada de extranjeros a través

de la implementacion de acciones que mejoren los procesos de la actividad turistica.

A partir de esto, se abren las posibilidades de aplicar nuevas estrategias que se
adapten al sistema actual, incluyendo a la tecnologia como el principal aliado, y que se
ve demostrado por uno de los principales actores involucrado en la articulacién de
dichas acciones, los gremios de los Gobiernos Autbnomos Descentralizados (GAD). Asi
pues, el GAD provincial del Guayas se une a la accion y el deber a través del programa

“Turismo en Linea” que sera detallado mas adelante.

2.1.3 Las Herramientas TIC’s Aplicadas en la Actualidad en los Sectores
Turisticos

Como menciona Ore Bryan (2019) parafraseando a la Universidad Nacional
Auténoma de México, las Tecnologias de la Informacién y Comunicaciéon (TIC) se
pueden definir como “(...) recursos, herramientas y programas que se utilizan para
procesar, administrar y compartir la informacion mediante diversos soportes
tecnolégicos, como: computadoras, teléfonos mdviles, televisores, reproductores
portatiles de audio, entre otros.” (p. 38). Por tanto, las TICs forman parte importante en

la comunicacién y en la modernizacion, incluyendo al turismo entre sus beneficiarios.

El sector turistico debe ajustarse a los cambios constantes a nivel de
comunicacion, ya que dentro del Ecuador el 55.6% de la poblacion posee un teléfono
inteligente y el 79,2% hace uso redes sociales (INEC, 2023), por lo que es notorio el
avance tecnoldgico y el impacto que posee en la poblacién la tecnologia y sus
aplicaciones. El internet y las aplicaciones moviles son la nueva forma de comunicacion
inmediata y preferida por las generaciones mas joévenes que han podido vivir y
adentrarse en el desarrollo tecnoldgica, ya que como indica Urvina et. al (2022), con las

dltimas generaciones (X, Y, Z) se las titul6 como turistas digitales que son capaces de
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ser exigentes, autbnomos y buscar la hiperconectividad en su vida diaria para cubrir sus

necesidades.

Podemos confirmar la realidad del avance y la penetracion de los TICs en el
turismo segun los resultados obtenidos por Pesantes et. al (2023), en los cuales indica

que:

1. El uso de los TICs en el turismo se ajusta a la demanda de obtencién de
informacién de los turistas o a la competitividad para posicionarse entre distintos
destinos.

2. Las TICs han contribuido en el desarrollo econémico, comunicacional y social de
los destinos.

3. Las formas mas efectivas de difusibn de informacién y de creacion de
comunidades virtuales son a través de paginas web, marketing online,

aplicaciones moviles.

En relacién con lo anterior el uso de teléfonos inteligentes se ha convertido en la
TIC principal de los turistas debido a la facilidad de alcance que posee entre los turistas,
afiadiendo a esto suinmediatez y en gran parte de ellos, la gratuidad de las aplicaciones.
Esto queda demostrado en las 150 aplicaciones disponibles en Google Play
relacionadas al turismo en Ecuador, siendo algunas de ellas gestionadas por entidades
gubernamentales en la busqueda de posicionar sus destinos entre tantos a nivel

nacional (Urvina et al, 2022).

2.2 La Prefectura del Guayas y su Gestion en el Turismo Local

Guayas es una de las provincias perteneciente al Republica del Ecuador, y que

en palabras del historiador Paredes (2021):
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Nuestra provincia es un colectivo humano, social, histérico y étnicamente
diverso. Desde el pasado y en el presente mundo globalizado debemos
entenderla como un proyecto histérico y social, construido y tejido, individual y
colectivamente, por una comunidad de emprendedores que tiene una larga

tradicion maritima y fluvial, agromercantil y exportadora. (parr. 1)

Y como indica el marco juridico y constitucional, es un GAD provincial, que debe
cumplir con su misidbn marca en el Estatuto Organico de Gestion Organizacional por

Procesos del Gobierno Autbnomo Descentralizado Provincial del Guayas:

Art. 2.- Misién Institucional: ElI Gobierno Auténomo Descentralizado Provincial
del Guayas es el encargado de fomentar, promover y ejecutar obras y servicios
de calidad, con criterios de eficiencia, responsabilidad social y ambiental, siendo
facilitadores del desarrollo rural, optimizando los recursos publicos, conforme el
ambito de las competencias otorgadas por la ley, cuya maxima debe ser alcanzar

el bienestar integral de la poblacién guayasense. (2021, p. 3).

En consecuente la Prefectura del Guayas tiene un deber constante para con sus
ciudadanos, en los cuales debe ofrecer soluciones de calidad, por lo que dentro de ellas
no se exenta la implementacion de herramientas tecnoldgicas, ya que incluso estas
deben responder conforme a lo otorgado e indicado por el poder ejecutivo, como lo es

el PND, y lo estipulado por el Ministerio de Turismo.

2.2.1 Compromisos através de la generacidén de programas con enfoque
en el uso de TICs

La Direccion de Turismo del Guayas trabaja constantemente en la promocién de
la provincia por distintos medios, mas aun con el objetivo de contrarrestar los estragos
provocados por la pandemia de Covid-2019, y teniendo en cuenta la importancia de su

presencia en entornos digitales.
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La primera estrategia fue implementada en 2021, teniendo como objetivo dar
visibilidad a la marca turistica “Guayas”, obteniendo resultados favorables de forma
nacional e internacional, ayudando a comprender la gran capacidad de las redes
sociales para tener el alcance deseado con el publico objetivo marcado. Asimismo, se
sigui6 apostando en la gobernacién actual por el uso de herramientas TICs a través del
programa “Turismo en Linea” que esta alineado al Plan de Trabajo de la maxima

autoridad 2023-2027, y que tiene como objetivo:

(...) incrementar las capacidades de innovacion orientadas a la generacion de
valor agregado para la cadena productivo y para incrementar la competitividad
local de los destinos turisticos, ademas de impulsar el uso de nuevas tecnologias
(TICS), para la promocién de del turismo sostenible en la provincia (...).

(Prefectura del Guayas, 2023, p. 11).

En consecuencia, una de las TICs a implementar consiste en el desarrollo de
una aplicacion multifuncional. Esta aplicacion contendra informacion detallada acerca
de la historia, puntos de interés turistico, actividades y eventos dentro de los cantones
gue forman parte de la provincia del Guayas. Ademas, integrara incentivos que
facilitardn a los turistas la posibilidad de obtener premios, a la par que fomentara la
formacion de una comunidad al permitir la creacién de resefias. Este Ultimo aspecto
contribuira significativamente a mejorar la toma de decisiones de los turistas al momento

de seleccionar destinos, enrigueciendo asi su experiencia.

2.2.2 Aplicacion movil “Visita Guayas”

El presente proyecto; y de acuerdo a lo presentado por la Prefectura del Guayas
(2023), consiste en la generacién de una aplicacibn movil turistica, que cubra las

necesidades de los turistas y que sirva como apoyo para mejorar la promocion, el
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impacto y el comercio de la provincia del Guayas. Asi pues, este se alinea a distintas

planificaciones a nivel gubernamental:

e ODS 8: Trabajo decente y crecimiento econémico.

e Plan de Creacion de Oportunidades 2021-2025 (Plan Nacional de
Desarrollo).

e Plan de Desarrollo y Ordenamiento Territorial 2021-2023.

e Plan de Trabajo de la Maxima Autoridad Provincial 2023-2027.

De esta forma se registré un Convenio Marco de Cooperacion Interinstitucional,
entre la Prefectura Ciudadana del Guayas y la ESPOL, con el cual se busca mejorar el

desarrollo de la provincia y las habilidades de los estudiantes de la ESPOL involucrados.

En cuanto a los aspectos primordiales que debe tener la aplicacion para cumplir

su objetivo se encuentran:

e Crear y cargar masivamente informacion de los prestadores de servicios
turisticos.

e Gestionar la informacion de la Oferta Turistica Provincial.

e Consultar informacién, fotos, video y localizacion de todos los servicios
turisticos registrados.

e Disponibilidad de la informacion 24/7 y desde cualquier dispositivo que
cuente con una conexion a internet.

e Sistema de validaciéon e ingreso de usuarios, generando una comunidad o
red de potenciales visitantes o turistas nacionales y extranjeros.

e Sistema incorporado de geolocalizacién para captura de posicionamiento
global de puntos especificos en campo, que se marcaran directamente en un
mapa interactivo, realizado con tecnologia Google Maps que permita

ubicacion de puntos de interés por zona geogréfica.
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e Sistema que permita la captura de imagenes de apoyo a la informacion

recolectada en campo. (Prefectura del Guayas, 2023, p. 9)

Claramente, el presente proyecto aspira no solamente a posicionar a la provincia
del Guayas como el destino turistico de eleccidn, sino también a establecer los cimientos
para la adquisicion de informacidon que pueda ser utilizada con el propésito de enriquecer
la experiencia turistica. Esto, primordialmente, conlleva a la mejora de la economia local
en diversos cantones y colocarlos en las mentes de los turistas internacionales y/o

locales.

2.3 Las aplicaciones méviles en el sector turistico

La efectividad en el desarrollo de aplicaciones moviles para el ambito
turistico demanda un profundo entendimiento del publico objetivo y su
comportamiento dentro de este contexto. Como sefialan Dias, S. y Afonso, V. (2021)
en su estudio, las motivaciones primordiales de los usuarios al emplear aplicaciones
moviles de viaje se agrupan en funcién, satisfaccién y utilidad/valor percibido. Estos
usuarios buscan obtener beneficios y herramientas fundamentales, como la
ubicuidad, disponibilidad inmediata, acceso a informacién, conveniencia, y
capacidad organizativa y de planificacion. Es decir, priorizan un acceso sencillo a la
informacién en el momento preciso. Ademas, se destaca que estas aplicaciones
tienen el potencial de transformar la experiencia de viaje, dado que el uso de
dispositivos moviles proporciona una mayor conectividad y sensacién de seguridad

al permitir acceder a lo que desean, en cualquier momento y lugar.

2.3.1 Aspectos atener en cuenta en la elaboracién de aplicaciones

moviles turisticas

En cuanto a qué aspectos en especifico se deben incluir en una aplicacion movil

turistica con lo anteriormente mencionado, Garcia-Lopez et al. (2021) a través resumen

14



su investigacion en que, en cuanto a funcionales, es primordial afiadir: puntos de interés

e informacién sobre ellos, seleccionar un idioma, afiadir un mapa y mostrar la ubicacion

actual y que sea capaz de trabajar sin conexion.

También los autores rescatan puntos importantes a tener en cuenta con respecto

a una correcta funcionalidad y comprensién de la aplicacion, entre estos se resumen:

10.

11.

12.

Evitar ambigliedades en la informacion presentada para una faclil
comprension del usuario a simple vista.

Mostrar informacién que realmente sea relevante y aporte en la experiencia
del usuario, sin dejar de lado una correcta estructuracion.

Afadir un mapa que sefiale puntos de interés y que se puedan diferenciar
entre si.

Que los puntos de interés se muestren de forma general y que también se
adapten a la ubicacion del turista.

Evitar publicidad de pantalla completa que no sea (til para el usuario.

Elegir tipografias adecuadas para la lectura y evitar colocar demasiados
colores como parte de la identidad visual.

La informacion de los destinos debe ser facilmente diferenciada para evitar
mezclas y confusiones.

Colocar un botén de retorno comprensible, accesible e intuitivo de hallar.
Afiadir conversion de divisas o de sistemas métricos.

Tener cuidado con las proporciones de la pantalla al habilitar el teclado para
evitar frustraciones del turista en su navegacion.

Aplicar un disefo consistente.

La opciébn de busqueda debe ser proporcionada para una busqueda

eficiente. (Garcia-Lopez et. al, 2021).
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En sintesis, resulta fundamental comprender que el disefio de aplicaciones
moviles debe adecuarse a distintas necesidades y contener herramientas esenciales
que posibiliten la creacion de una experiencia turistica eficiente. Esto debe lograrse sin

descuidar el aspecto visual y estético que detallaremos a continuacion.

2.4 Disefo visual de una aplicacion movil

2.4.1 Principios y recomendaciones del disefio Ul'y UX
Disefio Ul

Es preciso indicar las diferencias entre el disefio Ul (user interface design o
disefio de interfaz de usuario) y UX (user experience design o disefio de experiencia de
usuario) a través de sus definiciones. Traduciendo las palabras de Sandesara et al.
(2022), define al disefio Ul dentro de las aplicaciones madviles como “la forma en que
una aplicacion movil aparece ante sus usuarios, junto con su disefo visual” (p. 6),
ademas afiadiendo que incluye aspectos psicoldgicos que se generan al momento que
el usuario interactta con el producto o servicio. Por otro lado, se indica que los Gnicos
aspectos capaces de determinar si el disefio Ul es idéneo es el contexto bajo el que
esta realizado y el usuario objetivo, incluso afiadiendo que una interfaz resulta mas

agradable cuando une la efectividad y la simpleza en su disefio.

Dentro de la investigacion de Sandesara et al. (2022), determina como los

principales factores que afectan a los disefios de aplicaciones méviles los siguientes:

e |conografia: relacionado a los iconos empleados para representar acciones
o funciones. Indica que son los responsables de brindar una buena primera
impresion con el usuario puesto que le brinda informacioén valiosa sobre como
manejar de forma intuitiva la aplicacion, atribuyendo de forma simplificada

significados que resultan extensos en palabras.
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e Tipografia: corresponde al uso de una fuente tipografica, teniendo en cuenta
su estilo, peso e incluso dimensiones. Esta debe adecuarse al contexto y
usuario, ya que dependiendo de ellos se podra incluso determinar la
legibilidad.

e Formasy ubicaciones: se refiere ala disposicién de los elementos, sin dejar
de lado aspectos como dimensiones, formas, rellenos, margenes, espaciado,
entre otros. Es importante considerar incluso la manera en que el usuario
lleva a cabo la lectura, la forma en la que sostiene el dispositivo mévil y el
espacio requerido para seleccionar una opcién. Estos aspectos son
determinantes para configurar los elementos mencionados al inicio,
preservando la coherencia en el estilo seleccionado.

e Imagenes: la eleccion de las imagenes dependera del estilo, la forma de la
navegacion y los colores elegidos. Las imagenes se vuelven indispensables
ya que los usuarios se sienten mas atraidos por ellas, ya que transmiten
mucho mas y en menor tiempo.

e Teoria del color: la eleccidon de los colores debe responder al aspecto
psicologico con los que se perciben, por lo tante se vuelve significativo
conocer sobre la teoria del color para poder determinar la eleccion de una
paleta que permita transmitir correctamente lo deseado al usuario.

e Animacién: corresponden al componente del disefio Ul y UX que permiten
dar al usuario la sensacién de interaccion entre todos los elementos
presentes dentro de la aplicacion mévil, permitiendo lograr la satisfaccion del

usuario. (p. 9-11).

Disefio UX

Dentro del ambito de disefio de aplicaciones moviles, la UX desempefia el rol de

vincular diversos aspectos y elementos a nivel estético, tecnologico y cognitivo. Es
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esencia, se funcion radica en determinar como realizard las funciones predefinidas de
manera natural, integrando los aspectos previamente mencionados para asi satisfacer

y mantener la satisfaccion del usuario en su experiencia digital (Sandesara et al., 2022).

Entre los principales aspectos humanos que deben ser considerados para un
disefio UX efectivo, se encuentra la orientacién hacia el individuo, impulsando la
independencia, las emociones y la competencia. Por otro lado, se encuentra la
orientacion hacia los demas, destacando la interaccion como comunidad y la
consecucion de popularidad. Este propésito se lograra a través del empleo de un
producto o servicio capaz de estimular, facil de reconocer y que fomente la participacion

(Sandesara et al., 2022, p. 11).

Recapitulando, es importante entender que es el disefio Ul y UX. En resumidas,
el disefio UX se refiere a la parte donde se piensa mas sobre el proceso de interacciéon
del usuario con el producto, por tanto, abarca desde la generacion de la idea hasta la
estructuracion de la interfaz de la misma teniendo en cuenta al usuario destinatario y
sus comportamientos. Mientras, por otro lado, el Ul hace parte de una de las fases del
disefio UX, ya que como tal esta responde a la parte estética/visual donde se hacen
visibles las ideas generadas, teniendo en cuenta principios de disefio para el desarrollo

correcto, visualmente atractivo y funcional de la interfaz (Ramirez-Acosta, 2017).

En cuanto a principios de disefio o elementos clave a tener en cuenta en el

disefio UI/UX, se encuentran los siguientes:

Elementos clave de la experiencia de usuario

e Usabilidad: Facilidad de uso por parte del usuario.
e Accesibilidad: que sea accesible para la mayor cantidad de usuarios.
e Arquitectura de la informacion: la disposicién de los elementos visuales

dentro de la interfaz
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e Interaccion: la forma en la que usa la interfaz el usuario (Alcubierre, 2016).

Principios de disefio

Responde a las directrices fundamentales que ayudan en la orientacion del
proceso creativo, comprendiendo reglas y conceptos establecidos que permiten la

creacion de piezas visuales armoniosas segun nuestro objetivo.

Entre los mas importantes se encuentran: Color, iconos, jerarquia visual,

legibilidad e inteligibilidad (Montero, 2015).

2.4.2 Laidentidad visual dentro de aplicaciones moviles

Para empezar, la identidad visual de una aplicacion turistica constituye una
parte crucial en la interaccion con los usuarios, ya que es la primera impresion que
estos obtienen al ingresar a la plataforma. Esta identidad no solo se limita a
elementos graficos como logotipos o colores, sino que abarca la coherencia
estilistica, la facilidad de navegacion y la capacidad de transmitir la esencia y
valores del destino turistico. Por tanto, la cuidadosa construccion de esta identidad
visual no solo atrae a los usuarios, sino que también genera una experiencia

memorable y distintiva en el &mbito del turismo digital.

Dentro del disefio visual, entre los elementos visuales primordiales para

determinar la identidad visual se encuentran:

e Iconos: Un icono es una representacion visual simplificada que simboliza
una idea o concepto. En el contexto de las aplicaciones mdviles, se
distinguen entre los iconos de presentacion y los iconos interiores. Los
primeros buscan ser distintivos y representativos, ofreciendo una vision
general del estilo y propoésito de la aplicacion con una sola mirada. Por otro

lado, los iconos interiores van mas alla de la complementariedad; tienen la
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funcién de transmitir acciones que, en forma de texto, resultarian extensas

para afiadir, por lo que deben ser claros y sumamente representativos.

Reticula: es una estructura modular empleada para organizar la disposicion
de elementos visuales. Su correcta implementacion posibilita generar un
sentido de orden y simplicidad, mejorando asi la usabilidad y contribuyendo

significativamente a la satisfaccion del usuario durante su navegacion.

Tipografia: En el contexto de aplicaciones moviles, la seleccién de una
tipografia apropiada resulta fundamental. No solo debe alinearse con el estilo
visual y la identidad comunicativa que busca transmitir la aplicacién, sino
también asegurar la legibilidad y la adaptabilidad a distintas resoluciones de
pantalla. En cuanto a la legibilidad hay que tener en cuenta los tamafios
minimos para la eleccion de una tipografia que no entorpezca la lectura, y
por otro lado saber en qué dispositivos se visualizaria para tener en cuenta
la resolucién de las pantallas y evitar el uso de tipografias que al

distorsionarse imposibiliten la lectura.

Colores: La seleccion cromatica resulta de suma importancia en el disefio
de aplicaciones, dado que estd vinculada a cada faceta del disefio de
interfaz, incluyendo textos, botones, fondos, entre otros. Es esencial
comprender la psicologia del color y las tendencias actuales en su aplicacion
dentro de las interfaces digitales, con el fin de evitar la eleccién inapropiada
de tonalidades que puedan perjudicar la experiencia de navegacion del

usuario.

Jerarquia: La jerarquia visual se establece para definir el grado de
relevancia de un elemento, empleando diversas variables como el color,
tamafio y posicion. Por ejemplo, al determinar la jerarquia entre distintos

textos dentro de una aplicacién, se recurre a la utilizacion de familias
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tipogréficas con diferentes pesos para otorgar énfasis. Esta estrategia se
complementa con la inclusion de variables adicionales, como el color, para

resaltar los aspectos deseados (Cuello y Vittone, 2013).

2.4.3 Tendencias de disefio en aplicaciones moviles

En el ambito del disefio, las tendencias desempefian una funcién fundamental al
establecer directrices para la evolucion estética y funcional de las creaciones, y no es
indistinto en el contexto de las aplicaciones méviles. Dichas tendencias corresponden a
corrientes estilisticas y funcionales que adquieren popularidad durante un periodo
especifico, y que, a su vez, se adecuan a las demandas de los usuarios y a las
innovaciones tecnolégicas que optimizan procesos. La comprension y aplicacion de las
tendencias resulta significativa, ya que posibilita la entrega de una experiencia al usuario
actualizada y atractiva, generando asi satisfaccion y aumentando las probabilidades de

retencién de usuarios, al tiempo que permite destacar en el entorno competitivo.

Concordando con Design Studio (2023), se ha experimentado un cambio enorme
en relaciéon con el disefio de aplicaciones maviles. Y entre alguna de las principales
tendencias que siguen posicionandose y que han destacado en el afio 2023 se

encuentran:

e Inicio de sesién sin contrasefia: Esta funcionalidad implica la posibilidad
de permitir al usuario el iniciar sesion o registrarse en la aplicacion movil
mediante la vinculacién directa de su cuenta de Gmail, Facebook, u otras
plataformas similares, y con un Unico gesto. Esta tendencia conlleva
beneficios sustanciales desde la perspectiva del usuario, quien se ve
favorecido con una alternativa corta, sencilla y mas segura desde el punto de

vista cibernético para acceder a la aplicacion.
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Flat Design (disefio plano): Considerada una de las tendencias mas
populares en los Ultimos afios, se destaca por su enfoque en aspectos como
la simplicidad, precision y funcionalidad. Esto lo logra a través del
minimalismo, empleando trazos limpios y simples, tipografias modernas,
colores vibrantes (incluido el uso de fondo blanco), y prescindiendo de
sombras o degradados. Por otro lado, desde una perspectiva técnica, el
disefio plano, por su simplicidad inherente, prioriza el contenido, ya que es
mas facil y rapido de cargar. Esta caracteristica beneficia al usuario, ya que
facilita su ejecucion en diversos dispositivos, incluso en aquellos con

velocidad de conexién mas limitadas.

Minimalismo: Aligual que el Flat Design, el minimalismo continla ejerciendo
una influencia significativa a lo largo de los afios. Esta persistencia se
atribuye a la atraccion que sienten las personas hacia disefios que, ademas
de abrazar la simplicidad, precision y funcionalidad propias del disefio plano,
hacen un uso estratégico de los espacios en blanco, asi como establecen
limitaciones en cuanto al uso de tipografias, graficos y colores. En otras
palabras, el minimalismo da prioridad al contenido simple, evitando el ruido

visual y permitiendo una mayor libertad funcional en la presentacion.

Navegacion inferior: También conocido como Bottom Navigation, hace
referencia a la barra de navegacion inferior que caracteriza a numerosas
aplicaciones maviles. Su funcién principal es facilitar al usuario un acceso
directo a las funciones méas frecuentemente utilizadas. Estas funciones
suelen estar representadas mediante iconos acompafados de texto corto
descriptivo, lo que contribuye a una comprension rapida de sus funciones. La

incorporacién de esta barra de navegacion inferior se traduce en una
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reduccion significativa de las interacciones necesarias para acceder a las
funcionalidades, resultando en una mejora sustancial de la experiencia del

usuario.
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CAPITULO 3

3. INVESTIGACION VISUAL

En este capitulo se abordan los aspectos relacionados al método de
investigacion escogido para la resolucion de la problemética planteada sin dejar de lado
los objetivos marcados con el fin de garantizar la validez y fiabilidad de la propuesta
planteada y sus resultados. A través de una vision panoramica de la metodologia y las
técnicas de recoleccion de datos correspondientes se ofrecera una visién panoramicay
detallada del contexto en el que se desarrolla el proyecto y se formara una base sélida

para la comprension, desarrollo y evolucion del producto final.

3.1 Metodologia de investigacion

Para el presente proyecto se opto por la aplicacion de una metodoldgica del tipo
cualitativo, ya que coincidiendo con la linea de pensamiento de Monje (2011), este tipo
de investigacion a través de la observacion busca fijar y/o identificar patrones de
comportamiento de los individuos reales. Estos patrones se establecen mediante la
recopilacién de datos que incluyen opiniones, actitudes y creencias, revelando asi la
manera en que el sujeto de estudio experimenta y reacciona ante el fenémeno

analizado.

Por tanto, la investigacion cualitativa se ajusta de manera pertinente al desarrollo
del presente proyecto, pues se centra en la representacion visual de las pautas
acordadas por parte de la institucion gubernamental pertinente, investigaciones
asociadas y las necesidades del usuario. De este modo, se podra definir a través del
andlisis de comportamiento del publico objetivo, de los aspectos técnicos/visuales de la
competencia, y de las metas establecidas por el cliente, la direcciébn a seguir en el

desarrollo del proyecto.
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3.1.1 Método etnografico

Este tipo de investigacion cualitativa busca a través del estudio de contextos
especificos comprender el comportamiento del objetivo de estudio, por tanto, necesita
hacer contacto de primera mano con el mismo para poder recopilar y describir

fendbmenos sociales de los individuos. Y tal como indica Monje (2011):

El investigador se desplaza hacia los sitios de estudio para la indagacién y
registro de los fendmenos sociales y culturales de su interés mediante la
observacién y participacion directa en la vida social del lugar. El etnégrafo recoge
sistematicamente descripciones detalladas de situaciones, eventos, personas,
interacciones y comportamientos observados; citas directas de la gente sobre
sus experiencias; actitudes, creencias y pensamientos; de la misma forma
obtiene extractos o pasajes enteros de documentos, cartas, registros e historias

de caso. (p. 110)

3.1.2 Método netnografico

Este tipo de investigacion abarca cualquier actividad que implique la exploracién
o recopilacion de datos en el entorno digital. Segun Kozinets y Nocker (2018), la
netnografia, al aprovechar la abundancia de informacién disponible en linea, se
posiciona como un método mas econémico que hace uso de tecnologias y documentos
accesibles en lared para la recopilacién de datos pertinentes. Sin embargo, es relevante
subrayar que esto no exime al investigador de la necesidad de leer, comprender,
clasificar e interpretar cuidadosamente la informacion recolectada. El netndgrafo se
dedica al estudio de fenédmenos digitales a través de rastros en linea, como imagenes,
comentarios y documentos, con el objetivo de descubrir conexiones culturales y

comunicativas, las cuales requieren ser decodificadas para extraer datos significativos.
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En este sentido, la netnografia se revela como un recurso esencial para obtener
informacién sobre los comportamientos y preferencias relacionados con las aplicaciones
turisticas, asi como para explorar las actividades y caracteristicas de la provincia del

Guayas que servirdn como base para agregar identidad al producto final.

3.2 Técnicas y herramientas de recopilacién de datos

3.2.1 Andlisis Politico, Economico, Social y Tecnoldgico (PEST)

Por lo que se refiere a esta herramienta, es utilizada cominmente como una
parte de la gestién estratégica que permite evaluar los riesgos del contexto externo
competitivo de la problematica. El analisis PEST permite reconocer y comprender el
impacto de los factores politicos, econémicos, sociales y tecnoldgicos, para asi formular
estrategias que puedan abordar las potenciales debilidades y/o amenazas, o por otro

lado potenciar las oportunidades identificadas (Sammut-Bonnici y Galea, 2015).

En cuanto a qué aspectos especificos abarcan los cuatro enfoques; acorde a los
pensamientos de Sammut-Bonnici y Galea (2015), se puede sintetizar de la siguiente

forma:

o Factor Politico: Se refiere a las intervenciones politicas/gubernamentales
dentro del mercado que pueden interferir en aspectos sociales y/o
econdmicos. Por ejemplo: legislaciones locales y/o internacionales, politicas

comerciales, organismos reguladores, etc.

e Factor EconOGmico: Abarca las condiciones econdmicas externas que se

encuentran en constante variabilidad, como tasas de empleabilidad,

inflaciobn, comportamiento del mercado y consumidores, impuestos, etc.
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e Factor Social: Se refiere a las tendencias sociales que son capaces de
moadificar o influir en los patrones de comportamiento de los consumidores.
Estos comportamientos se traducen en los cambios que pueden generar en
la demanda de productos o servicios. Por ejemplo: aspectos demogréficos o

psicogréficos, estilos de vida, percepciones de marcas, religién, etc.

o Factor Tecnoldgico: Engloba los avances e innovaciones tecnolédgicas en
los procesos de disefio de productos, que son capaces de modificar aspectos
de produccion, distribucién, e incluso precios o formas de consumo. Por
ejemplos: materiales, softwares, innovaciones en procesos electronicos o

mecanicos.

3.2.2 Brief

El brief, también conocido como briefing es una herramienta fundamental dentro
del disefio que permite brindar al disefiador de informacién precisa y perspectivas que
el cliente posee respecto a sus objetivos, y que concordando con las ideas recopiladas
por Read y Bohemia (2012), el brief se revela como un instrumento capaz de esclarecer
las metas y objetivos de las partes involucradas, al mismo tiempo que puede ofrecer

una orientacioén clara para fomentar la libertad creativa en el desarrollo del proyecto.

En este sentido, el brief juega un papel esencial al permitir una comprension mas
profunda de los requerimientos del cliente en relacion con su producto o servicio. En
consecuencia, facilita la adaptacion del disefio a las necesidades del cliente y agiliza la
comunicacion y entendimiento mutuo entre ambas partes, lo que contribuye a la

optimizacion de tiempos y recursos en el proceso creativo.
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3.2.3 Moodboard o coolboard

Los moodboards/coolboard o también conocidos como muros de inspiracion son
recursos visuales disefiados para reunir variedad de imagenes (collage fisico o digital)
con el proposito de establecer y definir el tono o estilo estético de un proyecto. Este tipo
de herramienta es sencilla, eficiente y eficaz, permitiendo mejorar los estados de
blogueos creativos, recibir inspiracion, apoyar nuestros conceptos y mejorar las ideas

junto con la retroalimentacion del cliente (Visocky y Visocky, 2018, p. 96).

3.2.4 Pruebas de usuario

En lo que respecta a las pruebas de usuario (también denominadas pruebas de
usabilidad) su propdsito fundamental radica en la evaluacién; mediante la interaccion en
tiempo real entre el usuario y el producto o servicio, con el fin de observar y analizar el
comportamiento del usuario en niveles visuales, corporales y verbales. Esta evaluacion
busca identificar tanto los aspectos positivos como los puntos susceptibles de mejora
en lo evaluado, y a partir de la informacién recopilada durante ellas, se pretende
interpretar los resultados y evaluar los aspectos que requieran correccion para mejorar

la usabilidad del producto o servicio en cuestién (Calvo-Fernandez et al., 2011, p. 17).

Existen distintos métodos para la realizacion de pruebas de usuario, sin
embargo, los métodos que se adaptan mejor a los procesos de creacion, al tiempo
disponible, la facilidad de ejecucion y la disponibilidad de las herramientas requeridas

son los siguiente:

o Prototipo en papel
Es utilizado para poner a prueba; en etapas temprana del proyecto o antes
del proceso de digitalizacion, productos o servicios digitales. A través del

disefio de las pantallas en hojas (a mano o impresas), el usuario o equipo de
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disefio puede poner a prueba y detectar falencias en distintos aspectos como
la estética, navegacion, composicion. Esta técnica permite mejorar el
proceso de desarrollo, ahorrando tiempo y recursos. Unicamente es
necesario la presencia del usuario y de un moderador, donde se guiara al
usuario y se le realizaran preguntas para conocer el motivo de sus elecciones

u opiniones de la interfaz (Visocky y Visocky, 2018, p. 86).

Grupo Focal

Los grupos focal o “focus group” es una técnica de recopilacién de
informacidn que involucra la formacién de un conjunto reducido de individuos,
gue, con la asistencia de un moderador, discuten de manera abierta y
estructurada un tema especifico. Segin Monje (2011), estos grupos suelen
estar conformados por un rango de seis a doce personas, buscando obtener,
a través de la interaccion y discusion entre los participantes, aspectos
comunes relacionados con la tematica propuesta. El objetivo principal radica
en identificar y contrastar fundamentos sélidos surgidos de esta discusion,

ofreciendo asi una visibn mas integral y contrastada del tema abordado.

Pensamiento en voz alta

Este método consiste en la interaccion del usuario con el sistema, producto
0 servicio, en el cual en el transcurso de la realizaciébn de las tareas
asignadas o la libre navegacién y elecciébn va expresando en voz alta
comentarios, opiniones, dudas, sentimientos y todo aquello que surja (Lopez,
2012). Por otro lado, y segun lo recopilado y explicado por Shi (2010), el
evaluador se encarga de observar la conducta, escuchar, guiar y responder
dudas emergentes del usuario que permitan luego definir los problemas

detectados y resolverlos.
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Entre las ventajas principales mencionadas, se encuentran que:

1. El pensar en voz alta en el momento de las acciones permite visualizar
de primera mano la toma de decisiones y entender el por qué.

2. Se puede recolectar datos cualitativos de forma sencilla y con un nimero
reducido de usuarios.

3. Los comentarios de los usuarios suelen ser més sinceros y realistas, lo
que ayuda a evaluar y generar reportes mas rapido y con informacién

enriguecedora.
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CAPITULO 4

4. DESARROLLO DE PROYECTO

Mediante la implementacion de diversos métodos y técnicas de investigacion, se
ha dado forma al presente capitulo. La exploracién de documentos, imagenes y pruebas
ha posibilitado la identificacion de informacidn esencial para avanzar en cada etapa del
proyecto. De manera simultanea, se ha mantenido una retroalimentacion constante,

crucial para perfeccionar el producto y lograr resultados satisfactorios.

4.1 Andlisis de resultados

4.1.1 Anédlisis PEST

Figura 1

Andlisis PEST del contexto general de las aplicaciones méviles de turismo

Politico Econémico

Trobaojo decente y crecimiento econdmico. La generacion Z, es atraido hacia las
nuevas tecnologias y prefieren utilizar apli-
caciones moviles para procesos de
e-commerce, tramites financieros, entre

otros.

La ley de propiedad intelectual vigente se
encuentra desactualizada con respecto a
las obras o pantallas realizadas en el
diserio de interfaces.

P
ANALISIS
s PEST s,

Social Tecnoloégico
Fl uso de teléfonos celulares ha | Guayaquil y Quito presentan el
incrementado un 133% y su uso mayor indice de personas con
se ve enfocado en la comunicacion y redes qacceso a Internet.

sociales

Meta y el uso de redes sociales comao tiktok,
han incrementado su uso considerablemente

El uso de los TICs en el turismo se ajusta ala de-
manda de obtencién de informacion de los tu-
ristas o ala competitividad para pesicionarse
entre distintos destinos.

Nota: Sintesis del analisis PEST original. El cuadro completo se encuentra en Anexo 1.
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Como se puede observar en la Figura 1, desarrollo de nuevas tecnologias y
TICs, el incremento de las nuevas generaciones en la poblacién adulta, representan en
su mayoria una oportunidad para la creacién de aplicaciones méviles enfocadas en el

turismo, la cual se estima que vaya en incremento con el paso de los afios.

4.1.2 Coolboard

Figura 2

Coolboard de conceptos relacionados con las Aplicaciones de turismo

COOLBOARD

MARCAS PANTALLAS COLORIMETRIA P
NABINALS Qo0 [Elee (1]
De: Hee

Heeo

comumcaCION

Tendenclas en Tendenclas

Para la creacién de las pantallas, se realizé un Coolboard, que consta de una
recopilacion de imagenes, para posteriormente obtener las respectivas pautas
Netnograficas (Véase Figura 2), la cual clasifica la informacién de otras apps de turismo,
tomando en cuenta cuestiones estéticas como: la marca, maquetacion y elementos
graficos. Ademas, se tiene en cuenta otros factores enfocados en Disefio Ul y UX como:
la usabilidad, opciones y la experiencia del usuario. Con el fin de observar las
caracteristicas y tendencias que se pueden aplicar para la realizacion de las pantallas

correspondientes (Véase Tabla 1).

Tabla 1

Pauta de Observacion Netnogréfica, no participativa
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Variables Dimensién/ Subdimensiones / Observaciones
Indicadores
Escenario 1 Trazos simples y minimalistas. La tendencia se inclina por los Isotipos
Marca Integracion de dos colores, maximo tres por parte de las apps internacionales y
colores. los Imagotipos por parte de los
nacionales.
Escenario 2 Predominio de la imagen en la pestafia de Las imagenes permiten que el usuario
Pantallas informacion. experimente la sensacion de estar en el
Creacion de Iconos propios de la app. lugar.
Integrar otros idiomas mas adelante. La creacion de iconos propios sirve para
Uso del minimalismo para el disefio de identificar a las apps de otras.
pantallas Otorga a la vista una limpieza Visual con
la integracion del blanco y pocos
elementos visuales, pero con equilibrio y
armonia
Escenario 3 Colorimetria La gran mayoria presenta una
Elementos Colores calidos (Rojizos y Rosa) combinado | colorimetria calida combinada con
. con negro y blanco colores neutros.
graficos Tipografia Regla de 60%, 30% y 10%
Tipografias geométricas, Palo seco y de facil | Tipografias geométricas, Palo seco y de
legibilidad facil legibilidad
Comunicacion y Difusion Comunicacién permite observar las
Para el disefio de vallas se usa un enfoque facilidades y uso de la app.
minimalista. Imagenes predomina con la app
en uso.
Escenario 4 Degradados suaves. Los degradados suaves permiten enfocar
Interfaces Micro interacciones en las opciones. la vista del usuario hacia ciertos
Minimalismo. elementos de interés.
La imagen tiene mayor protagonismo. La simplicidad para disefiar un layout e
Menu Hamburguesa. iconos ayuda al usuario a manejar de
iconos simples y coherentes manera mas rapida la informacion.
El Mend Hamburguesa es muy utilizado
cuando la app presenta una gran
variedad de opciones.
Escenario 5 Simple y Facil de usar. Obtener retroalimentaciéon de otros
Usabilidad Acceso a la Informacion usuarios, crea confianza en los usuarios

de manera concisa.
Tab Bar.

hacia la aplicacion.
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Guardar y eliminar los sitios favoritos del
usuario.

Compartir tu experiencia con otros usuarios

Tener un registro de lugares favoritos,
disminuye frustraciones del usuario al

momento de encontrar destinos.

Escenario 6 Botdn de busqueda y filtro de
. bu da.
Opciones y usqueca
. . Visitas Guiadas y Reservas.
Experiencia

Acceso a un mapa, rutas y ubicaciones.
Niveles, sistema de puntos.
Recompensas y Premios.

E-commerce y Formas de Pago.

Los filtros de busqueda ayudan al usuario
a encontrar el lugar destinado de manera
mas especifica.

Tener acceso a rutas de viaje y reservas
con formas de pago incluidas, permite al
usuario facilitar su vida al momento de
viajar.

Sistema de recompensas, incita al

usuario a seguir usando la aplicacion.

4.1.3 Prototipo en papel

Una vez recopilado la informacion se procedié a realizar los bocetos iniciales de

los wireframes mas relevantes de la interfaz de usuario, tomando como base la

informaciéon obtenida del Coolboard.

Figura 3

Bocetos Iniciales de los Wireframes
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Figura 4

Prototipos en Papel de los Wireframes
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Se realizaron nuevos prototipos de papel, siguiendo las recomendaciones

obtenidas y observadas en los bocetos iniciales. En la retroalimentacion destaco lo

siguiente:

¢ Incluir en la informacién de los lugares sus redes sociales.

e Mejorar las pantallas de log-in, afiadiendo mas opciones de entrada y la

posibilidad de recuperar la contrasenfia.

e En informacion personal del usuario, eliminar niamero telefénico.

e Colocar el naming de la aplicacién, siendo esta “Visita Guayas”.

e Asignar nombre a las funciones principales de la barra de inicio, para evitar

confundir al usuario.

e Simplificar el problema con respecto a afiadir un filtro en la pantalla de inicio

gue permite elegir el destino. Ademas, se aconseja discutir aspectos técnicos

con el &rea de programacion.

4.1.4 Moodboard

Figura 5

Moodboard de conceptos relacionados con las categorias turisticas
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MOODBOARD
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Plantas madicin

Expreslones de alkio

VIVENCIAL

Para la creacién de la iconografia correspondiente a las categorias turisticas, se

realizo una recopilacién de imagenes, de la que posteriormente se expusieron pautas

etnogréficas, véase Tabla 2, la cual nos muestra las actividades, lugares y objetos

relacionados con cada categoria, para observar los posibles conceptos que se utilizaran

como inspiracién para la realizacién de los iconos correspondientes.

Tabla 2

Pauta de Observacion Netnografica, no participativa del moodboard

Variables Dimensién/ Subdimensiones / Indicadores Observaciones
Escenario 1 Lugares: Zoologicos/ Museos De Arte y Antropolégicos/ Conceptos Clave
Arte y Cultura Iglesias/ Centros de Arte/ Teatros. Iglesia representativa

Intereses o Actividades: Entretenimiento y Ocio/ Apreciar el | Obras de arte
Arte/ Conocer la historia del Ecuador/ Religion/ Diversion. Arquitectura
Musica y Mascaras
Escenario 2 Lugares: Montafas/ Parapente/ Espacios Altos/ Bosques/ Conceptos Clave
Aventura Cordilleras/ Las Alturas. Parapente
Intereses o Actividades: Personas practicando cannoping/ Montanas
Alpinismo/ Paracaidismo/ Sentir Adrenalina/ Ciclismo de Escalada
Montafia/ Exploracion.
Escenario 3 Lugares: Spas/ Centros de Limpias/ Consulta con Conceptos
Bienestar Chamanes/ Medicina Alternativa. Spas

Plantas medicinales
Masaje
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Intereses o Actividades: Limpiar Impurezas o malas

energias/ Método de Relajaciéon/ Descansar la mente y el

Expresiones de alivio

cuerpo.
Escenario 4 Lugares: Restaurantes/ Buffet/ Kioscos de comida. Conceptos
Del Sabor Intereses o Actividades: Hambre o Antojos/ Picar algo/ Encebollado
Platillos tipicos/ Comida del Mar/ Compartir en grupo. Platillos
Chefs o cocineros
Mariscos
Escenario 5 Lugares: Bosques/ Guayacanes/ Cascadas/ Lugares para Conceptos
Naturaleza acampar/ Ceibos/ Balnearios/ Aguas Termales. Bosque
Intereses o Actividades: Conectarse con la naturaleza/ Guayacan
Acampar/ Respirar al aire libre/ Ir a Aguas Termales / Cascada
Conocer lugares nuevos/ Observar flora y fauna. Tienda
Ceibo
Escenario 6 Lugares: Lagos/ Esteros/ Rios. Conceptos
Nautico Intereses o Actividades: Practicar Kayak/ Usar Chalecos Botes
salvavidas/ Paseos en Botes/ Trabajo en equipo. Lagos
Chalecos
Salvavidas
Kayak
Escenario 7 Lugares: Playas/ Mar/ Océanos. Conceptos
Sol y Playa Intereses o Actividades: Surfear/ Pasear en familia/ Hacer | Olas
castillos de arena/ Recoger conchas/ Nadar/ Viajes en bote o | Surfeadores
lancha/ Pescar/ Diversién/ Observar la fauna/ Broncearse/ Rocas y Arena
Salidas en grupo. Conchas
Cangrejos y Peces
Sol y Mar
Escenario 8 Lugares: Haciendas/ Manglares/ Plantaciones/ Granjas/ Conceptos
Vivencial Casas. Haciendas
Intereses o Actividades: Intercambio/ Aprender otras Manglares
culturas/ Convivir con personas de otras ciudades/ Visitar Plantaciones
animales/ Observar la flora y fauna. Granjas
Casas
Escenario 9 Lugares: Teatros/ Salas de Reuniones/ Auditorios/ Tarimas/ Conceptos
Reuniones y Palacios. Teatros
Eventos Intereses o Actividades: Discutir asuntos importantes/ Tarimas

Conferencias/ Ir a conciertos/ Reunirse con personas

importantes.

Salas de Reuniones
Teatros
Auditorios

Personas reuniéndose
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4.1.5 Pruebas de usuario

Figura 6

Resultados del método Pensar en voz alta

Nombre del app Visita Guayas App

Fecha 29/11/2023

User

Nombre: James Mario Blum
Target: Usuario 1 -(No Cliente)
Edad: 22

Nombre: Jorge Moreno Villén
Target: Usuario 2 -(No Cliente)
Edad: 24

Nombre: Domenica Cepeda
Target: Usuario 3 -(No Cliente)
Edad: 25

Nombre: Franklin Lainez
Target: Usuario 4 -(No Cliente)
Edad: 30

Icon survey
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Improvements

Funciones utiles, especificas y facd uso. Demora
en notar el boton de info para acceder al tutorial
no es muy vistoso. ' L

forr . 1o le dieran ganas de abririo.

a pantalla eventc fe dad_ Al inicio
Ias abreviaturas SPA causaron confusion
£ cajén de informacion necesita mas
comunicacién. No se comprendid la
usabilidad del corredor turistico

ens interaccion con e 5, fakta
comunicacion al retroceder,

amiento. SPA me confunde

Para la realizacion de las pruebas de usuario, se utilizé la técnica “Pensar en voz

alta”, con el fin de observar y escuchar los comportamientos, comentarios y sugerencias

de los usuarios. A lo largo de esta validacion, se guio a los usuarios en caso de necesitar

intervenciones o ayuda para el uso del prototipo de alta fidelidad, ayudando a encontrar

frustraciones y problemas de usabilidad en los usuarios al hacer uso de la aplicacion.

Figura 7

Pruebas de usuario
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Dentro de los resultados observados, se realizaron cambios y sugerencias como
la integracion de un tutorial para explicar el funcionamiento de la pagina principal, en el
que se explique los detalles principales como la barra de categorias, las opciones de
cantones y la pestafia de informacién. Esto con el fin de eliminar el problema de la falta
de interés en abirir la cinta de informacién y brindar una ayuda a los usuarios de mayor

rango de edad.

Asimismo, se observd confusion en el usuario, cuando accedia al corredor
turistico, puesto que no comprendia su relacién con el sistema de puntos y
recompensas; tomando la decision de colocar otro tutorial con el objetivo de explicar el
uso del corredor con relacién al sistema de puntos. También se realizaron cambios en
el disefio de las pantallas introductorias de la aplicacion, las cuales mostraban los

lugares participantes, con el fin de contrastar sus ubicaciones con el fondo.

En cuando a los puntos positivos, se obtuvo de forma general una respuesta
positiva en la interaccion de la aplicacion, funcionalidad, estética y comprension.

Destacando el agrado en cuanto al disefio de los avatares y los iconos.

Grupo focal

Con el objetivo de validar nuestro prototipo de alta calidad, se realiz6 una prueba
focal, la cual se llevé a cabo en un aula perteneciente de la ESPOL, con
aproximadamente entre 16 y 25 estudiantes que cursaron la materia Disefio de

Experiencia de Usuario, bajo la supervision del Ing. Diego Carrera.

Figura 8

Grupo Focal en aula
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Al proyectarse la aplicacion, se procedié a medir las emociones del usuario,
observando su reaccion y preguntando las emociones y conceptos, que generan la app.
No obstante, antes de la prueba se especificd que no todas las opciones conducen a
acciones, puesto que se trabajé con el cantdon que mas sitios generaba. Entre los

resultados encontramos las siguientes sugerencias:

1. ¢Qué emociones les produce las primeras tres pantallas

introductorias?

Primera Imagen: Aventura-Adrenalina- efusion — miedo
Segunda Imagen: Cultura- Fiesta-Tradicional-Alegria
Tercera Imagen: Ecoturismo- Naturaleza — Turismo rural — Diversion —

Convivencia

2. ¢Qué aspectos frustraron al utilizar la app?

El uso de muchas pantallas para llegar a la pestafia de informacion.
Las siglas SPA, nos confunden un poco, tendemos a pensar mas en un
establecimiento.

3. ¢Cudl crees que es el concepto del que trata la app Visita Guayas?
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Explorar, Visitar lugares nuevos, Turismo, Curiosidad

4. ¢Se entiende con claridad el uso del Corredor Turistico?

No se comprendié en su totalidad su uso, sugerimos resaltar los puntos en los

lugares, y no entiendo la relacién entre las moneditas y el mapa.

5. ¢Qué aspectos llamaron tu atencién en el uso de la app?

El scroll infinito en los destinos llamo mi atencién, la pestafia de eventos y el

acceso a distintas opciones, y numeros de agencias y servicios de emergencia.

6. ¢Qué aspectos mejorarias en el uso de la app?

Me gustaria que la aplicacion mostrara rutas hacia otros lugares y destinos.

Posterior a esta retroalimentacion se realizaron cambios como la adicién de un
tutorial que explique el funcionamiento de la aplicacion en ciertos lugares necesarios.

Por ejemplo, el corredor turistico, pues fue el que mas frustraciones caus6 en el usuario.

Validacién con experto

Figura 9

Reunion con experto

GUEYES

41



Con la finalidad de validar nuestro prototipo de alta calidad, se tuvo una reunion
virtual con el Ing. Samuel Viez, el cual se especializa en creacion de interfaces con
enfoque en disefio Ul y UX. En la validacién se mostro el prototipo de alta fidelidad luego
de realizar los cambios expuestos en retroalimentaciones anteriores con el cliente y con
los usuarios de prueba. El Ing. Viez observé y analizé meticulosamente nuestro trabajo,
y realiz6 algunas observaciones en la parte de disefio orientado a Ul. En la

retroalimentacién destacan lo siguiente:

e En las imagenes de inicio, mostrar esta informacién en la parte superior
derecha, subir, poner un degradado a la imagen de fondo, y en lugar de
colocar el texto saltar como opcién, que el deslizar cumpla la funcion del

saltar la presentacion.

e En el comienzo del tutorial, el icono que indica siguiente no tiene mucho
contraste, y es mucho mas frecuente que sea ubicado un poco mas arriba,

donde se observe el Fondo Blanco.

e Observar como el prototipo se visualiza en formatos I0S, es decir en iPhone,

y no solo Android.

e En el comienzo del tutorial, el icono que indica siguiente no tiene mucho
contraste, y es mucho mas frecuente que sea ubicado un poco mas arriba,

donde se observe el Fondo Blanco.

e Para cancelar el tutorial, se recomendd en vez de usar una “x” utilizar el botéon
saltar como un llamado a la accion (call to action), asimismo se aconsejo

cambiar “>” por la opcidn siguiente.

e Se sugirid un cambio en la tipografia en el cuerpo de texto, por una mucho

mas simple y legible.
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e En la pestafia perfil se sugirié en lugar de poner el botén avatar, colocar un
icono de l4piz para que se intuyera la opcion de editar el avatar o foto de

perfil,

e Otra sugerencia fue poner el inicio de sesibn como primera pantalla en la

pestafia perfil, para después acceder al perfil.

En relacion con la usabilidad de la interfaz, se evidencié una respuesta positiva
ante determinadas funcionalidades. Entre estas, destaca la distribucién de la pestafa
que almacena los niumeros de emergencia y eventos, la cual fue percibida como
accesible y de facil comprension. Por otra parte, se expresd aprobacion hacia la
operatividad de las pestafias que proporcionan informacion en el menu principal. Cabe
destacar que dichas pestafias fueron incorporadas previamente como requisito por parte
del cliente, exhibiendo datos relacionados con las categorias turisticas. Ademas, se
manifestd satisfaccion con el estilo visual adoptado, caracterizado por su simplicidad,

consistencia y coherencia a lo largo de la aplicacion.

4.2 Aspectos conceptuales

El concepto bajo el cual se concibe el desarrollo artistico del proyecto se resume
en la consigna de “Explorar, descubrir y aprovechar todo lo que Guayas ofrece de
manera accesible, fluida y atractiva mediante un solo gesto”. Esto enfoque se formula
considerando los requerimientos del cliente, resaltando la utilizacién de los recursos
gréficos creados por Luis Flores Burgos para la marca provincia “Guayas” en el afio
2020, y manteniendo la estructura inicial propuesta en el proyecto integrador del 2023
de los exalumnos de ESPOL, Castro Richard y Castro Andrea, en colaboracién con la

Prefectura del Guayas.

En consecuencia, se conjugaron los requerimientos especificos, las

investigaciones y las percepciones de los usuarios para generar un disefio moderno, en
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sintonia con las tendencias contemporaneas ya familiares para los usuarios objetivos.
Como resultado de este proceso, se ha logrado que la arquitectura de las herramientas
proporcionadas sea comprensible y que la navegacion resulte satisfactoria para
aquellos que deseen sacar el maximo provecho durante su proxima visita al Guayas. Al
mismo tiempo, Se ha abordado la tarea de crear elementos identitarios que no solo
despierten interés inicial, sino que también perduren y contribuyan a enriquecer el

imaginario colectivo asociado a Guayas dentro del &mbito turistico.

4.3 Aspectos técnicos

Es necesario indicar primero, el material bajo el cual se comenzé la ideacion de
los primeros bosquejos de la interfaz de la aplicacion movil, en conjunto con el brief

generado.

En cuanto a lo propuesto en el trabajo de Castro y Castro (2023), se divide en

cinco funciones principales su prototipo de aplicacion mavil:

e Destinos: pantalla principal que posee las nueve categorias turisticas, donde
se visualizarian los cantones disponibles para dicha categoria, para luego
redirigir a los lugares turisticos disponibles en el cantén e informacion

primordial para la visita de dicho lugar.
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Figura 10

Pantallas del boton de inicio

Al abrir una de las categorias de turismo:

Boton inicio de la app: Categorias de turismo
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Nota. Tomado de Disefio de un prototipo de App orientada hacia el turismo receptor

para la Prefectura del Guayas (p. 119-121), por Castro y Castro, 2023, ESPOL.

Eventos: Acceso a informacion de eventos programados (cantonizaciones,

feriados, etc.).

Figura 11

Pantallas del boton de eventos
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Nota. Tomado de Disefio de un prototipo de App orientada hacia el turismo receptor

para la Prefectura del Guayas (p. 121-122), por Castro y Castro, 2023, ESPOL.
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e Georreferencia: Uso de mapa que brinda informacion de ubicaciones y rutas

para el acceso de los atractivos turisticos.

Figura 12

Pantallas de botén geolocalizacién
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Nota. Tomado de Disefio de un prototipo de App orientada hacia el turismo receptor

para la Prefectura del Guayas (p. 123), por Castro y Castro, 2023, ESPOL.

e Contactos/funciones adicionales: Informacion de contacto de operadoras
turisticas, agencias de viaje, paquetes de viaje, nUmeros de emergencia y de

organismos gubernamentales.

Figura 13

Pantallas de contacto y funciones adicionales
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Nota. Tomado de Disefio de un prototipo de App orientada hacia el turismo receptor

para la Prefectura del Guayas (p. 123), por Castro y Castro, 2023, ESPOL.

e Perfil de usuario: Acceso al programa de “insignias” (forma de fidelizacion),
informacion de resefas turisticas de otros usuarios, vistazo de contenido
multimedia relacionado a la app compartido en redes con el hashtag

#VisitaGuayas.
Figura 14

Pantallas de perfil de usuario
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Nota. Tomado de Disefio de un prototipo de App orientada hacia el turismo receptor

para la Prefectura del Guayas (p. 124), por Castro y Castro, 2023, ESPOL.

En cuanto a la parte visual, se requirio que el disefio se apague lo mayor posible
a los elementos de la identidad visual generador para marca provincial “Guayas” del afio
2020. Asi pues, entre los elementos escogidos para el uso se encuentran la paleta

cromética, reticula base, patrones, logotipo y submarca.
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Figura 15

Portada Manual de marca de Guayas

Nota. Tomado de Manual de marca Guayas, por Prefectura del Guayas, 2020. Todos
los derechos reservados [2020] por Prefectura del Guayas. Reproducido con permiso

del autor.

Figura 16

Submarca "Visita Guayas"
=
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)

Nota. Tomado de Manual de marca Guayas, por Prefectura del Guayas, 2020. Todos
los derechos reservados [2020] por Prefectura del Guayas. Reproducido con permiso

del autor.

Figura 17

Patrones del Manual de marca de Guayas
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Nota. Tomado de Manual de marca Guayas, por Prefectura del Guayas, 2020. Todos
los derechos reservados [2020] por Prefectura del Guayas. Reproducido con permiso

del autor.

Figura 18

Arquitectura de la marca

Nota. Se encuentra la reticula base y las formas utilizadas para la construccion de la
marca. Tomado de Manual de marca Guayas, por Prefectura del Guayas, 2020. Todos
los derechos reservados [2020] por Prefectura del Guayas. Reproducido con permiso

del autor.

Figura 19

Palera cromatica

49



PANTONE
2768 C

WEB SAFE RGB:
021D49

Nota. Tomado de Manual de marca Guayas, por Prefectura del Guayas, 2020. Todos
los derechos reservados [2020] por Prefectura del Guayas. Reproducido con permiso

del autor.

4.3.1 Desarrollo del Wireframe y bocetos

A partir del contenido establecido para la aplicacién, se procedi6 al desarrollo de
la diagramacion de los primeros wireframes (véase Figura 3), para bosquejar las
primeras ideas de la estructura y elementos identitarios que inviten a la fidelizacion con
la aplicacion mévil. En total se desarrollaron dos esquemas, uno a pequefia escala para
definir aspectos basicos y esenciales a nivel de interfaz, y el segundo de forma mas
detallada, conteniendo alrededor de 30 pantallas desarrolladas en cartulina y a lapiz; es

decir un prototipo de baja fidelidad.

Figura 20

Muestra de Wireframes de mayor calidad
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(CTETES

Ademas, dentro del prototipo de baja fidelidad, se presentaron los primeros
bocetos de los iconos representativos para cada categoria de destino. Estos iconos

fueron desarrollados teniendo en cuenta el estilo del logotipo de la provincia, para

mantener una uniformidad en la parte estética.

Figura 21

Primeros bocetos de los iconos de los Destinos

P . 4
4 iil A2
Neo Uhico Nahurelez~ Del Sabkor o\ Sk o0
ﬁ] genestan

51



Sin embargo, se desarrollé otra propuesta enfocada en reforzar la identidad de

la provincia, siendo esta ultima la escogida por el cliente.

Figura 22

Bocetos de la segunda propuesta de iconos de los Destinos
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Por ultimo, también se realizaron los bocetos correspondientes a los “avatares”

identitarios de la provincia del Guayas.

Figura 23

Bocetos de los avatares
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4.3.2 Digitalizacion de las propuestas

A partir de los bocetos y la retroalimentacion recibida se procedié a la
digitalizacion de lo elaborado. Para ello se hizo uso de los softwares Adobe lllustrator y

Adobe XD.

En cuanto a la realizacion de las pantallas, existieron dos alternativas: realizarlas
en Adobe lllustrator e importarlas en Adobe XD o realizar el contenido directamente en
Adobe XD. Independientemente de la opcién escogida, todos los elementos debian ser
ajustados respectivamente en Adobe XD segln las dimensiones decididas para

mantener la concordancia en la estructura de todas las pantallas.

Figura 24

Digitalizacion de las primeras pantallas

Figura 25

Avance de la digitalizacion de las pantallas en Adobe lllustrator
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Figura 26

Preparacion del material en Adobe lllustrator

Nota. Muestra de la realizacion del material en Adobe Illustrator para posteriormente

importarlo en Adobe XD.

Figura 27

Estructuracion y digitalizacion en Adobe XD
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Nota. Primeros avances del primor prototipo digital en Adobe XD

En lo que respecta a la digitalizacion de los iconos, se empled la cuadricula base
presentada en el manual de marca de Guayas, y sobre ella una reticula ideal para la
elaboracion de iconos destinados a aplicaciones moviles, para asi delimitar y mantener
las proporciones lo méas uniformemente posibles entre cada icono. Ademés, se
realizaron modificaciones teniendo en cuenta las recomendaciones que se recibieron
conforme el avance del proyecto, con respecto a la visibilidad de los iconos dentro de la

pantalla (el grosor y tamafio).

Figura 28

Arquitectura de los iconos iniciales

Nota. Disefio en bruto de la estructuracion de los iconos iniciales.
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Figura 29

Arquitectura de los iconos de la segunda propuesta

Figura 30

Primeros iconos digitalizados
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Figura 31

Correccion y expansion de primeros iconos
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Figura 32
Iconos finales
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Para terminar, al igual que los iconos, los avatares fueron elaborados haciendo
uso de la reticula para mantener la uniformidad en proporciones. Estas ilustraciones
fueron disefiadas para evitar el sobrecargo de informacion en el caso de que el usuario

registrado desee colocar una foto personal como imagen de perfil.

Figura 33

Digitalizacion de avatares sobre su reticula base
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4.3.3 Prototipos de alta fidelidad

El proyecto fue realizado por etapas, donde las entregas se dividieron en la
elaboracion de tres prototipos, los cuales fueron puliéndose y expandiéndose (en cuanto
a la cantidad de pantallas) conforme cada nueva entrega hasta alcanzar el 100% del
desarrollo. Todas las entregas de los prototipos fueron a través de la presentacion del
enlace de vista previa proporcionado por Adobe XD, y cada uno recibié la

retroalimentacion respectiva para su posterior correccion.

Figura 34

Reunidn con representantes de la Prefectura

Figura 35

Vista general de las pantallas del prototipo 1

[ S
# Dien protonpe g >

> EEEESEE

- Bl e

JEaH gaug n- :iz¢
=
-

JEgH u —==a

58



Figura 36

Vista general de las pantallas del prototipo 2
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Figura 37

Vista general de las pantallas del prototipo final
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4.3.4 Contenido final de la aplicacién movil

Si bien se determinaron pautas principales con respecto al contenido de la
aplicacion, a lo largo del desarrollo del proyecto surgieron cambios en cuanto al mismo
y propuestas para mejorar el disefio de la interfaz y la experiencia del usuario (Ver Anexo

1). Entre el contenido generado destacan:
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Permitir que el usuario decida registrarse, ademas de alentarlo a través del
acceso a beneficios como: obtencion de puntos para canjear premios, poder
afadir resefias, guardar lugares o eventos de su interés como favoritos,
elegir un avatar identitario del Guayas.

Creacién del apartado “Mas”, que contiene funciones ya establecidas y otras
nuevas tales como: favoritos y redes sociales. Por un lado, la funcién
“Favoritos” permite visualizar los eventos y lugares guardados como
favoritos, ademés de la posibilidad de retirarlos y por otro lado la funcion
“redes sociales” contiene enlaces a las redes sociales de “Visita Guayas”.
Mejora del sistema de puntos a través de la colocacién de un historial que
permita visualizar los puntos obtenidos, informacion sobre el canjeo (fecha,
producto o servicio, precio, el porcentaje de descuento), poder aumentar de
nivel segun la cantidad de lugares visitados, y un tutorial de funcionamiento.
En cuanto al apartado del “Corredor Turistico”, se mejor6 el disefio de la
presentacion de los lugares, colocaciéon de un filtro que permite la
categorizacion de los lugares segun el tipo de destino, y un tutorial de
funcionamiento.

En el apartado “Eventos”, se colocaron dos tipos de vista de eventos “modo
mosaico” y “modo calendario”, la vista previa de los eventos posee una
pequefia etiqueta que indica el canton al que pertenece y la posibilidad de
guardar el evento en favoritos.

En el menu de inicio se crearon iconos referenciales a las categorias de
destinos turisticos, los cuales fueron agrupados para que puedan ser
desplazados de izquierda a derecha y elegir la categoria de forma mas
optima. Ademas, se afadieron vifietas deslizables en cada categoria que
brindan breve informacion sobre en qué consiste cada destino, y por Gltimo

un tutorial de funcionamiento.
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e En el apartado de perfil, se afiadio la opcidn de "Mis resefias" que contiene
el historial de las resefias realizadas por el usuario, entre las cuales se
encuentran las aprobadas y las pendientes de aprobar. Por otro lado, se
afadio la opcion de avatares con 12 opciones para elegir como foto de perfil.

¢ Pantallas de introductorias del Guayas al abrir por primera vez la app, donde
se muestran imagenes de la provincia, con pequefas vifietas deslizables que
brindan informacion corta o datos interesantes sobre la provincia del Guayas.

e Elegir el idioma de la aplicacion, por el momento solo entre espafiol e inglés.

4.4 Aspectos Estéticos

El principal aspecto a considerar para la comprension del disefio de los
elementos es su estilo, caracterizado por la modernidad y pulcritud, alinedndose con las
tendencias actuales y la familiaridad de los usuarios con las herramientas digitales que
integran su cotidianidad. Ademas, se incorpora el empleo de un lenguaje formal, aunque
amigable, con el propésito de fortalecer la imagen que el disefio de la aplicacion aspira
a transmitir. Este enfoque, en conjunto con otros elementos visuales, contribuye a

mantener la coherencia estética del conjunto.

4.4.1 Tipografia

Para la eleccion de la tipografia se tuvo en cuenta distintas consideraciones,
como el soporte, el concepto, el estilo y la diversidad de la familia tipogréafica. A partir de
estas consideraciones se optd por Poppins, una tipografia de acceso gratuito que

satisface los requisitos previamente mencionados.

La cualidad de Poppins como tipografia sans serif (sin remates) confiere un estilo
moderno, proporcionando al mismo tiempo una lecturabilidad y legibilidades adecuadas

en dispositivos moviles, teniendo en cuenta las dimensiones maximas de reduccion.
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Finalmente, su extensa familia tipografica ofrece una variedad de pesos tipograficos

Utiles para titulos, subtitulos y cuerpos de texto.

Figura 38

Muestra de la familia tipografica utilizada

Poppins Bold Poppins Regular

ABCDEFGHIJKLMNOPQR ABCDEFGHIJKLMNOPQR
STUVWXYZabcdefghijkl STUVWXYZabcdefghijkl
mnopqrstuvwxyz012345 mnopgrstuvwxyz012345
6789.,;:$#"!i"[?2:% () @& 6789.::$#1i"[?:%() @&

4.4.2 Paletacromatica

Como se menciond con previamente, la paleta escogida se basé en los colores
propuestos en el manual de marca de Guayas. Sin embargo, se tuvo en cuenta colores
gue fueran faciles de combinar sin dejar de lado la facil visualizacién de los contenidos
que posea la aplicacion mavil. De este modo se eligieron tres colores principales, para
aplicar la regla del color conocida como “60-30-10”, en la cual se asigna un color
dominante, otro subordinado y un color acento, para generar una sensacion de balance

y armonia en la interfaz, y guiar la vista de los usuarios.

Figura 39

Paleta cromatica para la app movil

Acento Dominante Subordinado Secundarios
#3A8DDE #021D49 HFFFFFF #54COES8 #303030
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4.4.3 Iconos

Los iconos concebidos para la totalidad de la interfaz fueron elaborados
conforme al estilo y a una arquitectura similar a la empleada en la construccion del
logotipo de Guayas. Se presto especial atencion a elementos como el grosor, lineas
rectas y curvas, asi como las formas circulares, con el propésito de mantener una
coherencia y uniformidad estética, y asi asegurar su alineacién al concepto moderno y

sencillo en el disefio de la aplicacion.

Por otra parte, los iconos de la categoria destinos fueron elaborados bajo la
premisa de reforzar la identidad de la aplicacibn movil, enlazandola a elementos

representativos de la provincia. Por ellos se tiene como resultado lo siguiente:

e Destino Arte y Cultura: representacion de las estructuras arquitecténicas
clasicas de las iglesias de la provincia.

o Destino Aventura: representacion de actividades deportivas al aire libre.

e Destino Bienestar: representacion del uso de materiales naturales para la
sanacion.

o Destino Del Sabor: representacion de la “cangrejada”, con su respectiva
tabla y martillo de madera.

e Destino Naturaleza: representacién del iconico arbol ceibo.

o Destino Nautico: representacion de las canoas.

e Destino Sol y Playa: representacion de las chozas con hamacas y la
presencia de crustaceos.

e Destino Vivencial: representacion de las haciendas.

e Destino Reuniones y Eventos: representacion de un salén de eventos.

Figura 40

Iconos de la categoria Destinos
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Para finalizar, los iconos adicionales asociados a otra funciones y entornos
fueron elaborados con la consideracion de ser comprendidos de forma rapida por parte
de cualquier usuario. De este modo, sus disefios fueron desarrollados con simplicidad y

generalidad, asegurando una rapida asimilacién visual con su significado.

Figura 41
Otros iconos de la interfaz
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Nota. Los iconos corresponden a la barra de navegacion, menua de primordiales y otros

que se encuentran dentro del contenido a lo largo de la aplicacién mévil.

4.4.4 llustraciones

Por lo que se refiere a las ilustraciones, se categorizaron en dos grupos distintos
“Personas” y “Animales”, cada uno haciendo referencia a profesiones, vestimentas
tipicas y fauna representativa de la provincia del Guayas. Este enfoque se orienta a
cumplir con el proposito de fortalecer la identidad de la aplicacion y de Guayas como
marca a través de la misma, a la par de fomentar la fidelizacién del usuario mediante la
posibilidad de elegir su avatar preferido. En cuanto a términos de disefio, se aplicé un
estilo sencillo y amigable, con la intencidén de destacar la vestimenta y accesorios en el
caso de las ilustraciones de los personajes, y permitir una facil identificacion de las

especies en el caso de las representaciones animales.
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Figura 42

Avatares para la aplicacion

AVATARES

0o

Montubio Mujer campesina Vaquero Cangrejero Pescador

Garza Mone Aullador Iguana Rana Militar Cangrejo Rojo

4.45 Direccidon de arte

Es primordial considerar que la entrega final de los productos se rige en lo
establecido en la colaboracion entre la Prefectura del Guayas y la ESPOL, debido a que
el proyecto se rige en fases y estara en constante actualizacion, por lo que es necesario
la entrega de los archivos editables. Por tanto, entre los productos finales se encuentran
el prototipo final (enlace y editable), los archivos elaborados en el software Adobe

lllustrator (Iconos, avatares) y el manual de marca.

En cuanto a la aplicacién movil, esta fue elaborada en el software Adobe XD,
constando de 82 pantallas o0 mesas de trabajo elaboradas, con una proporcién base de
375px x 812px. Cada pantalla contiene sus propio nombre y separacion de secciones,
ademas de conexiones entre elementos y otras pantallas para su correcta navegacion

como prototipo.

Figura 43

Muestra de los enlaces entre pantallas
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Por otro lado, en cuanto a los iconos, se elaboraron en Adobe lllustrator 36

iconos divididos en cuatro categorias: Destinos, barra principal, primordiales y otros.
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Estos elementos fueron separados por capas distintas y con su respectiva reticula base

y nombres para su diferenciacion.

Figura 45

Archivo final de los iconos
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En lo que respecta a los “Avatares”, las 12 ilustraciones elaboradas en Adobe
lllustrator se encuentran debidamente separadas y nombradas, ademas de poseer al
igual que los iconos la reticula en la que se basaron sus proporciones (Véase Figura

30).

Por ultimo, en cuanto al manual de guia de marca, se presenta un archivo PDF
editable con un total de 39 paginas, clasificadas en 4 secciones que brindan las pautas
de uso de ciertos elementos visuales, ademas de la presentacion del proceso creativo

y los resultados finales a nivel gréfico.

Figura 46

Maquetacién del manual guia de la marca para la aplicacion movil
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Figura 47

Muestra del contenido del manual guia

GUEES :J@
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4.4.6 Mockups

Para la presentacion de los resultados finales del prototipo de alta fidelidad, se
elaboraron mockups que exhiben las funciones principales de la aplicacién movil. Estos
mockups fueron enriquecidos con dinamismo, utilizando la linea grafica desarrollada
previamente. Ademas, se incluyeron mockups adicionales que permiten la visualizacion

de la Guia de Marca y parte de su contenido.
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Figura 48

Mockups de la aplicacién mévil

Figura 49

Mockups de Guia de marca

4.5 Presupuesto

Tabla 3

Prepuesto del proyecto

Proyecto APP VISITA GUAYAS
Cliente Prefectura del Guayas
Fecha 15 de enero de 2024
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Gestor Dayanara Vallejo y Luisa Lainez
CONCEPTO PRECIO

MODULO I Investigacion de mercado $ 400.00
Investigacion de usuarios y audiencia 200
Analisis de la competencia 200
MODULDO Il Creacion de esquemas y

$ 1,200.00
prototipos
Creacion de esquemas basicos de la 200
interfaz
Bocetos iniciales de los Wireframes 350
Desarrollo de prototipos de Baja Fidelidad 350
Retroalimentacion de los prototipos 300
MODULDO Il Diseno Visual y Estilo

. $ 1,500.00

grafico
Eleccién de paleta de colores y tipografia 150
Disefio de Elementos Graficos (Botones, 500
iconos, graficos y avatares)
Creacion de Artes Graficos (Pantallas 500
Vectorizadas)
Prototipado de Alta Fidelidaad 350
MODULO IV Fase 4: Pruebas y

$ 1,300.00
Refinamiento
Pruebas de Usuario Iniciales 300

70



Retroalimentacion e identificacion de
problemas de usabilidad y experiencia de 300
usuario
Correccion de los problemas de 350
usabilidad y experiencia
Correccién de detalles de disefio 350
MODULO V Fase 5: Entregay

. $ 1,200.00
Documentaciéon
Entrega Final del Prototipo de alta 100
fidelidad
Entrega Final del Disefno (Vectores, 400
iconos, Elementos Gréficos y pantallas)
Entrega de la Guia de Marca 500
Entrega de Informe de Usabilidad 200

TOTAL: $ 5,600.00

Nota. Corresponde al presupuesto de los disefiadores, no incluye la programacion.

4.6 Aspectos comunicacionales

Como parte del proceso para lograr una mayor exposicion del proyecto a nivel
profesional, se tiene como objetivo la postulacion a distintos concursos y premios
nacionales e internacionales de libre postulacién, y que poseen categorias pertinentes

al proyecto. Entre los concursos y premios tentativos de participacion se encuentran:

e Latin American Design Awards (LAD): Premios que reconocen y buscan
promover la industria del disefio teniendo como bases la creatividad, la
innovacién y el impacto. Entre sus categorias se encuentra la “Digital” con

una subcategoria de “App”, por lo que brinda la oportunidad de presentar el
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proyecto. Por otro lado, para las premiaciones del afio 2024 adin mantienen
las inscripciones abiertas hasta el 16 de febrero del 2024, teniendo el costo
de $25 délares para estudiantes (LAD, 2023).

Premios CLAP: O Premio Internacional de Disefio a nivel Iberoamericano que
permiten de forma libre la participacion desde estudios hasta de
profesionales independientes. Dentro de las categorias premiadas se
encuentra el “CLAP Web & Apps”, con cuatro subcategorias, siendo la de
interés “Mejor disefio de interfaz para una App”. En cuando a fechas de
inscripcion, son anunciadas a través de sus redes sociales y pagina web, y
los costos oscilan entre los $70 a $90 dolares por proyecto (Premios CLAP,
2023).
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CAPITULO 5

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En el transcurso de la indagacion y progresion del proyecto, se descubrié que el
incremento de las TICs y el crecimiento exponencial en la utilizacién de dispositivos
méviles en el ambito turistico, constituyen una oportunidad de mercado propicia para el
desarrollo de aplicaciones moviles, con la finalidad de proporcionar facilidades al usuario
durante sus viajes. En este contexto, la propuesta denominada Visita Guayas emerge
como una alternativa que tiene la capacidad de orientar, informar y conceder beneficios
al usuario, tanto nacional como internacional, dentro del panorama turistico de la

provincia del Guayas.

Los resultados obtenidos del uso de las herramientas netnograficas, nos
mostraron comportamientos y emociones encontrados en nuestro grupo objetivo. Este
descubrimiento ayudé en la creacién de la experiencia de usuario, integracion de

elementos graficos y la optimizacion de la usabilidad, en el desarrollo de la app.

Por otro lado, gracias a las pruebas de usuario, validacién con expertos y grupos
focales, se implementaron mejoras significativas en la experiencia de usuario y
adiciones a los elementos graficos, con el propdsito de facilitar una interacciéon mas
eficiente e intuitiva, reforzar debilidades en el disefio de la interfaz y una mayor

usabilidad en el uso de la aplicacion.

Por esta razén, el proyecto actual se establece como una estrategia para
fomentar el turismo en la provincia del Guayas a nivel nacional e internacional. Este
negocio se ve como impulsor a largo plazo para el aumento del turismo, respaldado por
el aumento progresivo de la poblacién adulta con habilidades digitales avanzadas. La
llegada de esta nueva generacion anticipa un aumento constante que ayudara a mejorar

la imagen turistica de la provincia.
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Recomendaciones

Tras la finalizacién del prototipo definitivo, la exposicion de los resultados, las
pruebas de usuarios y el subsiguiente analisis, se presentan las siguientes
recomendaciones para continuar la refinacién y mejora de la aplicacion mévil desde una

perspectiva futura.

Se sugiere ampliar el contenido sobre lugares y destinos en la aplicacién movil,
proponiendo a la Prefectura del Guayas, como cliente, continuar la investigacion de
sitios turisticos y, simultdneamente, ofrecer la posibilidad de capturar imagenes de alta
calidad en aquellos lugares que carezcan de recursos. Estas fotografias funcionales se
integraran armoniosamente en la aplicacién mdavil, preservando su estilo y evitando

disonancias visuales en el aspecto fotografico.

Otro aspecto susceptible de mejora y expansion se refiere a la generacion de
avatares representativos de la provincia del Guayas. Se puede contemplar la opcién de
incorporar mas avatares a las categorias preexistentes de “Personas” y “Animales”, o

crear nuevas categorias como “Flora”, “Edificaciones”, entre otros similares.

En términos econdémicos, se contempla la posibilidad de integrar sistemas de
publicidad para rentabilizar la aplicacion y reducir costos operativos. En este sentido, se
recomienda la participacion de especialistas tanto en disefio UI/UX como en
programacion para definir estrategias publicitarias adecuadas, asegurando que se
alineen con el estilo establecido y que no resulten intrusivas, evitando asi que el usuario

se sienta disconforme o que cause ruidos visuales discordantes.

Por otra parte, posterior a la fase de programacion, se enfatiza la importancia de
continuar realizando pruebas de usabilidad con usuarios y expertos. Este proceso

garantizara la coherencia del estilo y la funcionalidad de la aplicacion, permitiendo la
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correccion de problemas emergentes que pudieran no haber sido identificados

previamente.

Para finalizar, al culminar el proyecto en su totalidad, se recomienda aprovechar
el desarrollo de estrategias de marketing para promocionar la aplicacion movil,

expandiendo la linea grafica conforme a la identidad visual generada en este proyecto.
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7. ANEXOS

Anexo 1. Enlace del prototipo

https://xd.adobe.com/view/c9ac075d-4573-4a81-bd0b-05925a05d6e6-

9cff/?fullscreen&hints=off

Anexo 2. Enlace a la Guia de marca para la app turistica Visita Guayas

https://drive.gooqgle.com/drive/folders/1 SbnGrR45-
Yi8YQWNYOMO JZXoleWoT5?usp=drive link

Anexo 3. Reuniones con personal del area de turismo de la Prefectura del Guayas

Anexo 4. Reunion de validacion del experto Samuel Viez
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