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1. INTRODUCCION

El presente trabajo de grado consiste en desarrollar una estrategia enfocada en
tecnologias madviles que aumente el conocimiento de las actividades turisticas de zonas de interés
para comunidades extranjeras usuarias de tecnologia motivandolos en su decision de visita,
tomando como caso de estudio el municipio de Guatavita Cundinamarca. A partir de esto, se
establece la pertinencia de desarrollar una pieza digital para la promocion del turismo en
comunidades extranjeras usuarias de dispositivos moviles para luego caracterizarla y

conceptualizarla a través del disefio de un prototipo de App Maévil promocional del municipio.

La eleccion del municipio de Guatavita como caso de estudio responde a intereses personales
con y para el municipio. Con base en éste proyecto, es mi deseo exponer una alternativa que a

futuro se pueda seguir desarrollando y en el mejor de los casos pueda llegar a implementarse.

A través del proyecto de investigacion se pretende evidenciar la forma como los individuos hoy
dia; planean, proyectan y definen sus itinerarios turisticos, e incluso, como se asocia el uso de
internet y la mediacion de un dispositivo electrénico movil a las formas como se desarrollan los
deseos e intereses de viajar. Por tal razon se define la importancia de aplicar las nuevas
tendencias e instrumentos que ofrece la tecnologia en el contexto turistico haciendo énfasis en el

uso, la interaccion y experiencia de las comunidades extranjeras con los dispositivos moviles.



El marco tedrico presenta tres ejes fundamentales que dan pauta al desarrollo del trabajo. 1. La
sociedad de la informacion como producto de una historia y de una construccién social
actualmente vigente, caracterizando el desarrollo de la sociedad, donde el objetivo de su
innovacion posibilita la mejora y el aumento de la calidad de vida de las personas. 2. El turismo
visto como una préctica social signada por el uso y disfrute del tiempo libre que afecta a un gran
namero de personas, entre ellas los habitantes del municipio de Guatavita. 3. El disefio de
informacion como disciplina enmarcada dentro del campo del disefio que ofrece las

caracteristicas apropiadas para el desarrollo de proyectos con base a informacion turistica.

En la metodologia del proyecto se presentan dos tipos de investigacion. En primer lugar hay una
investigacion de tipo cualitativa con la cual se pretende obtener datos que posibiliten conocer a
profundidad el uso, la interaccién y experiencia de comunidades extranjeras con los dispositivos
moviles dentro de un contexto de viaje turistico. Por otro lado se vio conveniente evaluar las
ventajas o deficiencias de Apps moviles nacionales enfocadas en la promocién turistica a través
de un andlisis heuristico con el fin de obtener elementos contribuyentes al desarrollo del

proyecto.

La conceptualizacion del disefio para el desarrollo de la pieza (prototipo de App Movil) responde
a la naturaleza de los objetivos planteados y a los resultados obtenidos a través de la
investigacion. Esta caracterizado en funcion a como un usuario se motiva, prepara y desarrolla
una experiencia turistica usando su dispositivo movil. De ésta manera, el proyecto esta ligado a

las necesidades del usuario y a la forma en como una posible implementacion de la aplicacion



ayudaria a resolverlas. Su desarrollo gréafico esté ligado al disefio de interfaz, aplicando
conceptos de usabilidad, y experiencia del usuario, graficamente conceptualizado desde el disefio

grafico.



DESCRIPCION DEL PROYECTO

1.1 PREGUNTA PROBLEMA
¢Como caracterizar y conceptualizar el disefio de un sistema de informacion que
promueva a través de dispositivos maoviles las actividades turisticas en comunidades extranjeras

usuarias de tecnologia tomando como caso de estudio el municipio de Guatavita?

La falta de conocimiento de las actividades turisticas del municipio de Guatavita por parte de
viajeros extranjeros (y locales), usuarios de artefactos tecnol6gicos, desencadena una
disminucion en la cantidad potencial de visitantes de esta zona de la sabana norte de Bogota.
Cuando se realizan camparfias promocionales de estas actividades, éstas son realizadas utilizando
modalidades que son excluyentes con los usuarios de tecnologia, aumentando asi la brecha entre
la potencialidad turistica y el interés del viajero. Se piensa desde las concepciones mas precarias
de la publicidad, que si se realiza una campafa que incluya una serie de afiches, plegables, vallas
y otras piezas de promocion de visibilidad localizada, se cubren o satisfacen las necesidades
informativas de todos los usuarios. Sin embargo, la realidad es que la forma como los individuos
hoy dia; planean, proyectan y definen sus itinerarios turisticos, e incluso, las formas como se
desarrollan los deseos e intereses de viajar, se asocian con Internet y en una coyuntura mas actual
con la mediacion de un dispositivo electronico movil que permite la toma decisiones que se

relacionan con los sitios, tradiciones y en general con la cultura del sitio que se visitaran.



1.2 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una estrategia enfocada en tecnologias moviles que aumente el conocimiento
de las actividades turisticas de zonas de interés para comunidades extranjeras usuarias de
tecnologia motivandolos en su decision, para lo cual se toma como caso de estudio el municipio

de Guatavita.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Establecer la pertinencia de una pieza digital para la promocion del turismo en

comunidades extranjeras usuarias de dispositivos maviles

e Realizar un andlisis heuristico de Apps mdviles con el propdsito de evaluar sus
ventajas o deficiencias en la caracterizacion que contribuyan en el desarrollo de

éste proyecto

e Conceptualizar los datos obtenidos en el disefio de un prototipo de App Movil
promocional de las actividades turisticas tomando como caso de estudio el

municipio de Guatavita



1.4 JUSTIFICACION

El siguiente proyecto pretende demostrar la importancia de aplicar las nuevas tendencias
e instrumentos que ofrece la tecnologia en el contexto turistico, cuyo desarrollo, segin Gomis,
Gonzales, et. (2005) “esta provocando cambios que en un entorno globalizado son decisivos y
obligan a las organizaciones implicadas en el sector a apostar, de forma definitiva, por la
innovacion (...)”. Para su desarrollo técnico se hace énfasis en el uso de los dispositivos moviles
smartphones como herramienta de comunicacion, argumentando que se uso ha pasado de ser un
simple aparato de conexidn por voz a ser una de las herramientas de marketing mas potentes que

en la actualidad existen (Llantada, Pons, 2013),

Dentro de un marco contextual, se ha tomado como caso de estudio al municipio de Guatavita
Cundinamarca, y su eleccion se debe a intereses personales con 'y para el municipio. Con base
en éste proyecto, es mi deseo exponer una alternativa que a futuro pueda seguir desarrollandose y
en el mejor de los casos se pueda implementar. Para Molina (2007) “La fortaleza del turismo
consiste en interpretar las necesidades y expectativas sociales y en canalizar los beneficios que
genera hacia la atencion de los retos del desarrollo”. Para el municipio, sus habitantes y otros
municipios de similares caracteristicas éste proyecto sugiere una oportunidad de aprovechar las

TIC permitiendo afiadir valor y beneficios a sus actividades socioeconémicas.

Guatavita ofrece espacios culturales materiales e inmateriales para el desarrollo de actividades
turisticas, caracterizado por fendmenos mitolégicos y socioculturales distinguibles, con

capacidad de ofertar una gran cantidad de sitios y recibir diferentes segmentos de visitantes



extranjeros y locales, sin embargo, la falta de conocimiento de las actividades turisticas que alli
se desarrollan por su deficiente o nula promocién desencadena una disminucién en la cantidad

potencial de visitantes de esta zona de la sabana norte de Bogota.

En el escenario digital la responsabilidad de como disefiar, implementar, y gestionar propuestas
creativas y eficientes dirigidas al sector turistico recae en los empresarios, comerciantes y
responsables del destino. El viajero del s. XXI es un viajero con fuertes aptitudes tecnolégicas,
que utiliza todo tipo de plataformas (portétiles, smartphones) para la preparacion y ejecucion de
sus viajes (Belmonte, 2012),por tal razén, para el fortalecimiento del municipio como destino
turistico, su reconocimiento por parte de viajeros extranjeros (y locales) y su promocion se
plantea desarrollar una estrategia enfocada en tecnologias mdviles que aumente el conocimiento

de las actividades turisticas que ofrece el municipio.



2. MARCO TEORICO

2.1 SOCIEDAD DE LA INFORMACION

La aparicion de la denominada sociedad de la informacion (Bell, 1973; Masuda, 1982;
Castells, 1998) es producto de una historia y de una construccion social que es vigente en la
actualidad. En éste apartado se abordan aspectos inherentes al proyecto (enGuatavita)
caracterizando el desarrollo de ésta sociedad, donde el objetivo de su innovacién tiene como

razén de ser la mejora y el aumento de la calidad de vida de las personas.

Entre los temas a tratar estan, la valoracion de la informacion y el conocimiento como
componentes cruciales del crecimiento econémico, la evolucion tecnoldgica como aspecto
determinante en la capacidad productiva de la sociedad y la importancia que ejerce el usuario

como consumidor y creador de informacion valiendose de las nuevas tecnologias.

2.1.1 ANTECEDENTES Y CARACTERISTICAS DE LA SOCIEDAD DE LA
INFORMACION

La aparicion de la denominada sociedad de la informacion (Masuda, 1982 citado por
Lucas, 2000) tiene sus antecedentes en la sociologia, donde afios atras Bell (1973) citado por
Castells (1998) advierte que el conocimiento seria eje principal de ésta nueva sociedad. Puede
afirmarse que ésta sociedad se fundamenta en hacer productiva la informacion mediante el uso

de las Tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC).



Una de las principales caracteristicas en ésta sociedad es lo relativo a las innovaciones,
especialmente en la adopcion de nuevas tecnologias. Frente a esto Castells (1998) planteaba que
“la tecnologia (o su carencia) plasma la capacidad de las sociedades para transformarse (...)” (p.
37) de lo cual se puede concluir que la capacidad de dominio ante las nuevas tecnologias es
determinante frente a la evolucion y el cambio social. Otra caracteristica importante es la
valoracion de la informacién y el conocimiento como componentes cruciales en la capacidad

productiva de la sociedad y el bienestar social.

2.1.2 LA INFORMACION COMO RECURSO PARA ACCEDER AL CONOCIMIENTO
Ante la cantidad de datos dispuestos en internet, la capacidad basica de todos los usuarios
deberia ser saber aprovechar esta informacion para construir conocimientos. Para Bell (1976)
citado por Castells (1998) el conocimiento es “una serie de afirmaciones organizadas de hechos o
ideas que presentan un juicio razonado o un resultado experimental, que se transmite a los demas
mediante algiin medio de comunicacion en alguna forma sistematica” (p. 47). La materia prima

del conocimiento es la informacion.

En sintesis, el conocimiento es lo que permite tomar decisiones y actuar. Como lo expone Lucas,
(2000) “la capacidad de solucionar muchas dificultades técnicas, aspectos como la productividad
economica o abordar la solucion de los problemas sociales, estan unidos a la disposicion

organizacion y manejo de cantidades ingentes de informacion” (p. 40). Lo cual determina que la

gestion (correcta o errénea) de la informacion es determinante a la hora de construir
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conocimiento colectivo, y en funcion del conocimiento debe determinar un proceso, tener un

contexto, una relevancia y un proposito.

2.1.3 TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION (TIC) EN
FUNCION DE UN SECTOR SOCIAL

Es dificil pensar en un proceso de transformacién social sin informacién y comunicacion,
es decir, sin los medios. Restrepo (2011) expone, “(...) hoy los medios son las TIC, pues se
desprende de su uso, su buen aprovechamiento y sobretodo empoderamiento (...)” (p. 170). Para
esto, las TIC ofrecen acceso a una amplia gama de servicios, aplicaciones y tecnologias en
funcidn de los propdsitos que convengan. Comprendo la llegada de las TIC a una sociedad como
el inicio de un proceso de transformacion en su cultura, entendiendo cultura como sus formas de
socializar, comunicarse, vivir, compartir, su economia y en general, todos los tipos de relaciones

entre los sujetos.

El papel de las TIC deberia ser ponerse al servicio de las necesidades de la sociedad. La
aproximacion ideal seria la expuesta por Mayor Zaragoza et al. (2005) donde “cada comunidad
identifique sus necesidades y a partir de ahi se estudie si las TIC pueden ayudar a cubrirlas y si
son en esos casos una herramienta proporcionada al problema (...)” (p.21). Una investigacion
convincente serd la que lleve a elegir en cada caso la herramienta apropiada para el problema a

resolver.

2.1.4 NUEVOS SOPORTES PARALA TRANSMISION DE INFORMACION
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Con el avance tecnoldgico de las redes inalambricas los dispositivos moviles se usan cada
vez con mayor frecuencia, en diversas actividades y por el publico en general. Por sus
caracteristicas éstas herramientas sugieren una forma diferente de consumir contenidos. Uno de
los aspectos importantes es la “interaccion del usuario con el dispositivo” (Luzardo, 2009, p. 19).
De ahi el auge de la adaptacion de paginas web a éstas herramientas, lo cual implica tener
conceptos claros, como la navegacion, las funcionalidades y la posibilidad de adaptar los

contenidos al contexto que sea necesario.

Ya inmersos en los dispositivos, se estan implementando con bastante frecuencia las
denominadas apps (aplicaciones web) que en definicion de Llantada (2013) “propician el cruce
de los entornos actuales [pantallas] con una especial predisposicién del usuario a probarlas y en
caso de ser utiles, interiorizarlas e incorporarlas en sus costumbres de comunicacion y relaciones

sociales” (p. 25). Estas aplicaciones son especificas y tienen caracteristicas especiales.

2.1.5 EL USUARIO EN LA SOCIEDAD DE LA INFORMACION

El desarrollo continuo y la aparicién de nuevas tecnologias constantemente afectan la
forma de relacionarse e interactuar con el entorno. Como lo expone Llantada (2013) “El cruce de
internet, las redes sociales y la capacidad de Ilevarnos la conversacién con nosotros a cualquier
entorno y escenario son claves (...) (p. 25). He concluido que el aspecto relevante para
comprender al usuario y satisfacer sus necesidades en la sociedad de la informacion es lo que

Norman (1988) define como el disefio centrado en el usuario, donde la satisfaccion del usuario
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sea el condicionante esencial para medir el éxito o fracaso de cualquier proyecto basado en las

TIC.

Otro aspecto relevante para el usuario en ésta sociedad es la oportunidad de crear contenidos,
permitiendo que otros lo los conozcan, utilicen y en algunos casos los transformen, convirtiendo
al receptor de informacion en productor, caracteristica que lo defino como un “prosumidor”
Y(Tofler, 1980 citado por Sanchez & Contreras, 2012), donde lo importante deberfa ser el
aprovechamiento del trabajo colaborativo entre productor y usuarios, aportando al conocimiento

colectivo.

2.2 TURISMO

Para Alvarez (2010) el turismo “es un subsistema que forma parte de un sistema social
mas amplio” (p, 15). En éste apartado se abarcan aspectos relevantes de éste “subsistema” en
busqueda de conocer principalmente la influencia del desarrollo tecnoldgico. Hacia la
construccion del proyecto es importante revisar las acciones emprendidas en los ultimos afios
orientadas a hacer llegar las ventajas del uso de las Tecnologias de la Informacion y las

Comunicaciones al sector turistico.

! La palabra prosumidor, es un acrénimo formado por la fusién original de las palabras en inglés

productor (productor) y consumer (consumidor). Inicialmente fue acufiada en el afio 1972 por Marshall
McLuhan y Barrington Nevitt en su libroTake Today.
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En funcion de comprender el turismo como concepto se tratara de llegar a una redefinicién
personal, también se revisan nuevas metodologias y técnicas en sus etapas de desarrollo. Por otro
lado se valora la importancia de la informacién y el conocimiento como motor del turismo, la
irrupcion de novedades tecnoldgicas y la importancia del entorno digital en las fases

desarrolladas por el turista actual.

2.2.1 DEFINICION Y SU IMPORTANCIA EN LA SOCIEDAD

No existe definicidn Unica para el turismo, pero si consensos basicos que permiten un
acercamiento a ésta actividad. Reconocido “como un sector industrial que tiene un impacto
positivo sobre el crecimiento y el desarrollo economico” (De la Torre, 1992; Molina, 2007;
Vallejo, 2002; Alvarez, 2010), el turismo es una rama de la actividad econdmica que, segin la
(OMT), en el afio 2013 representd aproximadamente el 9% del PIB mundial y esta participacion

viene creciendo en algunos paises.

Teniendo en cuenta la representatividad que enmarca dicha actividad, Vallejo (2002) define el
turismo como un “fendmeno social y una actividad econdmica que afecta a un nimero
importante y creciente de personas” (p. 34), por lo cual es necesario interpretar las necesidades y
expectativas del sector comercial y visitantes para crear propuestas y generar beneficios. Veo
importante definir al turismo como una préactica social signada por el uso y disfrute del tiempo

libre, trascendiendo la operacion de desplazarse y la excluyente consideracion economica.

2.2.2 EL DESTINO TURISTICO VISTO A TRAVES DE LAS NUEVAS

HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS
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En el escenario digital la responsabilidad de como disefiar, implementar, y gestionar
propuestas creativas y eficientes dirigidas al sector turistico recae en los empresarios,
comerciantes y responsables del destino. Pensar en el perfil del turista y en las tendencias
generales de la actividad es tarea obligada para los responsables. En la actualidad conviene
proyectarse hacia un turista de la Dream Society?, Jensen (1999) citado por Alvarez (2011), para
el cual priman las experiencias, vivencias especiales, sentimientos con emociones profundas y

sensaciones inolvidables.

Fernandez (2011) cita a Feifer (1985) para hablar del termino post-turista, propio de una
sociedad postmoderna. En el post-turismo “el desarrollo de las nuevas tecnologias y
especialmente de las TIC permite al individuo visitar muchos objetos y sitios a la vez, sin
necesidad de moverse de su hogar (...)” (p. 14) La evolucion de las TIC puede ser pieza
fundamental en términos de navegabilidad, adquisicidn de servicios desde el hogar, informarse

dentro del destino, conocer opiniones sobre el destino, etc.

2.2.3 INFORMACION EFICAZ DIRIGIDA AL TURISTA
Teniendo en cuenta los estudios de la Sociedad de la informacion Castells (1998) cada

vez se es mas consciente de la importancia de la informacién para llevar a cabo cualquier

2 e ~ . . . . .. [
En espaiiol “sociedad de ensuefio”. Termino asociado al ocio y al disfrute espiritual. Alvarez

(2011) afirma “esto es aplicable al turismo, en el que los turistas lo que buscan precisamente son las
emociones, por resumirlo en una frase cacofonica podriamos decir que todo turista espera encontrar lo
inesperado” (p.11).
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actividad. El turismo tiene caracteristicas especiales por la cuales es fuente y origen de un gran
volumen de datos, no siempre precisos, y ordenados. Aunque ésta informacion turistica es
presentada en diferentes formas, escrita (boletines, revistas, etc.), tecnoldgica (paginas web,
apps, entornos multimedia, etc.), o atencion directa, se puede afirmar que actualmente el que

tiene mas alcance es el tecnoldgico por su facil acceso.

Centeno et al. (2011) Dividen la informacion que se proporciona a los turistas en genérica o
especifica la cual es una forma interesante de organizacién. A partir de los autores, entiendo la
informacion genérica como la imagen o actividades que se quieren mostrar al visitante antes de ir
al lugar (disefio que identifica el destino, fotografias, actividades, etc.) y la especifica es aquella
informacion que se entrega al turista en el destino (productos, precios, etc.). Por el hecho de que
estos servicios se puedan contratar sin necesidad de estar en el destino, la informacion eficaz es

fundamental a la hora de tomar la decisién de viaje o compra.

2.2.4 TURISMO Y WEB PARTICIPATIVA

Puede denominarse a internet como punto de referencia inicial para el turista potencial
que busca informacién acerca de su posible destino. Inmersos en el medio es posible hacer uso
de herramientas, como redes sociales, blogs o aplicaciones que permiten la interaccion con otros

participantes de la actividad turistica dando posibilidad de opinar, actualizar y compartir
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informacién. Un estudio de Hosteltur® (2013) sobre la web TripAdvisor, considerada la mayor

web de viajes del mundo, indica que:

En el afio 2012 represento el mayor de los sitios de opinion de viajeros a nivel mundial
presente en méas de 30 paises y en 21 idiomas que reflejan a méas de 610.000 hoteles,
100.000 atracciones y 600.000 restaurantes en cerca de 75.000 destinos. Tiene cerca de
75 millones de criticas de méas de 60 millones de visitantes Unicos al mes. Lo que supone

50 nuevas contribuciones cada minuto. (Creative Commons, 2013, p. 13)

Estas herramientas de uso participativo permiten intensificar las relaciones entre los actores de la
actividad e implican construir informacion de manera colaborativa. El usuario adopta el rol de
productor de contenidos (comentarios, fotos, videos, etc.) y los comparte, dando herramientas a
otros usuarios para que tomen decisiones y aporten a la experiencia. Usando los como soportes
de la web participativa, el sector turismo tiene la posibilidad de aprovechar las herramientas que
ofrece internet, donde los destinos, empresas y turistas tengan otras formas de comunicarse y

percibir la informacién.

2.2.5 HACIA UNA PROPUESTA DE INTEGRAR HERRAMIENTAS DE LASTIC

PARA IMPULSAR LA VISITA TURISTICA. (CASO DE ESTUDIO: GUATAVITA)

3 Grupo de Comunicacion de origen Espafiol especializado en Informacion Turistica Profesional.
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La oficina de Cultura, Turismo, Recreacion y Deporte se encarga de atender las
necesidades para el sostenimiento de la actividad e impulsar mediante estrategias la promocion
del municipio de Guatavita. (Alcaldia de Guatavita, 2014). La administracion cuenta con una
pagina web donde esté la informacién béasica del municipio, tanto para sus habitantes como para
el publico externo, por tanto no hay una informacion especificamente dirigida a sus visitantes en

internet.

Respecto a la promocion del municipio no se encuentran estrategias claras ni focalizadas
dirigidas a turistas potenciales. Veo una relacion entre el uso de las TIC y la Dream Society de
Jensen (1999) como oportunidad para impulsar la actividad turistica en un destino, Guatavita
tiene una serie de recursos historicos y culturales para explotar y generar experiencias en los
visitantes, donde el municipio tenga una doble dimension, una fisica (su patrimonio historico) y

una digital (la gestion de informacién por medio de las herramientas que ofrecen las TIC).

2.3 DISENO DE INFORMACION

En el siguiente apartado se pretende destacar al disefio de informacién como una disciplina
asociada a la conviccion social. Se enfatiza en la importancia de la investigacion en el disefio y la
relevancia de la experiencia del usuario. Por otro lado se hace referencia a las caracteristicas de
las TIC en funcion del disefio donde se abordan conceptos como: interactividad, multimedia,

usabilidad y transmedia.
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Como consecuencia de la naturaleza del proyecto se asocia al disefio de informacién como
disciplina que ofrece las caracteristicas apropiadas para el desarrollo de proyectos con base a
informacion turistica. Se revisan las aptitudes del viajero actual frente a la tecnologia y qué

medios, canales y soportes esté utilizando la industria turistica para llegar a los viajeros.

2.3.1 LA IMPORTANCIA DE DISENAR INFORMACION

En la Ilamada por Castells (1998) Sociedad de la informacidn, el proceso de busqueda de
datos ha aumentado su nivel de complejidad debido al alto volumen de informacidn de diferentes
fuentes (fidedignas o falsas) en lo denominado por diferentes autores (Manzini, 1996; Cornella,
2000) como infoxicacién (exceso de informacion); propiciando en el usuario altos niveles de

confusion y mal-utilizacion de recursos.

Esto afecta a la sociedad en términos de tiempo, generacion de errores, dificultad en la
navegacion e incomprension del contenido, reduciendo la productividad y alejando a la que
Castells (1998) define como la Sociedad del conocimiento. Desde el disefio grafico como érea de
las ciencias de la comunicacion es posible reducir ese impacto, utilizando al “disefio de
informacion” (Frascara, 2011; Sless, 2008) en funcién de las necesidades que sugieren la

presentacion visual de informacion como posible solucion.

2.3.2 DISENO DE INFORMACION CENTRADO EN USUARIOS DE LAS NUEVAS

TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION
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En el actual contexto colombiano, segun las revistas P & M: Publicidad y Mercadeo
(2014), PC World (2014), Enter.CO (2014), hablar de nuevas tecnologias y soportes es hablar de
dispositivos moviles (tabletas y celulares), las nuevas alternativas que ofrecen los televisores y
los computadores de escritorio. También se esta a la espera de los denominados wearables
(tecnologia para llevar puesta: gafas, relojes y pulseras inteligentes). Se hace énfasis en que “los

celulares seran los dispositivos de la revolucion éste afio” (P&M, 2014, p.54).

Asi, el disefio de informacion centrado en usuarios de las TIC debera enfocar su atencion hacia el
disefio web en dispositivos moéviles. Luzardo (2009) expone, “se debe afrontar una gran
diversidad de desafios en el disefio de la interfaz como, pantallas pequefias, operaciones que
requieren el uso de una sola mano, un control de cuatro direcciones y la atencion e interaccion
del usuario con el dispositivo” (p. 19). Los comportamientos relevantes a tener en cuenta serian,
los habitos de navegacion, la interaccion usuario-dispositivo, la utilizacion de la informacion, los

procesos Y tareas realizadas y el contexto.

2.3.3 PROPIEDADES DE LAS TIC (INTERACTIVIDAD, MULTIMEDIAY
USABILIDAD) EN FUNCION DEL DISENO DE INFORMACION

Las caracteristicas de las TIC en funcién del disefio estimulan el aprovechamiento de
distintos recursos mediaticos para el tratamiento, la transmision y la representacion de la
informacion. Para “Escolari” (2008) estas peculiaridades inauguran “nuevos modos de

conocimiento, de aprendizaje y de comunicacion (...)” (p.124). La convergencia de estas
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caracteristicas y su funcionalidad hacia una sociedad del conocimiento tienen en el disefio una

herramienta valiosa para la correcta transmision de informacion.

Pensar en interactividad es pensar principalmente en la funcionalidad del contenido, conocer los
formatos de los nuevos medios y crear alternativas eficientes para el usuario. Austin & Doust
(2008) describen el multimedia como “la convergencia de medios digitales (...)” (p.128) donde
se presenta informacidn para transmitir mensajes o ideas utilizando varios formatos o soportes,
Por otro lado, la usabilidad en el disefio de informacion es propiedad indispensable para el
cumplimiento de los objetivos con miras a la satisfaccion del receptor, pues tiene total relacion

con la caracteristica base de la disciplina, el disefio centrado en el usuario

2.3.4 HACIA UNA NARRATIVA TRANSMEDIA EN EL TURISMO

El uso cada vez mas generalizado de dispositivos moviles tiende a transformar las
estrategias del sector comercial turistico dirigidas a los turistas potenciales. Como respuesta a las
exigencias que acarrean éstas transformaciones se cree conveniente hacer uso de la narrativa
transmedia (Jenkins, 2003; Scolari, 2013) en la cual se pueden adaptar los mensajes y contenidos
a cada medio y plataforma de comunicacion con el &nimo de invitar a los usuarios a asumir un
rol activo y a personalizar su experiencia turistica con una narrativa consecuente e interesante en

los canales disponibles.

Llegar a una transmediacion del turismo significa generar una oportunidad para explorar y

experimentar en la narracion de la experiencia turistica, donde el usuario adopta la postura de
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prosumidor (Toffler, 1981 citado por Islas, 2014) y creador, para “contar una historia” sin
importar en qué plataforma lo haga. Esta experiencia debe estar configurada desde la proyeccién

haciendo uso de las caracteristicas del disefio de informacion y las propiedades de las TIC.

2.3.5 DISENO DE INFORMACION EN APLICACIONES A SISTEMAS DE
INFORMACION TURISTICA

Teniendo en cuenta las nuevas tendencias tecnoldgicas, los avances en cuanto a gestion
de la informacién y soportes, y la ascendente preocupacion por el usuario que discrepa el disefio
de informacion, es importante tener en cuenta que las aplicaciones moviles (apps) actualmente
son fenémeno de estudio en todas las &reas donde estan siendo implementadas, incluyendo al
turismo. De acuerdo al “Estudio de mercado de Apps Turisticas” desarrollado por SEGITTUR*
(2013), las apps turisticas han entrado con fuerza, gracias a los dispositivos smartphones y tablets

como soportes de informacion. Respecto a lo anterior el autor expone:

El viajero del s. XXI es un viajero con fuertes aptitudes tecnoldgicas, que utiliza todo tipo
de plataformas (portatiles, smartphones) para la preparacion y ejecucion de sus viajes.
Las empresas lideres relacionadas con el turismo ya tienen sus propios perfiles en medios

sociales y estan desarrollando a su vez aplicaciones para smartphones con gran éxito. Es

4 Sociedad estatal espafiola dedicada a la gestion de la innovacion y las tecnologias turisticas. Su

principal objetivo es acercar las nuevas tecnologias al sector turistico, centrandose en la promocion del
turismo a través de éstas.



de esperar que las pymes dedicadas al turismo también vayan implementando estas

nuevas plataformas para comunicarse con sus publicos. (Belmonte, 2012, p.83)
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3. DESARROLLO METODOLOGICO

3.1. PLANTEAMIENTO METODOLOGICO GENERAL

La metodologia utilizada en este proyecto es de tipo cualitativa, y se justifica en funcién
de sus caracteristicas discursivas. Esta investigacion exige conocer mas a profundidad el uso, la
interaccion y experiencia de comunidades extranjeras con los dispositivos moviles,
especificamente en el itinerario de un viaje (antes, durante y después) con el animo de establecer
la pertinencia del proyecto. Esto partiendo del planteamiento de la investigacion cualitativa que
propone Alvarez (2011) donde “los investigadores se aproximan al sujeto real, que esta presente
'en el mundo y que puede, en cierta medida, ofrecer informacién sobre sus propias experiencias,
opiniones, valores, etc.” Lo cual contintia con interpretar y describir para luego generar

perspectivas tedricas (Sampieri, R., Collado, C., Lucio, P., 2003, p. 456).

Por otro lado se ve conveniente evaluar las ventajas o deficiencias de Apps moviles enfocadas en
la promocidn turistica con el fin de obtener elementos que contribuyan al desarrollo del proyecto.
Esto mediante la realizacién de un analisis heuristico. De lo cual, la interpretacion de los datos
que se obtengan de la poblacion extranjera y el analisis heuristico de las Apps mdviles son las

actividades que definen el enfoque cualitativo en ésta investigacion.
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3.2. DISENO METODOLOGICO

Es de interés para ésta investigacion conocer acerca del uso, experiencias y las actividades
que realizan las comunidades extranjeras de dispositivos moviles en un itinerario turistico, por
tanto el disefio que se ajusta a las caracteristicas del proyecto es el no experimental, el cual,
Hernandez, et al, (2003) definen como “la investigacion que se realiza sin manipular
deliberadamente las variables y en los que sélo se observan los fendmenos en su ambiente
natural para luego analizarlos” (P.274). Razdn por la cual se abordan viajeros extranjeros que

actualmente se encuentre de visita turistica en la ciudad de Bogota.

3.2.1. INSTRUMENTO METODOLOGICO: ENCUESTA

La eleccion de la encuesta como instrumento metodolégico para ésta investigacion esta
directamente relacionada con el objetivo especifico nimero uno: Establecer la pertinencia de una
pieza digital para la promocion del turismo en comunidades extranjeras usuarias de dispositivos
moviles. Establecer ésa pertinencia exige comprender varios aspectos inherentes a la naturaleza

del proyecto que fueron formulados mediante la construccion de las preguntas.

Para el desarrollo de la encuesta se utilizo un cuestionario “autoadministrado” (Sampieri, R.,
Collado, C., Lucio, P., 2003, p. 456) y las preguntas son abiertas puesto que se desea profundizar
en el comportamiento de la poblacion elegida frente a sus dispositivos moviles en un contexto
turistico. A través de las preguntas se desea encontrar gran variedad de informacion que en el

momento de su interpretacion no solo enriquezca el proyecto en funcién de su desarrollo sino
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que también se permita capturar otro tipo de informacién que de pautas a proximos estudios

tomando como base principal los intereses de la poblacion entrevistada.

3.2.1.1. OBJETIVOS Y JUSTIFICACION DEL INSTRUMENTO

Factores como, ofrecer a los consultados una mayor libertad para responder, la facilidad para
llegar a un mayor numero de personas en el menor tiempo, minimizar los gastos y tener control
sobre el idioma, teniendo en cuenta que la muestra consultada no reside en Colombia y
posiblemente no manejen el idioma espafiol, son los aspectos que hacen del cuestionario un
instrumento favorable para recolectar la informacion en éste proyecto. Los objetivos estan
directamente relacionados con cada una de las preguntas en el cuestionario y se definen a

continuacion:

1. Obtener un mayor acercamiento a las actividades que desarrollan los viajeros desde su

dispositivo movil.

2. Recoger experiencias individuales de los visitantes con sus dispositivos mdviles en la

busqueda de informacion turistica.

3. Conocer qué tipo de interés existe por parte de los visitantes en cuanto a Apps Moviles.

4. Obtener perspectivas y puntos de vista de los visitantes acerca del disefio visual que le

ofrece la informacion encontrada en su dispositivo movil.
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3.2.1.2. DISENO DEL CUESTIONARIO

Teniendo en cuenta que el cuestionario estuvo dirigido a viajeros de otras nacionalidades
se redactd en dos idiomas, Inglés y Espafiol, y se entreg0 a los encuestados dependiendo el
idioma que se facilitara a cada uno de ellos. Con los objetivos implicitos en cada uno de los

puntos a indagar el formato final del cuestionario es el siguiente:



OBJETIVO DEL CUESTIONARIO: ESTABLECER LA PERTINENCIA DE UNA
PIEZA DIGITAL PARA LA PROMOCION DEL TURISMO EN COMUNIDADES
EXTRANJERAS USUARIAS DE DISPOSITIVOS MOVILES

Destinatarios: Hombres y mujeres extranjeros mayores de 18 afies, usuarics de tecnolegia, interesados
por el turismo cultural {patrimonio historico cultural, arquitectura, mussos y sitios histdricos).

MUCHAS GRACIAS POR ACCEDER A RESPOMDER A LAS PREGUNTAS DEL CUESTIONARIO.

El objetivo del mismo es recoger informacidn sobre las caracteristicas de uso de ks dispositivos mdviles
por parte de comunidades extranjeras, con el fin de establecer |a pertinencia de una pieza digital para Ia
promecion del turisme utilizande como caso de estudie el municipie de Guatavita Cundinamarca.

Por favor, rellens los cinco puntos del cusestionario, cuidando de no dejar ninguna en blanco.

Muchas gracias por responder al cuestionario.

Persona a cargo del Carlos Fernando Cipagauta Campos
cuestionario:
Estudiante de Disefio Grafico - Fundacion Universitaria Los Libertadores

Ciudad: Bogota - Colombia
Telefono de 6785068 — 3145839758
contacto:

Por favor indique su Pais de origen:

1. Sdlo si usted es wsuario (a) de tecnologias maoviles por favor responda al siguients
interrogante: ;Cué tipo de actividades realiza usted con mayor frecuencia en su dispositive
mavil? Mencione al menos tres.

2 Si usted usa su dispositivo movil durante |a planeacion o gjecucion de su viaje por favor
responda; jQué tipo de actividades resliza en su dispositive mavil antes, durante o después de
su vigje? Por favor mencione;

Dios actividades que realice antes:
L]

Dos actividades que realice durante:
L]

Y dos actividades gue realice después:

Figura 1. P4gina 1 de encuesta
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3. Si usted consulta informacion de interés general sobre destinos turisticos al planear un
vigje por favor margue con una X los contenidos que lofa motivan a visitar un destine. Margue al
menas tres items.

O Precios, promocionss y descuentos

O Galerias de imagenss

O Sistemas de orientacidn e infografias

O Comentarios de otros visitantes

O Videos promocionales

O Informacion de la agenda (Espectaculos, ferias, congresos, efc.).

O Lacultura (museos, monumentos, fiestas tradicionales, gastronomia, efc.).

O Los recursos del desting {Restaurantes y bares, sitios de slojamiento, parques, clubss, efc.)

O Actividades que se pueden realizar {deportes extremos, de aventura, caminatas, visitas a
reservas naturales, eic.).

O Agentes y agencias de vigjes

O Libros o Guias impresas

4 Si usted utiliza alguna App mévil por favor margue con una X tres aspectos o elementos

que considere valorables.

Contenido
O Informacion il
O Entretenida Rendimiento
O Satisfaccion de una necesidad O Rapidez y fluidez
O Publicacion de contenidos
Uso
O Sencillez Accesibilidad
O Funcionalidad O Movilidad
O Comodidad O Cue sea gratuita
O Personalizable O Disponibilidad
O La interaccion O Varios idiomas
O Mavegabilidad
5. Del disefio visual que le ofrecen los contenidos en su dispositivo mévil por favor margue

con una Xtres aspectos o elementos que llamen su atencidn,

Tipos de graficos Concepto del Disefio Caracteristicas del
O Logotipos O Idea disefio
O lconos O Experiencia Uil O Innovacion
Elementos del Disefio O Mensgje O Simpleza
O Tipos de fusntes O Marracion O Creatividad
O Formas Imagen en movimiento Imagenes
O Caolor O Animaciones O llustraciones
O Detalles visuales O Videos O Fotografias

GRACIAS POR SU COLABORACION

Figura 2. P4gina 2 de encuesta
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3.2.1.3. MUESTRA

Tratandose de resolver un problema de desinformacidn turistica en un contexto
extranjero, la investigacion tiene como poblacion de interés a las comunidades extranjeras
usuarias de tecnologias moviles. Por tanto la unidad de analisis son personas no residentes en
Colombia, de cualquier nacionalidad y que se encuentre actualmente en la ciudad de Bogota

realizando cualquier actividad que esté enmarcada dentro de un viaje turistico.

La muestra empleada en el trabajo consto de diecisiete personas no residentes en
Colombia elegidas aleatoriamente con base al muestreo probabilistico, del sexo femenino y
masculinos mayores de 18 afios, que se encuentren realizando actividades de visita turistica en la
ciudad de Bogota. No se tuvo en cuenta la actividad que se encuentren realizando. Estas personas
fueron abordadas en la zona de la Candelaria, centro de Bogota, lugar que por ser patrimonio

histdrico de la ciudad tiene alta afluencia de visitantes de otros paises.

3.2.1.4. INTERPRETACION, ANALISIS Y RESULTADOS

La interpretacion y andlisis de los datos obtenidos a través de la herramienta cuestionario
se realizo en las fases que sugieren Hernandez, Garcia & Maquilon (2012) Reduccion de los
datos, la disposicion y presentacion de la informacion, y la obtencion y muestra de los resultados.
El cuestionario consto de cinco temas lo que ofrecié la ventaja de abordarlos de manera
independiente, algunos temas se dispusieron por categorias con el animo de organizar la
informacion, tener mayor control y tratar de generar un mayor entendimiento. La mayoria de los

participantes diligenciaron las preguntas abiertas del cuestionario en idioma inglés, para lo cual



se opt6 como primera medida traducir éstos datos al espafiol con el &nimo de exponerlos con

mayor claridad en éste documento.

3.2.1.5. REDUCCION DE DATOS: DISPOSICION Y TRANSFORMACION DE LA

INFORMACION

Los diecisiete cuestionarios diligenciados correspondieron a personas de las siguientes
nacionalidades: Francia: 2, Canada: 2, Chile: 2, México: 3, Estados Unidos: 4, Espafa: 1y tres
Colombianos residentes dos en Canada y uno en Espafia acompariantes de algunos de los
Extranjeros encuestados. Los datos recolectados se dispondran en tablas para facilitar la

organizacion y el entendimiento de la informacion.

3.2.2. TECNICA METODOLOGICA: ANALISIS HEURISTICO
La eleccion del analisis heuristico >como segundo instrumento esta directamente

relacionada con el objetivo especifico nimero dos: Evaluar las ventajas o deficiencias de Apps

30

moviles con contenido turistico hacia la busqueda de elementos que contribuyan en el desarrollo

de éste proyecto. Estd basado en la “heuristica de usabilidad” (Molich & Nielsen, 1994)
ampliada con los items de Deniese Pierotti citados por Gonzéalez, Lorés, Pascual, (2006) y con
base a la herramienta “AppStudio”, instrumento de analisis de funcionalidades y de evaluacion

heuristica para aplicaciones moviles construida por Godoy, Ribelles, Fermenal (2013).

5 El analisis heuristico o evaluacion heuristica “consiste en verificar la calidad de una serie de

principios llamados principios heuristicos o simplemente “heuristicas” previamente establecidos”.
(Gonzalez, Pascual, Lorés, 2006, p.3)
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3.2.2.1. OBJETIVOS Y JUSTIFICACION DE LA TECNICA

La usabilidad es considerada uno de los factores méas importantes dentro de la calidad de un
producto de software. Con éste Analisis o0 evaluacion heuristica se pretende determinar las bases
necesarias en cuanto a los requisitos de usabilidad y funcionabilidad para el prototipo a disefiar
mediante la aproximacion a dos aplicaciones de turismo nacional. Al analizar estas Apps se
pretende encontrar sus falencias y ventajas, obtener y filtrar informacion que en su interpretacion
conlleve a obtener las caracteristicas de un prototipo de aplicacion movil en términos de

usabilidad, contenidos, funciones, disefio visual, etc.

3.2.2.2. APLICACION DE LOS PRINCIPIOS HEURISTICOS DE MOLICH Y NIELSEN

La evaluacién heuristica consiste en un método de analisis donde el evaluador o los
evaluadores comentan sobre lo que es correcto o incorrecto en el disefio de una interfaz. “Este
proceso fue disefiado para obtener los requisitos funcionales mediante la generacion de una lista

de caracteristicas que ofrecen las aplicaciones existentes”. (Gonzélez, Pascual, Lorés, 2006, p.3)



Resumen de principios heuristicos de Jakob Nielsen

Resumen: 10 principios generales de Jakob Nielsen para el disefio de interaccion. Se les
llama "heuristica”, porque son amplias reglas generales y no especificos directrices de
usabilidad.

Visibilidad del estado del sistema

El sistema siempre debe mantener a los usuarios informados sobre o que esta pasando, a través de la
retroalimentacion adecuada en un tiempo razonable.

Partido entre el sistema y el mundo real

El sistema debe hablar el idioma de los usuarios, con palabras, frases y conceptos familiares para el
usuario, en lugar de términos orientados al sistema. Siga las convenciones del mundo real, haciendo que la
informacion aparezca en un orden natural y l6gico.

Control del usuario y la libertad

Los usuarios suelen elegir las funciones del sistema por error y necesitaran un marcado claramente como
"salida de emergencia” para salir del estado no deseado sin tener que pasar a través de un dialogo
ampliado. Soporte deshacer y rehacer.

Consistencia y estandares

Los usuarios no deberian tener que preguntarse si diferentes palabras, situaciones o acciones significan lo
mismo. Siga las convenciones de la plataforma.

Prevencion de errores

Incluso mejor que buenos mensajes de error es un cuidado disefio que evita que un problema se produzca
en el primer lugar. Cualquiera de eliminar las condiciones propensas a errores o comprobar por ellos y
presentan al usuario una opcién de confirmacion antes de comprometerse a la accion.

Reconocimiento lugar de retiro

Reducir al minimo la carga de memoria del usuario al hacer objetos, acciones y opciones visibles. El
usuario no deberia tener que recordar informacién de una parte del didlogo a otro. Instrucciones de uso del
sistema deben ser visibles o faciimente recuperable cuando sea apropiado.

(Leer articulo completo en reconocimiento vs. revocatorio en UX .)

La flexibilidad y la eficiencia del uso

Aceleradores - no vistas por el usuario principiante - a menudo pueden acelerar la interaccion para el
usuario experto de tal manera que el sistema puede servir tanto a los usuarios sin experiencia y con
experiencia. Permitir a los usuarios adaptar acciones frecuentes.

Disefio estético y minimalista

Dialogos no deben contener informacion que es irrelevante o raramente necesario. Cada unidad adicional
de informacion en un dialogo compite con las unidades pertinentes de informacion y disminuye su
visibilidad relativa.

Ayude a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores

Los mensajes de error deben ser expresadas en un lenguaje sencillo (sin cédigos), indica con precision el
problema y sugerir una solucion constructiva.

Ayuda y documentaciyn

A pesar de que es mejor si el sistema puede ser utilizado sin la documentaciyn, puede ser necesario
proporcionar ayuda y documentaciyn. Dicha informaciyn debe ser f6cil de buscar, se centry en la tarea del
usuario, lista de medidas concretas para llevar a cabo, y no ser demasiado grande.

Figura 3. Resumen de principios heuristicos De Jakob Nielsen. Copyright © 1998-2015 Nielsen Norman
Group. Recuperado de http://www.nngroup.com
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3.2.2.3. ITEMS DE LOS PRINCIPIOS HEURISTICOS A EVALUAR

La siguiente es una version resumida de items “sub heuristicas” (Gonzalez, Pascual,
Lorés, 2006, p.9) lo suficientemente extensa y especifica como para evaluar los aspectos que mas
interesa tener en cuenta de las aplicaciones seleccionadas como muestra del proyecto. Este
listado de items esta basado en la “heuristica de usabilidad” (Molich & Nielsen, 1994) y
ampliada con base a la herramienta “AppStudio” (Godoy, Ribelles, Fermenal, 2013). Finalmente
se realiz6 una listado estructurado en forma de checklist, para facilitar la practica de la
evaluacion. Los diferentes principios heuristicos en los que estan especificados todos los items a

evaluar son:

Visibilidad del estado del sistema:
e La App presenta un mensaje de espera cuando se estéa efectuando una accién.
e La App presenta un mensaje de confirmacion cuando se ha efectuado una accion.
e Hay un feedback visual cuando muevo o selecciono los objetos de la interfaz.

e Los tiempos de respuesta son apropiados para cada tarea.

Utilizar el lenguaje de los usuarios:
e El lenguaje utilizado en la aplicacion es apropiado y familiar. (No se usan vocablos
técnicos especificos).
e Se utilizan iconos familiares y concretos para cada accion.
e Se utiliza una terminologia familiar cuando ingreso datos para realizar acciones.

e Los titulos de los menus siguen un mismo estilo.



34
e El registro a la aplicacion se realiza en un lenguaje familiar. (Se evita el uso de vocablos
poco claros y de combinaciones de letras/simbolos extrafios y poco frecuentes).
e Las opciones de los menus se corresponden logicamente con categorias que tienen un
significado univoco.

e Existen versiones de la aplicacion en diferentes idiomas en caso de ser necesario.

Control y libertad para el usuario:

e Permite saltarse animaciones.

e Tiene un botdn para volver atras, al paso anterior.

e Es facil cambiar de una pantalla a otra.

e Se me pide que confirme acciones si éstas tienen consecuencias negativas.

e El menu principal contiene hasta maximo cinco elementos de eleccion.

e Dispone de mecanismos que me permiten regresar a un menu previo. (Si la aplicacion
tiene menus de maltiples niveles).

e Me permite configurar la apariencia de la aplicacion, sesion, archivo y valores por
defecto.

e Puedo revertir mis acciones de manera sencilla.

Consistencia y Estandares:
o Las funciones planteadas dentro de la navegacion presentan titulos faciles de asociar.
o La presencia de un teclado numérico facilita la interaccion y el uso de la App.

o Laiconografia vinculada a las funciones de la App facilita su uso.

Prevencion de errores:



(@]

(@]
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El sistema proporciona mensajes de errores y opciones de solucion directa.
El nimero de errores presentados por la App es minimo, y depende del estado de

conexion a la red de datos o Wifi.

Reconocimiento antes que cancelacion:

(©)

(@]

La informacidn se muestra adecuadamente justificada para su facil recorrido.

Se utiliza el tamafio de la letra, realce de fuente, subrayado, color, sombreado o tipografia
especial para mostrar la cantidad relativa o importancia de los diferentes items en
pantalla.

Existen elementos visuales llamativos para identificar cual es la ventana activa. (Ventana
activa: ventana dentro de la cual se esta trabajando en un determinado momento).

El uso de elementos graficos propios del servicio de telefonia tradicional facilita el uso de
la aplicacion.

La implementacion de iconografia estandar y poco cargada de texto facilita el uso.

Estética de didlogos y disefio minimalista:

o

(0]

Los iconos son visualmente distinguibles de acuerdo a su significado conceptual.

Cada pantalla de entrada de datos incluye un titulo simple, corto, claro y suficientemente
distintivo.

Los titulos de los menus son breves pero suficientemente largos como para comunicar su
contenido.

La informacion esencial para tomar decisiones (y solo esa informacidn) es mostrada en la

pantalla.
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Ayuda y documentacion:

(@]

(@]

La disposicion visual esta bien disefiada.
La informacion que necesito es facil de encontrar.
La informacidn es exacta, completa, compresible y relevante.

La funcidn de ayuda es facil de identificar y localizar.

Habilidades:

o

Las funciones de la App son faciles de aprender y usar.

Interaccion con el usuario, placentera y respetuosa:

o

o

Se ha evitado el detalle excesivo en el disefio de iconos.

Las teclas de funcion para usar con mayor frecuencia se encuentran en las posiciones mas
accesibles.

Se ha usado el color con discrecion.

El color se ha usado especificamente para llamar la atencién, comunicar la organizacion,

indicar cambios de status y establecer relaciones.

3.2.2.4. MUESTRA

Actualmente es posible encontrar diversas Apps moviles que sirven de apoyo al contexto

turistico del pais, informan sobre la oferta turistica y funcionan como soporte de informacion

para los viajeros que las adquieren. Para realizar el andlisis heuristico propuesto en el segundo

objetivo de la investigacion se seleccionaron dos aplicaciones con caracteristicas similares en

términos de informacion entregada al viajero y en el enfoque dirigido hacia contextos



extranjeros. La primera aplicacion seleccionada es Colombia Travel, de la organizacion
Proexport Colombia, quien es la entidad oficial encargada de la promocion internacional de

Colombia. Por otra parte estd Guru Viajero de la marca Carvajal.

37
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4. CONCEPTUALIZACION EN EL DISENO DEL PROTOTIPO

4.1. PLANTEAMIENTO GENERAL DEL PROTOTIPO DE APP MOVIL
ENGUATAVITA

El desarrollo en el disefio del prototipo de la App movil es inherente a la naturaleza de los
objetivos planteados y esta conceptualizado en funcidén a como un usuario se motiva, prepara 'y
desarrolla una experiencia turistica usando su dispositivo mavil. De ésta manera, el proyecto esta
ligado a las necesidades del usuario y a la forma en como una posible implementacion de la
aplicacion ayudaria a resolverlas. En éste caso se ha hecho énfasis en necesidades relacionadas
con la informacion turistica dirigida a comunidades extranjeras usuarias de tecnologia. Por otro
lado el proyecto busca caracterizar un prototipo funcional desde el punto de vista del disefio de
interfaz, aplicando conceptos de usabilidad, y experiencia del usuario en un dispositivo movil,

graficamente conceptualizado desde el disefio grafico

4.2. DEFINICION DE LA PROPUESTA

EnGuatavita es una estrategia enfocada en tecnologias moviles que busca aumentar el
conocimiento de las actividades turisticas de zonas de interés del municipio de Guatavita dirigida
a comunidades extranjeras usuarias de tecnologia. Su principal objetivo es motivar a los
visitantes en su decision de hacer turismo en el municipio brindando una completa guia en una
App mavil donde el usuario puede acceder a la informacion turistica de los puntos de interés mas
relevantes del municipio en cualquiera de las etapas del viaje, combinando informacion cultural,

atractivos turisticos, gastronomia, hosteleria y ocio.
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4.2.1. PERTINENCIA DE LA PROPUESTA: APP MOVIL ENGUATAVITA

Buscando establecer la pertinencia de una pieza digital promocional para el turismo, la
primera pregunta del cuestionario indago acerca de las actividades que se desarrollan con més
frecuencia desde un dispositivo en caso de que el visitante sea usuario de tecnologias moviles.
En éste primer item del cuestionario los datos obtenido, dispuestos en la tabla 1 se asocian a las
actividades més bésicas que ofrece un teléfono inteligente como Ilamar y recibir llamadas,
también a actividades muy especificas que se puedan desarrollar desde un dispositivo
dependiendo las necesidades del usuario. La mayoria de las actividades descritas estan

vinculadas con la conectividad y navegacién en internet.

Tabla 1. Tipo de actividades realizadas con mayor frecuencia en un dispositivo movil por parte

de usuarios de tecnologia no residentes en Colombia.

Tipo de actividad Actividades frecuentes realizadas por los visitantes

o Llamar y recibir llamadas, redes sociales, chat, mail,
Comunicacion )
video-llamadas, etc.

Entretenimiento Escuchar Mdsica, Jugar, ver imagenes y videos.
Solicitud de servicios, pagos y Realizar compras, pagar servicios, solicitud de
compras. servicios: domicilios, transporte, envios, etc.
Tareas y organizacion personal Planear rutas y organizar calendario.

L Buscar contenidos especificos, leer noticias y consultar
Investigacion . .
informacion general.

Trabajo y estudio Leer y redactar documentos.

Actividades asociadas a funciones Hacer registro de video y fotografia, descarga e
especificas del dispositivo instalacion de Apps mdviles y complementos.

En la tabla no estan las respuestas literales de los encuestados, se elaboraron actividades especificas en asociacion

con las respuestas de los visitantes.
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4.2.1.1 ANALISIS DE LOS RESULTADOS REFERENTES A LA PERTINENCIA

e Enlaaplicacion de los cuestionarios se encontré que son mayoria las personas que portan
un dispositivo movil durante su viaje donde los teléfonos inteligentes y las tablets son los
maés utilizados. Al momento de suministrar los cuestionarios se eligieron personas que
estuvieran interactuando con sus dispositivos.

e Algunas personas manifestaron que hacen lo posible para desconectarse y no depender de
su dispositivo durante el viaje, sin embargo usan las herramientas que el artefacto les
brinda. Tomar fotografias, grabar videos y escuchar mdsica son las actividades mas
realizadas. Hay desconexion de internet pero no del dispositivo. Esto abre una brecha
para crear herramientas especificas y enfocadas en un contexto turistico que tengan como
soporte el dispositivo y aporten al desarrollo del viaje turistico.

e En el primer punto del cuestionario (ver cuadro 1) se encontrd que realizar compras,
pagos Y solicitud de servicios a través de un dispositivo madvil son actividades que tienen
tendencia a ser comunes en contextos extranjeros, lo cual indica una demanda por parte
de los visitantes hacia la realizacion de éstas actividades en el desarrollo de sus viajes.

Ejemplo: reserva y compras de pasajes o servicios de alojamiento y restauracion.

4.2.2. CARACTERISTICAS DE LA APP MOVIL ENGUATAVITA

Para establecer cuales son las caracteristicas basicas que debe tener la aplicacion se
tuvieron en cuenta tres elementos, los resultados obtenidos por medio de la encuesta dirigida los
visitantes extranjeros y dos estudios de Apps moviles turisticas realizados en Espafia durante los

afios 2012 y 2013.
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En el cuarto item del cuestionario se necesitaban conocer dos aspectos fundamentales, ademas de
establecer una familiaridad por parte de las comunidades extranjeras usuarias de tecnologia con
el software App movil y asi poder determinar la pertinencia del proyecto, se debieron seleccionar
las caracteristicas y elementos que destacan los visitantes en éstas herramientas. Las categorias a
elegir fueron: el contenido, caracteristicas relacionadas con el uso de la App movil, el

rendimiento y la accesibilidad.

Tabla 4. Caracteristicas y elementos que destacan los usuarios de dispositivos méviles no

residentes en Colombia en una App Mdvil.

Porcentaje de

Categorias de eleccidn Caracteristica de una App mavil
preferencia
e Informacion util 9%
Contenido e Entretenida
e Satisfaccion de una necesidad 4%
e Publicacion de contenidos 4%
e Sencillez 4%
e Funcionalidad 5%
e Comodidad
oS0 e Personalizable 1%
e Lainteraccion 6%
o Navegabilidad 2%
Rendimiento e Rapidez y fluidez 6%
e Que sea gratuita 6%
Accesibilidad e Disponibilidad
e Varios idiomas %

Total de items evaluados: 52.
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Con base a los tres elementos que se tuvieron en cuenta para establecer las caracteristicas de la
aplicacion enGuatavita se concluyo lo siguiente:

e Mediante el desarrollo de la encuesta puede formularse la hip6tesis de que si se es
usuario de un dispositivo movil inteligente, sea teléfono o Tablet, existe familiaridad con
las Apps moviles.

e De las caracteristicas que tienen las aplicaciones las asociadas al contenido son
relevantes en el contexto turistico (ver tabla 4), para lo cual se debera tener en cuenta su
calidad, la informacién bien disefiada y Util para el turista potencial y/o viajero y su
constante actualizacion.

e Los aspectos de usabilidad son relevantes en el disefio pues se asocian a la experiencia
del usuario con la aplicacion. En éste caso, la generacion de contenidos por parte del
usuario, personalizar la informacion, la interactividad en general y sus funciones son
fundamentales para motivar la visita turistica.

e El rendimiento y accesibilidad también son temas relevantes en el contexto turistico. En
éste caso uno de los aspectos mas importantes es el idioma, pues siendo Guatavita un
destino con patrimonio cultural que puede ocasionar gran interés por comunidades
extranjeras la aplicacion debera ofrecer como minimo dos idiomas en su primera etapa,
para luego irse enriqueciendo con mas idiomas.

e Haciendo referencia a un posible sistema operativo con el cual deberia funcionar la
aplicacion, es conveniente citar a Scolari, Guerrero, Lopez & Cavia (2003) quienes
determinan que el més utilizado en aplicaciones turisticas en Espafia es el “iOS de Apple,

en un 94%, seguido de Android, con un 80%, mientras que otros sistemas operativos son
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puramente residuales”. En cuanto al costo de descarga el 89,4% son gratuitas, el 9,1%
son freemium y el 1,5% son de pago. “(...) aparecen seis aplicaciones clasificadas como
freemium, ya que pueden descargarse de manera gratuita, pero, si el usuario desea
acceder a determinados contenidos especificos, se le solicita un pequefio importe”.

(Scolari, Guerrero, Lopez & Cavia, 2003, p. 12)

4.2.3. DEFINICION FUNCIONAL DE LA APP MOVIL ENGUATAVITA

El objetivo concreto de la App movil enGuatavita es la motivacion de turistas potenciales
en su decisidn de hacer turismo en el municipio, proporcionando informacion de interés sobre el
patrimonio con un enfoque comunicacional y practico. Con el &nimo de determinar las funciones
de la aplicacion, el segundo punto de la encuesta indaga acerca de las actividades que el usuario
realiza desde un dispositivo maévil antes, durante y después del viaje, en caso de usar un
dispositivo. Tras el desarrollo del cuestionario, todas las actividades descritas por los viajeros
indican que cada una de las instancias del viaje tiene un patron general, que denominaré etapa, en

el cual se pueden agrupar las actividades a |realizar.
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Tabla 2. Actividades realizadas por usuarios de tecnologias maoviles no residentes en Colombia

en sus dispositivos méviles durante las etapas de un viaje.

Definicion de la etapa del

Sintesis de las actividades que los visitantes

Etapa del
o viaje teniendo en cuenta el realizan con mayor frecuencia en el dispositivo
viajJé . - L L -
uso de un dispositivo movil. movil durante cada etapa del viaje.

e Investigar acerca de la cultura a visitar.

e Consultar informacién general del destino,
videos Yy fotografias, historia,
caracteristicas, actividades a realizar, etc.

A del Proceso de busqueda de todo e Buscar consejos y comentarios de otras
ntes de
. tipo de informacion acerca del personas a traves de internet acerca del
viaje ) _ o _
destino o destinos de interés. destino.

e Consultar guias de viaje.

e Realizar itinerario del viaje.

e Hacer reservas de alojamiento,
restauracion, transporte, etc.

e Localizar informacion guia dentro del
destino: desplazamientos, restauracion,
actividades, etc.

_ B e Hacer registro de fotografia y video.
Consulta de informacion que _ )
; . e Comunicarse con personas que no estan
guie y facilite el desarrollo de o )
. ] dentro del viaje, a través del chat o
Durante  actividades dentro del destino,
o ) _ o Ilamando.
el viaje sin alejar al visitante

completamente de su entorno

cotidiano.

Consultar informacion general no
necesariamente asociada al viaje turistico.
Comentar las actividades y experiencias
del viaje a medida que se van
desarrollando en redes sociales.

Revisar informacidn personal, trabajo,
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estudio, familia, etc.

e Very descargar imagenes y videos

realizados en el viaje.

5 ) Etapa de retroalimentacion de e Publicar fotografias y videos en redes
espués o _ )
o las experiencias obtenidas sociales.
del viaje . o )
durante el viaje. e Comentar en distintos espacios de la web

acerca del destino y experiencias.

e Consultar informacion de nuevos destinos.

En la tabla no estan las respuestas literales de los encuestados, se elaboraron actividades especificas en asociacion
con las respuestas de los visitantes.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en el segundo item de la encuesta se llegaron a las
siguientes conclusiones:

e Todas las personas que respondieron al cuestionario han usado un dispositivo mavil en
alguna de las etapas de su itinerario turistico.

e En éste punto del cuestionario la pregunta que mas se dificulté responder a los
encuestados fue la que hizo referencia a las actividades realizadas desde el dispositivo
movil en la etapa posterior al viaje, esto evidencia la falta de herramientas que den valor
a la etapa del post viaje.

e Teniendo en cuenta el segundo punto (ver cuadro 2) para el sector turismo, es importante
pensar en estrategias de informacidn consecuentes a las diferentes etapas del viaje,
inspiracion, eleccién y etapa posterior. Cada etapa tiene diferencias sensibles y deben ser
abordadas de una manera especifica pensando en las actividades que las personas realizan

en cada una de ellas, especialmente si se hace uso de tecnologias moviles.
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La opinion es clave en el entorno turistico (ver cuadros 2 y 3), los comentarios realizados
por otras personas acerca de sus experiencias en el desarrollo de viajes turisticos son de
gran importancia para turistas potenciales. Por ésta razon se cree conveniente seguir
investigando acerca de la influencia de la web participativa en circulos sociales
especificos, en éste caso, como influye en la motivacion de personas extranjeras para

visitar un destino.

4.2.3.1. DESICIONES EN TERMINOS DE FUNCIONES

Haciendo relacién entre las caracteristicas basicas de la aplicacion y su funcionabilidad

(ver resultados de cuadros 4 y 2) se propone que enGuatavita sea una aplicacion gratuita

(exceptuando las audio historias) adaptada para dispositivos iOS. Las caracteristicas y funciones

son:

Acceso completo a la guia de recursos del municipio.

Es posible usar mapas de geolocalizacion en modo offline usando el GPS del dispositivo
como guia. Lo mas funcional en éste item es ofrecer rutas al usuario para el
desplazamiento al destino que desee visitar.

Ofrece la oportunidad de compartir experiencias, puntuar y compartir en las principales
redes sociales.

Permite filtrar la basqueda en los menus que sea conveniente. Ejemplo, el menl de
restaurantes se clasifica en comida tipica, comida en general, comidas rapidas, cafés

bares y tiendas.
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e Permite descargar las audio historias a las cuales se tiene acceso mediante un pago
minimo.
e Uso de la camara del dispositivo para tomar fotografias y hacer videos videos; subirlas a

internet y compartirlas.

4.2.4. DEFINICION DE CONTENIDOS PARA LA APP MOVIL ENGUATAVITA

EnGuatavita es una aplicacion enfocada en la etapa de inspiracion y eleccion de un
destino en el cual se tomd como caso de estudio el municipio de Guatavita. Por ésta razén en el
tercer punto del cuestionario se busco conocer qué tipo de informacién motiva a las personas a
tomar la decision de desplazarse hacia un lugar turistico. Basicamente ésta informacion se pudo
dividir en tres aspectos partiendo de su fuente de creacion. La informacion genérica del destino,
la informacion creada y suministrada por los actores del destino y por Gltimo la informacion

creada por los viajeros.
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Tabla 3. Preferencia por la informacion que motiva a turistas potenciales no residentes en

Colombia a visitar un destino turistico.

Informacién suministrada
dependiendo su fuente de

creacion

Tipo de informacion

Porcentaje
de

preferencia

La informacion genérica del
destino que data de sus
recursos turisticos,
caracteristicas histéricas y

particularidades.

La cultura (museos, monumentos,
fiestas tradicionales, gastronomia, etc.).
Los recursos del destino (Restaurantes y

bares, sitios de alojamiento, parques,

clubes, etc.)

Actividades que se pueden realizar
(deportes extremos, de aventura,

caminatas, visitas a reservas naturales,

etc.).

18%

9%

8%

La informacion creada y
suministrada por los actores
del destino dirigida a
turistas potenciales o en

actividad turistica.

Precios, promociones y descuentos.

Sistemas de orientacion e infografias.

Videos promocionales.

Informacion de la agenda (Espectaculos,

ferias, congresos, etc.).
Agentes y agencias de viajes.
Libros o Guias impresas.

Galerias de imagenes.

13%
2%
%
6%

5%
3%
9%

Informacién creada por los
viajeros que habla de
experiencias individuales o
grupales conseguidas

durante un viaje.

Comentarios de otros visitantes.

Galerias de iméagenes.

18%
9%

El total de items elegidos en éste punto fueron 107.
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Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en el tercer item de la encuesta se llegaron a las

siguientes conclusiones:

La informacidn genérica del destino (ver cuadro 3) es la que causa mayor interés en las
personas extranjeras a la hora de buscar y elegir un lugar para visitar. Por tal razén es
importante priorizar estos datos y sacar provecho de sus caracteristicas con el &nimo de
enriquecer la forma de presentarlos a turistas potenciales.

Mientras los soportes impresos tienden a ser cada vez menos utilizados en el entorno
turistico (cuadro 3) los contenidos digitales son consumidos de mayor forma en distintos
formatos y soportes. El uso de los medios digitales y las redes sociales en el turismo
brindan la oportunidad de crear contenidos con narrativa transmedia, haciendo que la
experiencia del usuario — visitante sea mas participativa, interactuando con los distintos
medios, soportes y otros usuarios.

La generacion de datos entre usuarios es indispensable y su principal caracteristica radica
en que un viajero informa a otros viajeros.

Es conveniente ofrecer un espacio a los comerciantes en el cual tengan la posibilidad de

publicar sus anuncios referentes a precios, promociones y descuentos.

4.2.4.1. DECISIONES EN TERMINOS DE CONTENIDOS

Teniendo en cuenta la investigacion en términos de contenidos enGuatavita propone ser

una completa guia del municipio con la informacion relevante agrupada en siete menus:

atractivos turisticos, alojamientos, restaurantes, galeria, agenda cultural, audio historias y un
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espacio para las publicaciones de los comerciantes. En cada uno de los lugares de interés
dispuestos en la aplicacion el usuario podré acceder a una resefia historica, complementado con
una galeria fotografica, la valoracién de otros visitantes y un enlace al mapa de geolocalizacion
donde se aportaran datos como direccion, teléfonos, precios, horarios y una guia de como llegar
al destino.

e Atractivos turisticos: En éste menu se encontrara la informacion detallada de cada uno
de los sitios de interés cultural que ofrece el municipio. Los atractivos a los cuales se
podran acceder son: Laguna de Guatavita, Embalse del Tominé, Reserva Paramo de
Guatavita, Pantano de Martus, Iglesia Nuestra Sefiora de los Dolores, Monumento a la
Cacica, Granja el Dorado, Tumbas Indigenas, Arquitectura Urbana, Museo indigena,
Puente de los Enamorados, Plaza del sol, entre otros.

e Alojamientos: En éste espacio se encontrara toda la informacién de los lugares donde el
visitante se podré hospedar en Guatavita, bien sea hoteles, hostales, fincas, cabafas o
lugares para acampar.

e Restaurantes: La aplicacion brinda informacion detalla de cada uno de los restaurantes
disponibles para comer en el municipio. Estaran incluidos los bares, cafés, tiendas, sitios
de comidas rapidas, etc.

e Galeria: Se tendra acceso a una completa galeria fotografica en la cual estaran incluidas
fotografias de la antigua Guatavita, y de las vistas mas interesantes de Guatavita “la
nueva’.

e Agenda Cultural: La programacion de la agenda cultural del municipio estara

disponible y en constante actualizacion.
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e Audio Historias: En el menu audio historias se propone ofrecer el Gnico servicio de
pago en la aplicacion para los usuarios. Constara de audios con relatos significativos del
municipio que aporten al interés cultural del visitante. Entre los relatos estaran la leyenda
del Dorado, la historia del pueblo inundado, una propuesta de guia para recorrer el

pueblo, entre otros.

4.2.4.1.1. CREACION DE CONTENIDOS POR PARTE DE USUARIOS

Los viajeros. Se puede hacer un acercamiento a la importancia real que tienen los
contenidos generados por parte de usuarios en el contexto turistico (ver cuadro 3). En la App
Movil enGuatavita el usuario - viajero ejercerd un papel activo dentro de la aplicacion, tendré la
posibilidad de valorar y comentar sus experiencias, publicar fotografias y rutas de
desplazamiento, colaborando con la informacidn que suministran los diferentes actores acerca de
los distintos lugares que ofrece el destino.

Los Comerciantes. A través de la aplicacion tendran la posibilidad de hacer publica la
informacion necesaria de sus servicios o establecimientos comerciales para ser consultados y/o
contactados por viajeros potenciales.

La administracion municipal. Tendran un papel importante en la generacion y

retroalimentacion de contenidos para la agenda cultural que ofrece la App Mdvil.

4.3. DEFINICION DEL NOMBRE DE LA APP MOVIL
EnGuatavita es el nombre de la App Movil. Al ser un sistema de informacion turistico que

contiene los datos de interés mas relevantes del municipio de Guatavita se determino que la
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aplicacion deberia llevar implicito el nombre del municipio como signo de identidad y aporte a
su reconocimiento. Teniendo el nombre “Guatavita” como primer recurso para bautizar la
aplicacion se paso a la siguiente fase que consistié en buscar una palabra o frase que hiciera
referencia a la naturaleza del proyecto (turismo, dispositivo mavil, informacion, App Movil, etc.)

para luego enlazarla con el nombre del municipio y unificarlos con un concepto definido.

Luego de una extensa busqueda y a diversas opciones tales como: Guatavita Mévil, Guatavita
your place, Guatavita Magic, entre otros, se llego6 a palabras mucho més cortas teniendo en
cuenta que “Guatavita” es una palabra relativamente larga. Al final el conector “en” fue el que
mejor se adapté a lo que inicialmente se buscaba pues; 1. Se conecta con la palabra “Guatavita”
sin volverla mucho més larga de lo que es; 2. Funciona como enlace estratégico aplicable a
nombres de otros destinos en caso de llevar el proyecto a otros lugares; 3. Fonéticamente suena
bien; 4. Como estrategia publicitaria se podria enlazar a frases tales como: enGuatavita
encontraras la magia del Dorado, La historia de un pueblo bajo el agua esta en Guatavita,

enGuatavita esta la informacién de una leyenda, etc.

4.4. PROCESO DE DISENO

El proceso de disefio de la aplicacién enGuatavita obedece a un estudio metodolégico, a
una investigacion permanente y a una serie de instrumentos de trabajo que concluyeron en la
construccion de la aplicacion. El disefio de Apps para maviles sigue una metodologia especifica
la cual desconocia, que se puede agrupar dentro del disefio web pero que sin embargo tiene

diferencias sensibles, especialmente en cuanto al soporte, la navegacion y la relacion con el
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usuario que es mucho mas intima. A medida que se fue avanzando en el desarrollo hubo cambios
en todas las instancias y para concluir en la pieza final se profundizo tanto en los campos méas
béasicos del disefio, como en los mé&s especificos, en éste caso el disefio web para dispositivos

moviles.

4.4.1. DISENO DE INTERACCION Y USABILIDAD DE LA APP MOVIL
ENGUATAVITA

En el disefio de interaccidn de la App movil se tuvieron en cuenta patrones caracteristicos
de los sistemas operativos en los cuales se pretende implementar. También se aplicaron
elementos y acciones reconocibles para el usuario con el animo de familiarizarlo rapidamente
con el sistema. Teniendo en cuenta que la usabilidad esta directamente relacionada con la
experiencia del usuario, Luzardo (2009) citando a Bjerén (2003) expone una definicién que en
mi opinidn es aplicable a todo proyecto de disefio que se pretenda realizar. “La experiencia de
usuario es el conjunto de ideas, sensaciones y valoraciones del usuario como resultado de la
interaccion con un producto; en consecuencia de los objetivos del usuario, las variables

culturales y el disefio del interfaz.” (Bjerén, 2003, citado por Luzardo, 2009, p. 49).

Por ésta razén se ha configurado una aplicacion comprensible, desarrollada desde la idea de
simpleza visual, donde existe un minimo de informacion ordenada y con una funcion definida.
Para esto se tuvo en cuenta la experiencia del usuario con base a la herramienta de analisis
heuristico, aplicada a dos Apps moviles que han sido seleccionadas por su similitud a las

caracteristicas de éste proyecto, donde se buscé comprender la forma de navegacion entre
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contenidos, la interaccidn, las acciones a realizar, el acceso a los contenidos, su uso y

funcionabilidad; la satisfaccion de una necesidad, entro otros aspectos.

4.4.1.1. MARCO REFERENCIAL: RESULTADOS DEL ANALISIS HEURISTICO DE

LAS APPS MOVILES COLOMBIA TRAVEL Y GURU VIJERO.

e Visibilidad del estado del sistema (Items evaluados)

o La App presenta un mensaje de espera cuando se esté efectuando una accion.

o La App presenta un mensaje de confirmacion cuando se ha efectuado una accion.
o Hay un feedback visual cuando muevo o selecciono los objetos de la interfaz.

o Los tiempos de respuesta son apropiados para cada tarea.

Colombia Travel: Los tiempos de respuesta en la mayoria de los casos son apropiados,
Gonzélez, Pascual, Lorés ( 2006), citando a Pierotti definen que éstos tiempos son: para tareas
complejas de 8 a 12 segundos y para tareas sencillas de 2 a 4 segundos. Sin embargo en
situaciones donde es necesario realizar descargas el tiempo de espera en ésta aplicacion es de
aproximadamente 30 segundos. Hay mensajes de espera y confirmacién, excepto en botones que
no tienen enlaces. Hay feedback visual en todas las acciones.

Guru Viajero. Los tiempos de respuesta son los apropiados, hay mensajes de espera y de

confirmacion, al igual que feedback visuales en todas las acciones.

e Utilizar el lenguaje de los usuarios (Items evaluados)
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o Ellenguaje utilizado en la aplicacion es apropiado y familiar. (No se usan vocablos
técnicos especificos).

o Se utilizan iconos familiares y concretos para cada accion.

o Se utiliza una terminologia familiar cuando ingreso datos para realizar acciones.

o Los titulos de los menls siguen un mismo estilo.

o Elregistro a la aplicacion se realiza en un lenguaje familiar. (Se evita el uso de vocablos
poco claros y de combinaciones de letras/simbolos extrafios y poco frecuentes).

o Las opciones de los menus se corresponden légicamente con categorias que tienen un
significado univoco.

o Existen versiones de la aplicacion en diferentes idiomas en caso de ser necesario.

Colombia Travel. Al tratarse de una App movil que informa y busca atraer visitantes
extranjeros a los destinos nacionales, Colombia Travel solo cuenta con dos idiomas Inglés y
espafiol. Pienso que se deben incluir otros idiomas, que haya variedad en idiomas tanto como hay
variedad en las culturas y personas de otras nacionalidades que eligen a Colombia para realizar
sus actividades turisticas. Por otro lado, al ingresar a la aplicacion no es claro el espacio ni el
momento en el cual se elige el idioma en el cual se desea navegar, deberia ser una eleccion
prioritaria, que el usuario tenga la posibilidad de elegir su idioma en el momento que se abra la
aplicacion.

Guru Viajero. Al igual que Colombia Travel, la configuracion del idioma solo cuenta con dos
opciones, inglés y el espafiol, tampoco se toma como prioridad el acceso a ésta configuracion de
manera rapida y facil, un usuario que no conozca el idioma espafiol dificilmente podra encontrar

la configuracién del idioma en Guru Viajero.
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e Control y libertad para el usuario (Items evaluados)

o Permite saltarse animaciones.

o Tiene un boton para volver atrés, al paso anterior.

o Es facil cambiar de una pantalla a otra.

o Se me pide que confirme acciones si éstas tienen consecuencias negativas.

o El menu principal contiene hasta maximo cinco elementos de eleccion.

o Dispone de mecanismos que me permiten regresar a un menu previo. (Si la aplicacion
tiene mends de mdltiples niveles).

o Me permite configurar la apariencia de la aplicacion, sesion, archivo y valores por
defecto.

o Puedo revertir mis acciones de manera sencilla.

Colombia Travel. La retroalimentacion en la navegacion no es acertada, al contener tanta
informacion existe una gran cantidad de pantallas maltiples y no hay una asociacion eficiente
entre éstas pantallas que mantenga informado de manera eficaz en qué momento se esté dentro
de la aplicacion. No hay navegacion entre secciones. El desplazamiento en la navegacion
generalmente es vertical, lo cual no es ningln inconveniente. Sin embargo, hay momentos donde
se podria hacer uso del desplazamiento horizontal para facilitar tareas y busquedas.

Existen tareas dentro de esta aplicacion en las cuales no es claro como se deshacen o se editan, es
el caso de la pantalla (Mi viaje), el cual, luego de haber seleccionado el grupo de items que
completan un itinerario, la palabra “editar” dispuesta en el cabezote a manera de titulo se pierde

por inconvenientes de color y de tamafio.
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Uno de los inconvenientes mas visibles en ésta aplicacion es realizar una busqueda especifica.
Esta posibilidad en otras paginas o aplicaciones la facilita una tarea que se denomina filtrar. En
ésta aplicacion deberia ser una tarea primordial teniendo en cuenta la gran cantidad de
informacion disponible y asi evitar largas listas a personas que necesitan algo en concreto.
Guru Viajero. Es posible navegar entre secciones a traves de los iconos dispuestos en la parte
inferior de la pantalla que contienen el menu, ademéas que permite distinguir la ubicacion actual
en la que se esta dentro del sistema. En algunas pantallas se puede navegar vertical y
horizontalmente, sin embargo en algunas ocasiones no existe algo que indique que la navegacion

se pueda realizar de las dos formas y pasa desapercibida.

colombia.travel colombia.travel

El Centro de Convenciones Hotel Country
Internacional cuenta con espacios disehados para
la realizacion de eventos. Tiene 3 salones con
capacidades que varian entre 900 y 1000
asistentes. Ademas cuenta con 69 habitaciones.

Agregar a mi viaje

ALBANIA SUITES HOTEL Teléfonos
ALCARRAZA CASA 3 > Ver en mapa
ALL REPS > Web

ALOJAMIENTO CAMPESTRE VILLA |
ALOJAMIENTO VILLA LILIANA

ALOJAMIENTO Y HOSPEDAJE

1 T

> OO = S O =

Figura 4. Wireframes de App Movil Colombia travel de Procolombia. Recuperado de www.procolombia.com
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e Consistencia y Estandares (Items evaluados)
o Las funciones planteadas dentro de la navegacion presentan titulos faciles de asociar.
o Lapresencia de un teclado numérico facilita la interaccion y el uso de la App.

o Laiconografia vinculada a las funciones de la App facilita su uso.

Colombia Travel. Los encabezamientos de cada pantalla que describen el contenido de cada una
no son los suficientemente distinguibles, hace falta mas claridad en los titulos en cuanto a
tamafio y color. En general el disefio iconografico concuerda con las convenciones culturales que
se utilizan en el campo del turismo. Sin embargo el tamafio de los iconos no es lo
suficientemente adecuado para poderlos distinguir en la pantalla.

Guru Viajero. Los encabezamientos son distinguibles e informan de manera eficaz sobre el
contenido de cada pantalla. Uno de los aciertos que se deben reconocer a ésta aplicacion es el
cuidadoso uso iconografico que se realizd. Tiene una estética estandar en toda la aplicacion y

hace conjunto con la gama cromatica que aca se utiliza.
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Figura 5. Wireframes de Apps Mdviles Gur( viajero de Publicar S.A y Colombia travel de Procolombia.
Recuperado de www.procolombia.co y www.publicar.com

e Prevencion de errores (Items evaluados)
o El sistema proporciona mensajes de errores y opciones de solucion directa.
o El nimero de errores presentados por la App es minimo, y depende del estado de

conexioén a la red de datos o Wifi.

En general, las dos aplicaciones no presentan errores excepto el estado de conexion de la red de

datos o Wifi.

e Reconocimiento antes que cancelacion (Items evaluados)

o Lainformacion se muestra adecuadamente justificada para su facil recorrido.


http://www.procolombia.co/
http://www.publicar.com/
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o Se utiliza el tamafio de la letra, realce de fuente, subrayado, color, sombreado o tipografia
especial para mostrar la cantidad relativa o importancia de los diferentes items en
pantalla.

o Existen elementos visuales Ilamativos para identificar cual es la ventana activa. (Ventana
activa: ventana dentro de la cual se esté trabajando en un determinado momento).

o El uso de elementos gréficos propios del servicio de telefonia tradicional facilita el uso de
la aplicacion.

La implementacidn de iconografia estandar y poco cargada de texto facilita el uso.

O

Colombia Travel. El disefio de la informacion en varias pantallas (Acerca de Colombia) es
demasiado extensa y poco llamativa, no invita a leer ni facilita su lectura. No se usa la
diferenciacion de los textos por tamafios, fuentes ni colores. Ocasionalmente presenta bloques de
texto demasiado extensos, no se destaca informacién ni se divide por parrafos.

Guru Viajero. Se puede identificar que existe algun filtro en la informacién publicada al solo
encontrarse la necesaria. En algunos momentos existen bloques largos de texto, sin embargo su

disposicién en cuanto a tamarfio, forma y color facilita la lectura.
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Figura 6. Wireframes de Apps Moviles GurU viajero de Publicar S.A y Colombia travel de Procolombia.
Recuperado de www.procolombia.co y www.publicar.com

e Estética de didlogos y disefio minimalista (Items evaluados)

o Los iconos son visualmente distinguibles de acuerdo a su significado conceptual.

o Cada pantalla de entrada de datos incluye un titulo simple, corto, claro y suficientemente
distintivo.

o Los titulos de los menus son breves pero suficientemente largos como para comunicar su
contenido.

o Lainformacion esencial para tomar decisiones (y solo esa informacion) es mostrada en la

pantalla.
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Colombia Travel. Los titulos de cada pantalla no son lo suficientemente distintivos, carecen de
visibilidad debido a su color forma y tamafio. Al ser tanta informacion en una sola aplicacién la
navegacion se torna extensa, compleja y en ocasiones aburrida. Se hace uso de los iconos de
manera correcta, sin embargo no son lo suficientemente contundentes para mitigar la gran
cantidad de texto, el cual les quita protagonismo.
El manejo del color en ésta aplicacion es uno de los grandes aciertos, se logra manejar una
extensa gama cromatica en armonia con excelentes fotografias que atraen e invitan a navegar en
ella. En oposicion al cuidadoso manejo del color estéa el fallido manejo de los tamafios en las
fuentes y en los iconos, en ocasiones se pierden los iconos o no se entienden y los titulos por su
diminuto tamafio no tienen una jerarquia en las pantallas.
A medida que se va avanzando en la navegacion de la aplicacion la estética desmejora, se pierde
la buena utilizacién del color que tiene en el inicio y es recurrente encontrar mucho texto sin
organizar y pocas imagenes.
Guru Viajero. Los encabezamientos son distinguibles e informan de manera eficaz sobre el
contenido de cada pantalla. El disefio del men( que contiene las guias es poco llamativo, su
grafica no invita a continuar con la navegacion. En su mayoria las fotografias estan pixeladas y
desenfocadas, por tal razén la fotografias no aportan a la estética de las pantallas sino que por el
contrario la empobrece visualmente. El disefio en la informacion es ordenado, los iconos, el uso
del color, los tamarios en la tipografia y el poco uso de textos facilita la navegacion y la hacen

agradable.
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Figura 7. Wireframes de Apps Moviles GurU viajero de Publicar S.A y Colombia travel de Procolombia.
Recuperado de www.procolombia.co y www.publicar.com

e Ayuday documentacion (Items evaluados)

o Ladisposicion visual esta bien disefiada.

o Lainformacion que necesito es facil de encontrar.

o Lainformacion es exacta, completa, compresible y relevante.

o Lafuncion de ayuda es facil de identificar y localizar.

Guru Viajero. Falta retroalimentacion y actualizacion de la informacidn que aca se encuentra,

alguna informacion esté incompleta

e Habilidades (Items Evaluados)

o Las funciones de la App son faciles de aprender y usar.
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En general las dos aplicaciones respetan los conocimientos y costumbres del usuario, no solo

dentro de la aplicacion, también en relacion al sistema operativo.

e Interaccién con el usuario, placenteray respetuosa (Items evaluados)

o Se haevitado el detalle excesivo en el disefio de iconos.

o Las teclas de funcion para usar con mayor frecuencia se encuentran en las posiciones mas
accesibles.

o Se ha usado el color con discrecion.

o El color se ha usado especificamente para llamar la atencion, comunicar la organizacion,

indicar cambios de status y establecer relaciones

Colombia Travel. No en todos los iconos o titulos que invitan a realizar tareas se encuentra
respuesta o hay fedback (al parecer por falta de suministro de informacién de parte de los lugares
publicitados en la aplicacion). No siempre se distingue un icono de los otros luego de haber sido

seleccionado.

4.4.1.2. DECISIONES EN TERMINOS DE USABILIDAD E ITERACCION PARA LA

APP MOVIL ENGUATAVITA

Teniendo en cuenta los resultados del andlisis heuristico anteriormente descrito se tomaron las
siguientes decisiones en funcion de una usabilidad eficiente y una interaccion amigable para el

usuario dentro de la aplicacion.
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e Posibilidad de filtrar informacion, agrupandola por caracteristicas similares para facilitar
y agilizar las busquedas.

e Espacio de basqueda dirigida a usuarios que estén buscando un dato especifico.

e Navegacion vertical y horizontal conectando pantallas entre secciones.

e Navegacion sencilla e intuitiva.

e Menu de navegacion en todas las pantallas especificando siempre la pantalla en la cual se
esta dentro del sistema.

e Disponibilidad de varios idiomas.

e Eleccion de idioma al inicio de la aplicacion.

e Botones de ayuda e instrucciones de uso.

e Filtro de datos antes de publicacion para entregar sélo la informacion necesaria.

e Iconografia establecida dentro del contexto turistico de facil interpretacion.

4.4.2. ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

En ésta etapa se organizo6 de forma esquematizada el contenido y las funciones que hacen
parte de la aplicacidn, las jerarquias de las pantallas que se definieron Yy las funciones que debe
cumplir cada una. Esto esta configurado mediante un mapa de navegacion en el cual cada
pantalla esta representada mediante un rectangulo en sentido vertical donde la conexion entre los
rectangulos indica la forma de navegar de una pantalla a otra con el fin de establecer cuéal sera el

recorrido del usuario en el sistema al momento de navegar por la aplicacién.
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La esquematizacion del mapa de navegacion pasé por varias modificaciones al momento de
planificarse. A medida que se iba desarrollando el analisis heuristico, se consultaban varias Apps
moviles de caracter turistico y se analizaba el recorrido ideal para usuario en la App, fueron
apareciendo nuevas acciones o se modificaban las anteriormente desarrolladas por alternativas
que pudieran ser mas eficientes.

A continuacion, la version final del mapa de navegacion:

Splash [——»| Home

4 Y Y

Atractivos e . ; <
Turisticos Alojamientos Gastronomia Agenda Mapa Galeria Audio H.
Lista Lista & ; Lista
| Fotografias Videos
Descripcion +

[Tomar fotos
Contacto

Coémo llegar |-

Redes S R Facebook

| Registro }— Google Plus —‘ Publicar %—

Twitter

Registro | Sobre la App |— Ayuda - Actualizar | Idioma +—— Publicar Info

Figura 8. Mapa de navegacion
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4.4.2.1. NAVEGACION DE LA APP MOVIL ENGUATAVITA

El anterior mapa de navegacion revela las decisiones estratégicas de usabilidad e interfaz

de la aplicacion enGuatavita. Expone temas importantes, como cual sera la pantalla inicial o las

acciones que se deben realizar para saltar de una pantalla a otra, etc. A continuacion estaran

expuestas las secciones de la App con una breve descripcidn de su grafica y funcionabilidad.

Pantalla inicial o Bienvenida. La primera pantalla con la cual se enfrenta el usuario es
con la pantalla preliminar, en inglés llamada Splash. En ésta se presentara el nombre de
la aplicacion con su respectivo icono sobre un fondo de un solo tono y un elemento
indicativo de carga mientras el sistema realiza su carga inicial.

Home. EIl home es la pantalla que presenta un indice de los contenidos que ofrece la
aplicacion. Los contenidos estan representados mediante un texto a modo de titulo y un
icono que tiene las caracteristicas universalmente convencionales en el contexto turistico.
Los iconos ofrecen un enlace a su informacion respectiva y al momento de pulsarlos
presentan un cambio en sus caracteristicas visuales. Esta pantalla se divide en dos en su
verticalidad, la parte superior contiene una fotografia panoramica del municipio de
Guatavita y sobre la fotografia se encuentra el logotipo de la aplicacion, y la parte inferior
es el espacio donde se encuentran los iconos con su respectivo titulo dispuestos dentro de
figuras cuadradas.

Barra de navegacion. Esta pieza esta presente en la parte inferior de todas las pantallas
de la aplicacion. Su funcidn principal es permitir que el usuario navegue entre una

seccion y otra y a su vez sepa en qué seccion de la aplicacion se encuentra. La barra de
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navegacion contiene cinco botones con enlace directo a las secciones principales
dispuestas en el home.

e Barrade Titulos y filtros. Esta presente en la parte superior, solo en las pantallas que su
presencia es funcional. Los titulos obtienen jerarquia dentro de la pantalla mediante su
tamano, color y ubicacion; su funcion es informar al usuario en qué seccion esta dentro
de la aplicacion. Los filtros de informacion cambian sus posibilidades de acuerdo al
contenido que ofrezca la pantalla, su funcion radica en agrupar informacién con

caracteristicas similares para el desarrollo de busquedas mas féciles y répidas.

4.4.3. WIREFRAMES

Para la elaboracion de los Wireframes se trabaj6 la composicion de las pantallas por
medio de bocetos digitales realizados en el software Adobe Illustrator. Se desarrollé la estructura
general de la aplicacion y la configuracion de los contenidos que se definieron para cada
pantalla del sistema. Los objetivos de éste layout fueron definir la distribucion de los elementos
en cada pantalla y realizar una jerarquizacion, obedeciendo a los datos recolectados en la

evaluacion heuristica y a decisiones tomadas en términos de disefio.

El proceso de bocetacion pasé por varias etapas de las cuales se concluyeron en dos propuestas
para la aplicacion. A medida que se fueron realizando cambios las propuestas evolucionaron
tanto en su grafica como en su disefio de interaccion, sin embargo para la propuesta definida se
tomaron elementos de las dos propuestas y se continud con su desarrollo hasta lograr la

estructura de los wireframes finales.
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4.4.4. DISENO WEB ADAPTAIVO
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Para el desarrollo del prototipo de App Movil se tuvo en cuenta el Disefio Web Adaptativo

COMo una “solucion a la presentacion del sitio en cualquier medio portatil” (Labrada, E.,

Salgado, C., 2013, p.3), sin embargo para la presentacion de éste proyecto se centrd su disefio en

teléfonos smartphones en su orientacion vertical. Cabe agregar que si en algin momento se

puede llegar a la implementacion de la aplicacion se evaluaran sus beneficios y sera “posible

hacer uso de ésta técnica de disefio y desarrollo web.
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En el ultimo item de la investigacion se hizo énfasis en el disefio visual que ofrecen los

contenidos consultados a través del dispositivo maévil. Los aspectos visuales también fueron

organizados en categorias y entregados al usuario para la eleccion de acuerdo a sus preferencias.

Ver tabla 5. Las categorias evaluadas fueron: Tipos de graficos, concepto del disefio,

caracteristicas del disefio, elementos del disefio, imagenes e imagenes en movimiento.

Tabla 5. Elementos y caracteristicas visuales que llaman la atencion de los usuarios en las

herramientas que les ofrecen sus dispositivos moviles.

Categorias de eleccidn

Aspectos y elementos del disefio visual que

ofrecen los contenidos de un dispositivo

Porcentaje
de

movil preferencia
. o e Logotipos 2%
Tipos de graficos 3
e Iconos 3%
e Tipos de fuentes 0%
_ e Formas 3%
Elementos del disefio
e Color 2%
e Detalles visuales 4%
e Idea 6%
o e Experiencia (til 8%
Concepto del disefio _ .
e Mensaje 2%
e Narracion
¢ Innovacion 1%
Caracteristicas del disefio e Simpleza 6%
e Creatividad %
) e llustraciones 0%
Imagenes
e Fotografias 4%




71

e Animaciones 4%

Imagenes en movimiento )
e Videos 1%

Total de items evaluados: 52.

Las caracteristicas y herramientas del disefio visual ofrecidos en un dispositivo movil son
importantes a la hora de combinar la estética con usabilidad e integracidn con el dispositivo. En
el cuadro 5 se puede evidenciar como aspectos asociados a la configuracion de la idea y la
experiencia del usuario con los contenidos recibidos son aspectos que adquieren preferencia y

atencion en los usuarios.

4.4.5.1. DECISIONES DE DISENO VISUAL PARA LA APP MOVIL ENGUATAVITA
Teniendo en cuenta los resultados que arrojo la encuesta se tomaron las siguientes
decisiones en términos de disefio visual como preAmbulo y guia de la configuracion de imagen

que se desarrollaron para la App mévil enGuatavita.

e Sencillez en todos los elementos que componen las pantallas de la aplicacion, tales como
botones, gréaficos, iconos y fondos.

e Fotografias de alta calidad en su composicion, resolucion y nitidez de imagen.

e Gama cromatica compuesta por no mas de cinco colores.

e Navegacion sencilla y agradable a la experiencia del usuario.

e Jerarquia de la informacidn presentada en todas las pantallas.

e Textos con tipografia legible y debidamente diagramados.

e Detalles visuales sencillos y con funciones definidas.
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4.45.2. IDENTIDAD VISUAL

Esta compuesta por un logo el cual es la abstraccion de un elemento precolombino, un
juego tipografico del que hacen parte el nombre de “Guatavita” y el conector “en” y una gama
cromatica expuesta a continuacion. La App MAvil enGuatavita es un proyecto independiente de
todas las piezas de comunicacion que actualmente desarrolla la administracion municipal y su
marca. Al ser un proyecto independiente fue necesario crear su propia marca teniendo en cuenta

todas las consideraciones discursivas y técnicas estipuladas en el disefio de identidad corporativa.

4.45.2.1. ICONOGRAFIA ENGUATAVITA

En el cuestionario, los iconos se agruparon dentro de la categoria tipos de graficos (ver
tabla 5) y el 3% de las personas encuestadas eligié éste item como un elemento importante en el
disefio visual de las herramientas que les ofrece su dispositivo mdvil. La valoracion de los
viajeros hacia los iconos posiblemente depende de la importancia de su uso en términos de
accesibilidad y usabilidad. Caso hipotético, situaciones experimentadas con piezas de
comunicacion en la visita a diferentes destinos, piezas graficas del contexto turistico impresas o
digitales en las cuales generalmente se usan tipos de graficos universalmente reconocibles

aportando a las actividades desarrolladas por el viajero.

icono de lanzamiento. Obedece a la estructura de una figura precolombina, la Caciqua de
Guatavita, protagonista de la Leyenda de Dorado y de la cual existe un monumento en una de las

principales plazas del municipio. Es representativo pues comunica claramente una imagen
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culturalmente reconocible cuya historia y ubicacién se gestaron en Guatavita. También es

distintivo, es la unica App movil del municipio de Guatavita y es diferente a los iconos de otros

destinos.

Figura 10. Proceso de disefio del icono de la aplicacion

Iconos interiores. Su desarrollo e implementacion estan guiados por los resultados del analisis
heuristico. Serviran como ayuda visual para reforzar informacion; su otra funcion radica en
mejorar la utilizacion del espacio resumiendo visualmente los datos. Para su configuracion se
intervinieron elementos iconograficos universalmente reconocibles en el contexto turistico
dandoles un caréacter distintivo, retomando la grafica precolombina y generando desde el
desarrollo iconografico una identidad visual propia de lo que representa histéricamente Guatavita

aplicada a la App movil.
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Figura 11. Disefio de iconos interiores de la aplicacion

4.45.2.2. GAMA CROMATICA

En el cuestionario, el color se agrupo dentro de la categoria elementos de disefio (ver
tabla 5) recibiendo un 2% de valoracion por las personas encuestadas. Teniendo en cuenta los
resultados y las caracteristicas del cuestionario, el porcentaje de valoracion hacia el elemento
color podria definirse como: no relevante, siempre importante y proporcional a la atencién que
regularmente se le presta en un proceso de disefio. De tal modo que se conceptualiz6 desde los
fundamentos del color haciendo de su uso una caracteristica objetiva y acorde a las necesidades

del disefio para la App mavil.

En primera instancia se planeo trabajar con el color dorado como eje principal, significando al
elemento oro y a La Leyenda del Dorado que data de haberse originado en la Laguna de
Guatavita, sin embargo, se tuvo en cuenta que la Laguna de Guatavita no pertenece

territorialmente a Guatavita sino al municipio de Sesquilé y que por tal razon se debe empezar a
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dar valor a otras caracteristicas que enriquecen el entorno del municipio, es el caso de su disefio
arquitectonico.

Guatavita tiene caracteristicas en su arquitectura diferenciables de otros destinos turisticos, el
centro urbano esta disefiado simétricamente en paredes blancas y tejas de barro. Por tal razén se
eligié al blanco y al color terracota como tonos principales, alusivos a la gama cromatica,
vinculados al contexto y que hacen parte de la composicion visual del municipio. Luego, para
complementar y debido al generalizado uso del blanco la aplicacién necesité de otro color que
completara la gama en términos de armonia y contraste, por tal razén se eligié un tono azul
oscuro que funciona como color armonico del terracota y contraste al blanco. Por Gltimo un cian
completa la paleta de colores utilizado sutilmente y en momentos estratégicos, armonizando las

pantallas de la aplicacion.

25262A 2F3742 FF6A64 3DB8FC FFFFFF

Figura 12. Gama cromatica

4.45.2.3. TIPOGRAFIA
En los cuestionarios diligenciados por la muestra elegida ninguno de los visitantes eligid
la tipografia como un elemento de disefio que cause mayor atencién frente al contenido que

ofrecen las herramientas de su dispositivo movil. En términos de usabilidad y funcionabilidad
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ésta valoracién nula no resulté ser un motivo por el cual alarmarse, en términos de disefio puede
afirmarse que el principal objetivo de la tipografia es permitir que el texto se lea claramente. De
acuerdo al planteamiento de Frutiger (2007) “Una tipografia debe estar hecha de tal manera que
nadie repare en ella” (p. 10), en éste caso, su disposicion dentro del espacio en el dispositivo
debe proyectarse como un elemento al servicio del usuario, priorizando su finalidad préctica.

Del analisis heuristico se tomaron bases importantes para la adecuada eleccion de las fuentes
tipograficas y su debida utilizacion en la adaptacion al entorno grafico y conceptual de la App
movil. Se ha tenido principal atencién en los tamafios de fuente (jerarquias), el contraste visual

con los fondos, la separacion entre lineas y el ancho de columnas.

1. Futura Md BT. Es la fuente tipografica mas frecuente dentro de la aplicacion. Se usa en
titulos, subtitulos y texto corrido. Su versatilidad permite manejarla a distintos tamafios,
colores y opacidades sin disminuir su legibilidad, su disefio basado en figuras
geomeétricas aporta a la composicién visual de las pantallas generando equilibrio y

limpieza en su estética.

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
ABCDEFGGIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

012345673829
Figura 13. Fuente tipogréafica Futura Md BT

2. Chanson Heavy SF. Se usa en el logotipo de la aplicacion y en algunas pantallas. Es de

trazos anchos y firmes de morfologia redonda. San serif sin rotulaciones, sus
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caracteristicas la hacen legible y diferenciable. Cumple una funcion jerarquica dentro de

la aplicacion.

abcdefghijkilmnopgrstuvwxyz
ABCDEFGGIJKLMNOPQRSTUVYWXYZ

0123456789

Figura 14. Fuente tipografica Chanson Heavy SF

3. Avalon. Tiene caracteristicas similares a la Futura. Se utiliza dentro de la aplicacion en
los titulos de las pantallas sugiriendo en donde se encuentra el usuario dentro de la
aplicacion. Es legible y liviana en su morfologia, por lo que aporta a la limpieza visual de
las pantallas, generalmente se aplica con tonos suaves y tamarios grandes para equilibrar

Su jerarquia.

abcdefghijklmnopqrstuvwXxyz
ABCDEFGGIJKLMNOPQRSTUVWXY!Z

01234567829

Figura 15. Fuente tipografica Avalon

4.45.2.4. FOTOGRAFIA
La fotografia, en relacion a los resultados de los cuestionarios (ver tabla 5), se encuentra

entre los elementos mas importantes para los viajeros en la navegacion de contenidos realizada a
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través de un dispositivo movil. Para éste caso, la aceptacion de la fotografia como “imagen
turistica” (Camprubi, R., Guia, J., Comas, J., 2009, p.256) podria definirse como un elemento de
gran influencia para el viajero en el proceso de seleccion de un destino, pues, la imagen que el
viajero reciba de un destino y su actitud frente a éstas imagenes podrén ser factores determinante

a la hora de tomar decisiones y realizar la seleccion.

Acorde a la proyeccion del trabajo y necesidades del usuario en términos de Web Colaborativa,
la fotografia es una forma de hacer contenido social dentro de la aplicacion. Los usuarios de
enGuatavita (viajeros, comerciantes, entidades administrativas del municipio, etc.) tienen la
posibilidad de hacer registro fotografico del municipio e incluir o aportar sus fotografias dentro
de las opciones que ofrece la aplicacion teniendo en cuanta las necesidades de cada tipo de
usuario. Estas fotografias expuestas por distintos autores estan disponibles para todos los

usuarios y se pueden comentar, aprobar a través de likes y compartir en algunas redes sociales.

4.45.3. DISENO FINAL DE LAS PANTALLAS

A continuacion se presenta una muestra del disefio final de las pantallas de la App Movil
enGuatavita. Este trabajo esta desarrollado desde los Software Adobe Illustrator CS6 y Adobe
Photoshop CS6. En el resultado estd plasmada la investigacion y posterior conceptualizacion del

presente disefio.
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Figura 15. Pantallas finales galeria (opcién, subir y compartir fotografias) y publicar informacion (espacio
para comerciantes y administradores del comercio enGuatavita)
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LTI 0:00PM | ]

Figura 16. Pantallas finales mapa de geolocalizacion y men interior

4.5. PROTOTIPO DE LA APP MOVIL ENGUATAVITA

La presentacion del proyecto se realizara a través de un prototipo de la aplicacion
desarrollado desde el Software Marvel Prototyping en su version libre. El prototipo ofrece la
posibilidad de interactuar con la aplicacion y desplazarse por las diferentes pantallas de la
misma, lo cual es en sintesis la simulacion de la navegacion a través del contenido. Es un fiel
acercamiento a lo que pretende ser el uso e interaccion de la App Mévil enGuatavita luego de su
posible implementacidn. El software Marvel Prototyping brinda la posibilidad de interactuar con
el prototipo en computadores, tablets o teléfonos inteligentes lo cual es una ventaja a la hora de
enfrentarse a la aplicacion pues a través de un Smartphone, en la interaccion con el dispositivo y
la navegacion por la aplicacion y sus funciones el usuario se acerca bastante al uso de un

proyecto real.
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5. CONCLUSIONES

A continuacion se presentan una serie de conclusiones significativas obtenidas tras el

desarrollo del presente trabajo de grado.

A través de la revision de la literatura se puede observar que, en Colombia la realizacion de
estrategias enfocadas en tecnologias mdviles que aporten al contexto turistico local dirigidas a
comunidades extranjeras es un tema que en la actualidad no presenta resultados tedricos y/o
practicos lo suficientemente sélidos para fundamentar las bases de nuevas investigaciones. Por
tal razdn, para el presente trabajo hubo que remitirse a estudios realizados en otros paises que
actualmente cuentan con mas experiencia en el campo. En virtud de la presente investigacion,
queda una serie de elementos tedricos y de tipo visual que posiblemente puedan contribuir a

futuros investigadores en el desarrollo de sus proyectos de disefio en el turismo.

El desarrollo metodoldgico que se ha efectuado, muestra que los viajeros residentes en otros
paises en un alto porcentaje llevan un dispositivo movil y usan sus herramientas durante la
realizacion de un viaje turistico, donde, los teléfonos inteligentes y las tablets son los mas
utilizados. Esto ratifica que en la actualidad la forma como se planean, proyectan y se definen
los itinerarios turisticos, e incluso, las formas como se desarrollan los deseos e intereses de
viajar, se asocian con Internet y con la mediacién de un dispositivo electronico movil. Con lo

anterior, se abre una brecha importante para el desarrollo de diferentes sistemas de informacion
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que promuevan las actividades turisticas de un destino entorno a la utilizacion de los dispositivos

moviles.

De los datos resultantes entorno a la familiaridad que tienen los usuarios de tecnologias maéviles
con los software App Mdvil puede formularse la hipétesis de que si un individuo es usuario de un
dispositivo movil inteligente, sea teléfono o Tablet, esta persona estard familiarizada con las
Apps mdviles. Actualmente, estos software se vienen usando como nuevos formatos de consumo
de informacion con caracteristicas especiales que pueden ser adaptadas a diferentes contextos.
En éste sentido y para éste caso, si es necesario desarrollar una pieza digital para la promocion
del turismo mediante un dispositivo mdvil como soporte, lo mas pertinente serd conceptualizar y

disefiar una App Movil.

En cuanto a la App Movil enGuatavita como resultado tangible del proyecto, las virtudes mas
importantes en su conceptualizacion y disefio son, su capacidad informativa, la adaptacion al
contexto, una intuitiva usabilidad y su disefio minimalista. También son facultades y
caracteristicas del disefio, que para este caso , tratdndose de un proyecto de caracter sociocultural
que afecta a un gran nimero de personas de diferentes contextos fue concebida desde la practica
del disefio de informacién, disciplina alterna del disefio que ofrece las caracteristicas apropiadas
para el desarrollo de proyectos con base a sistemas de informacion. Este resultado deja
constancia de como el disefio grafico en sus multiples estudios y aplicaciones multidisciplinares

es indispensable en el mundo de la comunicacion ofreciendo herramientas y soluciones que
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afecten el conocimiento, las actitudes y el comportamiento de las personas, adaptandose a

diferentes necesidades.

La aplicacion del disefio grafico en el turismo local es un campo abierto en el cual hace falta
investigacion para suplir las necesidades especificas que se desprenden del contexto turistico. En
este trabajo se hizo referencia a las diferentes etapas del viaje, inspiracion, eleccion y etapa
posterior 0 post - viaje. Los resultados finales estan a la altura de un sistema de informacién
turistica lo cual es su principal objetivo y se suplen varias necesidades de las diferentes etapas,
sin embargo debe entenderse que cada etapa tiene diferencias sensibles y deben ser abordadas de
una manera especifica pensando en las actividades que las personas realizan en cada una de ellas.
Es importante tener en cuenta este tipo de referencias para la aplicacion de disefio en futuros

proyectos enmarcados dentro del contexto turistico.
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7. ANEXOS

7.1. ANEXOS METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION (ENCUESTAS RESUELTAS
POR LA MUESTRA ELEGIDA)
Se hace entrega fisica de las encuestas suministradas a la muestra elegida. En total son 17

(diecisiete) cuestionarios los que fueron aplicados y estudiados.

7.2. PROCESO GRAFICO DEL PROYECTO
DISENO DE ICONOS

Los iconos disefiados para el prototipo estan basados en iconos y simbolos
convencionales y contextualmente (en el medio turistico) reconocibles. A continuacion se
presenta el desarrollo grafico en el cual se puede observar como se ha combinado iconografia

tradicional con grafica precolombina.
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Gracias a la previa investigacion que sirvié para fundamentar las decisiones tomadas en

términos de disefio y usabilidad, la aplicacion de la gréfica al prototipo no tuvo cambios

trascendentales, al contrario, el disefio y su aplicacion fueron fluidos y fue posible disfrutar el

proceso grafico.
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