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RESUMEN

El centro histdrico de la ciudad de Quito, Ecuador no cuenta con medios alternativos a
los tradicionales para recorrer su riqueza cultural e histérica. QuitoVive es una aplicacion
interactiva que pretende crear un nexo entre lo tecnoldgico y lo cotidiano, aprovechando los
aportes y el conocimiento que pasa de generacién en generacion entre los habitantes de la
ciudad. QuitoVive utiliza un disefio centrado en el usuario y se alimenta de contenido creado
por y para la gente, residentes o visitantes de Quito entre los 20 y 30 afios. A lo largo del
estudio se trabajé con un total de 100 personas y para la evaluacion final se realiz6 una
encuesta previa y una posterior a la interaccion con el proyecto. QuitoVive, demostr6 no solo
gue existe un interés en una aplicacion mavil relacionada al turismo de Quito sino también
que los usuarios incrementaron su conocimiento de la ciudad.



ABSTRACT

The historical center of Quito, Ecuador has no alternative means to be visited and be
explored. QuitoVive is an interactive application that aims to create a link between
technology and the historic background of the city, using the contributions and knowledge of
the inhabitants of the city. QuitoVive uses a user-centered design, which is fed with the
content created by and for the people. Throughout the study, we worked with a total of 100
people and for the final evaluation a prior survey and subsequent interaction with the project
was made. QuitoVive showed not only that there is interest in a mobile application related to
tourism in Quito but also that users increased their knowledge of the city with an interactive
app like this one.
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INTRODUCCION

En la ciudad de Quito la belleza de su centro histérico salta a la vista, sus leyendas,
sus edificaciones, sus personajes son todos Unicos. Es hora de que esta belleza dé un salto
tecnoldgico, y esto se lo hara a través de una aplicacion movil. QuitoVive es una guia virtual
que permite a los usuarios compartir sus leyendas, su conocimiento y sobre todo permite que
sean ellos mismos quienes enriquezcan la forma en la que se hace turismo. Con QuitoVive se
disfrutara en cada lugar, en cada edificacion, en cada historia. Se aprovechara la inmediatez
de los teléfonos inteligentes y la forma en la que una comunidad puede aportar su
conocimiento para un bien coman.

Fue a partir de entrevistas y observaciones realizadas en la ciudad que se pensé en una
alternativa que pueda llenar el vacio tecnoldgico en el distrito metropolitano. Fue a partir de
pruebas con usuario en cada fase del desarrollo que se hicieron los cambios pertinentes, y a
partir de cada experiencia con los usuarios se llegé a un producto que trata de ser lo que

estaba en mente desde un principio.

Antecedentes

Quito, ciudad declarada patrimonio cultural de la humanidad desde 1978 recibe
alrededor de 500.000 turistas al afio (Quito Turismo, 2013). El turismo dentro de la capital
del Ecuador ha crecido exponencialmente durante los Gltimos afios, y eso debido a la
innegable belleza de su centro historico. Sin embargo, y a pesar de la gran cantidad de
turistas que recibe la ciudad afio a afio, siendo el 35.1% de todos quienes visitan la ciudad, los
que acuden al centro historico (Quito Turismo, 2013), no hay mejores maneras para

recorrerlo. Al momento de la investigacion no se encontrd una alternativa que conecte lo
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actual, como es la tecnologia, con lo mistico y lo tradicional de las leyendas que se cuentan
desde hace décadas y que forman parte primordial de esta zona de la ciudad.

Se ha invertido si, en alternativas distintas a las tradicionales, alterativas como buses
de dos pisos: el mas conocido de ellos es el bus llamado “Quito Tour Bus” que fue
inaugurado en el 2011 y que cuenta con una operacion regular todos los dias del afio, tanto
con tours diurnos y nocturnos, con paradas en lugares iconicos de la ciudad, y con
participacion activa de los turistas y guias que de ellos participen. Se ha invertido también en
tours que recorren el centro de una forma méas novedosa que la tradicional, tours como el de
“Noches Patrimoniales”, que desde el 2014 se enfoca en bridar recorridos teatralizados, con
guias que disfrazados para la ocasion y pertenecientes a épocas pasadas, hacen al turista
participe de las leyendas del centro histérico.

Aparte de esto, el municipio de Quito se ha encargado de ofrecer fiestas, conciertos y
celebraciones populares, todo a fin de hacer del centro historico un foco de turismo para asi
también enriquecer la agenda cultural a traves de diversos eventos, entre los cuales se
incluyen conciertos populares al aire libre, actividades que conjugan tecnologia con
tradicionalismo, como el mapping sobre las iglesias del centro histérico, y fiestas
tradicionales, con festejos tipicos, como campeonatos de cuarenta, venta de comidas y
bebidas, entre otras actividades que hacen de Quito y de su centro histérico, un atractivo
infaltable en la agenda turistica de quien lo visite.

Existen actividades culturales también, como dias en los cuales los museos del sector,
donde se conoce de la historia de la ciudad pasan a ser gratuitos para el publico, ello con el
fin de dar a conocer la historia de nuestra capital, de transmitir historias y leyendas sobre
nuestra independencia, nuestras culturas y nuestro posterior crecimiento como ciudad.

Camparias gubernamentales, y que engloban a todo el pais, no solo a Quito, también

han formado parte de los recursos para aumentar el turismo en estos ultimos afios. Entre las
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campafias mas destacadas esta la de “All You Need Is Ecuador”, campafia que el Gobierno
lanz6 el 1 de abril de 2014 para dar a conocer los lugares mas atractivos del pais. Ahora este
proeyecto va en su segunda fase, y su objetivo es consolidar a Ecuador como uno de los
mejores destinos turisticos en el mundo.

Otra de estas iniciativas que han hecho destacar al pais fuera del propio territorio
ecuatoriano y no solo dentro del mismo, fue la que vino a partir de la nominacion de Quito a
ser parte de las mejores 7 ciudades del mundo, dentro del concurso creado por la fundacion
New 7 Wonders. Quito, finalmente, y a pesar de las grandes camparias realizadas para
promover la votacion de la ciudad dentro del concurso, qued6 solamente dentro de las 14
ciudades finalistas. La promocion de esta iniciativa se centro en las redes sociales y se trato

de aprovechar todos los recursos de la web.

El problema

Enriquecer mas la experiencia de los turistas nacionales es crucial para el crecimiento
de posibilidades al recorrer el centro historico, y si bien el niUmero de personas que visitan la
capital del pais no es bajo, el nimero de personas que visitan el centro y sus atractivos se
podria mejorar ain mas. Ampliar las opciones que se brindan a estos turistas no solo es
beneficioso para la ciudad, sino también a un mas largo plazo, para sus visitantes extranjeros,
que hacen turismo en la ciudad, y lo recorren con gente que conoce mejor la ciudad.

Quito es la segunda ciudad mas poblada del Ecuador, y cuenta con historias Unicas,
historias que poco a poco y con el paso del tiempo se han ido transformando, han ido
perdiendo detalles, y en ocasiones incluso hasta han llegado a perderse. Este problema hace
que se pierda también la oralidad que existe desde hace décadas, donde el conocimiento y en
este caso las leyendas propias de la ciudad, que pasan de generacion a generacion, pasan con

menos detalles de los que deberian o con detalles distintos a los originales.
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Estas historias también han hecho que los quitefios y no solo ellos, sino quienes
escuchan las leyendas propias de la ciudad lo hagan desde un solo punto de vista, desde una
solo perspectiva, haciendo que ello no brinde nuevas caracteristicas a estas historias o quizas
haciendo que estas historias pasen de una persona a otra iguales, sin nuevos detalles o
correcciones si se debieran hacerlas. La posibilidad de una comunidad que aporte para un
mismo fin se da gracias a la tecnologia, y esa idea de colectividad que produce contenido
haria de estas leyendas algo mucho mas atractivo y valioso.

Cada persona escucha y observa detalles distintos y eso hace que nuevos datos
aparezcan, nuevas historias se enriquezcan y nuevas perspectivas nazcan. Escuchar leyendas
desde una sola fuente, como guias turisticos o tours guiados no generan la misma experiencia
que la misma leyenda sea narrada por quitefios de cepa, como lo son abuelos o gente que no
se dedique a la profesidn pero que le guste contar historias y cuentos de su ciudad.

La identidad de una cultura se sostiene por la historia y por el patrimonio tradicional
de la misma, por la memoria y por la capacidad de ver y aprender del pasado de sus
habitantes. Siendo ellos los que unifican los elementos y simbolos propios y los adquiridos
del pasado, en el presente, para utilizarlos en el futuro, para utilizarlos en la mejoria de la
forma en la que se hace turismo.

Desde nifios nos vemos rodeados de historias, mitos y leyendas, y las vemos como
hazafias y proezas a muchas de ellas. Aparte de la belleza fisica de nuestra ciudad patrimonial
existe ese otro punto de vista, el del traspaso de informacion, de quitefio a quitefio, o de
turista a quitefio, o de quitefio a turista, etc. Esta tradicion es la que no debe perderse, y que al
contrario deberia mejorarse y crecer exponencialmente, para que asi el turismo también
crezca y nos beneficie a todos.

La oralidad en la que se sustenta el proyecto es importante pues es de ahi que

provienen formas de la oracion, de la cancion, del proverbio, del libro sagrado, del conjuro.
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De lo que se trata es de mantener en cierto orden al cosmos mediante una oralidad ritualizada

y bajo el control de ciertos textos y sus administradores y promotores. (Galindo, 2000: p. 51).

Hipotesis

En este momento donde se trata de potenciar el turismo, y donde se puede
utilizar la tecnologia para hacerlo, se ha pensado en una solucién hipotética para
brindar mas opciones de las que ya existen al turista, una iniciativa tecnolégica que
amplie las posibilidades de las cuales pueda elegir el usuario y se enriquezca asf su
experiencia, recorriendo un espacio tan lleno de historia y cultura como el centro
histdrico.

El consumo de informacién creada por una comunidad de usuarios es algo que se
ha venido utilizando durante la tltima década y es un proceso que sirve como una
estrategia de produccion de datos, brindando informacién mas amplia a los mismos
usuarios. Las posibilidades de obtener nuevos datos estan directamente relacionadas
con la participacién de la comunidad.

El sector turistico es uno de los campos donde este método de informacién
creada pory para la comunidad resulta ser muy util, para la visualizaciéon de nuevos
lugares y brindando la posibilidad de enriquecer otros. Todo esto con el fin de resaltar
la importancia de ciertos sitios turisticos sin necesidad de métodos tradicionales como
guias o visitas guiadas. Es permitirle al turista conocer de manera facil, divertida y
rapida, mediante contenidos multimedia, algo de historia de diferentes atractivos
turisticos que quizas no conocia o conocia a medias.

Es usar mecanismos que la gente normalmente utiliza para brindarle nuevas y
mejores maneras de hacer turismo. La tecnologia avanza a pasos agigantados y el

turismo es una puerta abierta para aprovechar este fenémeno.
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Pregunta de investigacion

¢Como y hasta qué punto una aplicacion enfocada a la forma en la que se hace
turismo por parte de quienes visitan el centro historico podria enriquecerse en una ciudad que

cuenta con tantas leyendas e historias como lo es Quito?

Contexto y marco tedrico

Stephen Hawking nos dice que desde sus inicios, la tecnologia ha estado en constante
evolucion, y la velocidad con la que esto ocurre es casi increible (2004), es impresionante,
entonces sera necesario, para este proyecto, partir de lo general y llegar a lo mas particular
para aprovechar los avances tecnolégicos que ya existen en distintos &mbitos, por ejemplo,
culturales, antropoldgicos y sociales.

Paralelamente se debe observar el comportamiento de los usuarios dentro del
aplicativo y como funcionan colectivamente, para que puedan sacarle el maximo provecho a
la aplicacion. La sociologia es precisamente la ciencia social que estudia estos fenémenos
colectivos que se dan dentro de algun tipo de actividad social, estos comportamientos
dependen también del contexto histérico-cultural en el que se encuentran inmersos, no todos
los seres humanos se comportan ni actdan de la misma manera, pero si tienen rasgos

similares que se pueden aprovechar.

El proposito del estudio

Los resultados se podran observar a medida que los propios usuarios creen lo que
mostrara el aplicativo, incluso el propio hecho de valorar el contenido ya existente servira
como un indice de medicién para saber a cuantos usuarios se esta llegando vy si en realidad se
les esta beneficiando.

Una aplicacion de este tipo, es alimentada por los usuarios, siendo ellos los propios

beneficiarios dentro de una comunidad que crea contenido apropiado en momentos
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oportunos, para el bien de ellos mismos, compartiendo por la satisfaccién de simplemente

hacerlo o por la satisfaccion de obtener un premio.

El significado del estudio

El enriquecimiento de una experiencia es ya de por si, beneficioso, y es que la
intencion de enriquecer se da con la intencion de ofrecer nuevas posibilidades al usuario, de
enriquecer la experiencia ya existente y de mejorarla. En este caso, al centrarse en el turismo
y en la forma que se recorre una ciudad como Quito, se debe pensar en una manera para que
sus habitantes y visitantes compartan conocimientos entre ellos, compartan contenido que
ellos valoran como apropiado y s6lo asi se podra mejorar una experiencia, potenciando el

turismo consecuentemente.

Definicion de términos

- Plataforma movil: Espacio virtual donde se almacenan distintos contenidos
multimedia, en este caso es el espacio que se ve alimentado y que es mantenido por los
propios usuarios.

- Usuario: Es quien utiliza la aplicacion. En este caso quien alimenta la base de datos
con sus distintos aportes.

- Pruebas de usuario: Dentro del disefio centrado en el usuario, estas pruebas son
quizas lo mas importante para obtener retroalimentacion de nuestro pablico objetivo. Es a

partir de estas pruebas que sea realizan los cambios pertinentes dentro de cada prototipo.

Presunciones del autor del estudio

Dentro de este estudio, se presume que la gente va a querer compartir informacion
con el resto de la comunidad, y si no es por el simple hecho de compartir conocimiento por

generosidad o por fama, se presume gue lo haran por premios, obteniendo un beneficio mas
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alla de lo simbdlico, obteniendo ahora un beneficio material. Esto incentivara la produccion
de material por parte de la misma comunidad.

Existen plataformas donde se sube contenido por el hecho de obtener prestigio, por
ayudar al resto de usuarios, se presume entonces, que dentro de esta aplicacion, el
comportamiento de la gente seré para beneficio del resto de los usuarios, no tanto para

beneficio propio.

Supuestos del estudio

En la investigacion se supone que los usuarios tendran una conexion estable a internet
en un celular que tenga opcidn para descargar la aplicacion, y que por el mismo hecho de que
hay que descarga la aplicacion, la descarguen y la utilicen frecuentemente.

Se supone también que al menos un pequefio porcentaje de los usuarios conozcan
leyendas de Quito y sean capaces de compartirlas con el resto de usuarios.

Se supone que la aplicacion concluira de manera exitosa y su navegacion sera lo
suficientemente amigable como para que los usuarios suban y compartan datos del centro
histdrico sin mayores complicaciones, haciendo de esta produccion de datos algo interactivo,

dindmico y divertido.
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METODOLOGIA Y DISENO DE LA INVESTIGACION

Para la fase de investigacion del proyecto se prioriz6 utilizar un método de disefio de
investigacion hibrido, donde se conjugan métodos cuantitativos con cualitativos, y se
obtienen asi mejores y més utiles conclusiones. Este estudio aprovecho la reaccion y la
opinion de los usuarios en todas las fases de disefio pues este disefio fue pensado centrado en
ellos.

En cuanto a los métodos cualitativos utilizados, el estudio se apoy6 en entrevistas y en
observaciones participativas, las primeras para tener una finalidad casi periodistica y para
desarrollarse asi una comunicacion indirecta entre el entrevistado y su publico. Y la segunda,
para tener una comunicacion, al contrario, mas directa con el sujeto observado.

La idea inicialmente, para realizar solo entrevistas, era sacar conclusiones sobre las
diferentes opiniones y vivencias que los sujetos estudiados relataran, para a partir de ello
conocer qué necesidades se podian suplir y de qué manera se podria hacerlo. Pero resultd
necesario acudir al campo de estudio, al lugar donde la aplicacién seria utilizada, y hacer ahi
si una observacion participativa, advirtiendo cada comportamiento de los potenciales
usuarios, obteniendo datos también de una encuesta realizada in situ. Este método hibrido
combina lo vivencial de una observacion participativa con lo inflexible de los nimeros en las
encuestas y finalmente saca provecho de las entrevistas, método que utilizado de forma
individual no habria sido Util; y es que las entrevistas por si solas tienen ciertas limitaciones:

La colocacion de un intermediario como fuente tnica y principal de informacion, tal
cual hace la entrevista, somete al investigador a una dependencia de éste frente a un sujeto

que o no quiere ofrecer informacion, o no saben como hacerlo, segun Olabuénaga (p. 127).
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A través de las encuestas en primera instancia, se hacian preguntas para saber qué tan
bien informado estaba el publico objetivo, si de hecho habia espacio para una aplicacion
como la que se proyecta, aplicativo que recolecta y transmite datos desconocidos e historias
novedosas entre los usuarios. Y es que en general, los métodos cuantitativos son validos
cuando se cuenta con una muestra representativa de un total, se obtienen resultados con
seguridad y precision definida, y ello es Util para saber cantidades y porcentajes.

Sin embargo, y ya con los nimeros en la mano, era necesario indagar de mejor
manera en las necesidades del usuario. Con preguntas un tanto mas abiertas se podria llegar a
saber necesidades que quizas en preguntas cerradas no se conocerian, y ello fue precisamente
lo que se hizo en conjunto con observaciones participantes.

“La interaccion social que implica el trabajo de campo es lo suficientemente fluida
como para no ser susceptible de férmulas preestablecidas que allanen la adecuacién perfecta
del investigador a cualquiera de las situaciones a que se ve enfrentado.” (Hermitte, 2002: p.
215).

Estas observaciones constituian en distintos procesos de visualizacion del
comportamiento de los turistas en el centro historico realizando ellos sus actividades
normales, y después ya advirtiendo como se comportan con un aplicativo nuevo. Actuando a
manera de investigador, se pudo observar qué acciones eran las mas comunes entre los
sujetos estudiados y qué vacios dentro de sus comportamientos se podrian llegar a responder
con el proyecto y con sus distintas funcionalidades.

DeMunck y Sobo (1998) revelan varias ventajas de usar la observacion participante
por encima de otros métodos de recoleccion de datos. Esto incluye el hecho de que ofrece
acceso a la "cultura entre bastidores” (p.43); permite también una descripcion ricamente
detallada, que ellos interpretan como un poner de relieve el objetivo que se tiene de describir

"comportamientos, intenciones, situaciones y eventos que son comprendidos por los
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informantes"; y provee oportunidades para ver o participar en eventos no programados.
DeWalt y DeWalt (2002) afiaden que mejora la calidad de la recoleccion e interpretacion de

datos, y facilita el desarrollo de nuevas preguntas o hip6tesis de investigacion (p.8).

Justificacion de la metodologia seleccionada

Si bien cada metodologia responde a diferentes objetivos dentro de diferentes
investigaciones, dentro de esta exploracion en particular, la unién de metodologias
cuantitativas y cualitativas ha dado los mejores resultados, y es que extraer datos de una
evaluacion cuantitativa fue lo mejor para analizar una muestra y saber a cuantos se puede
llegar a beneficiar. Después de ello, con una exploracién cualitativa se observo la
problematica a fondo, los comportamientos del grupo objetivo y sobre todo se pensé en cémo
mejorar estos aspectos.

Este disefio es centrado en el usuario, y todos los cambios o correcciones que en su
momento se realizaron, fueron por la respuesta de las pruebas con ellos mismos. Un disefio
de interfaces centrado en el usuario debe satisfacer las necesidades del usuario, es primordial
incluir al usuario y sus acciones dentro de todo el proceso de desarrollo, sobre todo en la
frase de disefio. Esto para anticiparse a problemas posteriores, dificultades no previstas que
alteren los costos de todo el proyecto. El disefio centrado en el usuario estudia también coémo
se comporta el usuario ante la interfaz que se le presenta, analizando sus distintas
interacciones con la misma. Es por ello que se puede decir que el usuario es el eje central,
alrededor del cual, se lleva a cabo el desarrollo del proyecto.

Una definicién mas precisa es la propuesta por TaskZ (2000), una consultora para la
cual “UCD is a highly product development methodology driven by: clearly specified, task-

oriented business objectives, and recognition of user needs, limitations and preferences.
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Information collected using UCD analysis is scientifically applied in the design, testing, and

implementation of products and services”.

Herramienta de investigacion utilizada

Las herramientas utilizadas dentro del método de investigacion ya explicado
anteriormente, fueron primero las encuestas, las mismas que se realizaron en el sitio de
interés con grupos de turistas que respondian de acuerdo a su conveniencia. También se
aplico la observacién acompafiada de una entrevista que aclararia muchos vacios que
pudiesen haber quedado entre uno y otro método o entre una y otra actividad que el sujeto
estudiado realizara por peticion del investigador.

Entre las preguntas de la entrevista utilizada para la primera fase de investigacion, se

destacan las siguientes:

4. ;Con qué frecuencia vas al centro histérico?
Muchas veces
Algunas veces

Casi nunca

7. ¢Como lo recorres?

_____Ensolitario

____Acompafiado/a

______Conun grupo de mas turistas
_______Entours privados

9. ¢Has escuchado alguna leyenda de Quito?

Si
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No

10. ;Cuales?

______ Padre Almeida

____ Cantufia

_ lLacasa1028

___ El Gallo de la Catedral
_ lglesia del Robo

Otras

Mientras que en la observacidn, las interrogantes mas importantes iban enfocadas a

las maneras que los turistas eligen el momento de hacer turismo dentro del centro histdrico.

Descripcion de participantes

El grupo objetivo hacia el cual esta dirigida la aplicacion abarca turistas nacionales de
entre 20 a 30 afios, ciudadanos o no de Quito que conozcan de su ciudad para realizar aportes,
0 en su defecto, ciudadanos que requieran informacién de la ciudad y de su centro historico.

Numero: en el estudio se trabajo con un nimero total de 100 personas: 50 personas
en la primera fase de encuestas, observacion a 2 distintos grupos de turistas conformados por
8 personas cada uno y finalmente distintas sesiones de pruebas de usuario, donde
intervinieron alrededor de 6 personas por cada sesion, contabilizando un total de 3 sesiones
hasta el desarrollo final del proyecto.

Género: la division de género dentro de este proyecto no es relevante, la aplicacion
final, y toda su investigacion previa estuvieron dirigidos a personas de ambos géneros. Y

tanto hombres como mujeres participaron de todo el proceso de desarrollo, las encuestas, las
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observaciones participativas, etc. Tanto hombres como mujeres intervinieron en la evaluacion
final del proyecto, otorgando asi una variada retroalimentacion. Vale aclarar que si bien no
hubo diferenciacién, si hubo mayor nimero de hombres dentro del estudio, lo cual fue una
mera coincidencia, pero que puede explicarse como que dentro del grupo objetivo, a futuro
mas usuarios hombres utilizaran la aplicacion.

Nivel socioecondémico: para el grupo experimental investigado es de suma
importancia pertenecer a un grupo socioeconémico medio-alto, alto; y esto porque se apunta
a usuarios con teléfonos inteligentes con conexidn a internet, por lo cual las pruebas,
encuestas y el resto de métodos de investigacion solo apuntaban a personas dentro de este
estrato socioecondémico. Nivel que calza dentro de un grupo determinado de turistas que

visitan el centro histérico de la capital de Ecuador, Quito.

Fuentes y recoleccion de datos

La informacidn utilizada para esta investigacion proviene de documentos académicos
en su gran mayoria, ello para sustentar el proyecto sobre bases concretas. Se ahondé en
teorias de turismo, de redes sociales, de aplicaciones mdviles y de comportamientos
humanos, ya sea como sociedad, o como individuos, y todo ello fortalecio el proceso en cada
momento de la investigacion.

Aparte, el grupo de muestra del cual se obtuvo gran parte de informacion siempre fue
muy bien escogido. Se fue exigente en la seleccién de los participantes dentro de las pruebas
pues se requeria un grupo selecto, que calce dentro del ideal que se tiene como potenciales
usuarios del aplicativo movil.

Fue a partir de estas pruebas que se recolectd datos en papel, con anotaciones rapidas,
datos fisicos, con fotografias y videos para después tener un soporte visual, y datos no tan

fisicos, como son vivencias de los usuarios con experiencias similares a la de hacer turismo
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en el centro historico, en este Ultimo caso se traté de simplemente escuchar, sacando el lado
més humano del investigador, pero aun asi percibiendo si habia algin vacio donde una
aplicacion como la que se tenia en mente, pudiera calzar de forma adecuada, llenando dicho

vacio.

Prueba piloto.

El proceso de prototipado para que los usuarios puedan ser parte activa de las pruebas
consiste en realizar un modelo a baja 0 menor escala de lo que seré el proyecto finalizado y
sobre el que se pueda realizar los cambios pertinentes de manera mas agil. Esto hace que el
proceso continue solo con lo cambios ya realizados, lo que significa menos gastos y mas
eficacia en todo el proceso de desarrollo.

Este prototipado se divide en dos; en pruebas con un prototipo de bajo nivel, y
después de ello en pruebas con un prototipo de alto nivel, mas elaborado que el primero, con
los cambios heredados de éste ultimo.

El prototipo de bajo nivel fue elaborado en papel, brindando una idea clara ya de lo
que se iba a representar en las pantallas, pero centrdndose mas en las posibles interacciones
del usuario. Como objetivos para las pruebas con este prototipo se planteo...

Mientras que para el prototipo de alto nivel, modelo que ya incluia animaciones,
gréaficos, colores, funciones y disefios casi definitivos, se puso como objetivo el
funcionamiento global de la aplicacién, estableciendo escenarios para que los usuarios

completaran, simulando un proceso completo de interaccién con el aplicativo.
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PRODUCCION Y DESARROLLO

A partir de la pregunta de investigacion y de la hip6tesis planteadas a principios de
este proyecto, se decidié elaborar una aplicacion para teléfonos maéviles con el fin de
enriquecer la forma en la que se hace turismo en el centro de Quito. Esta aplicacion partiria
de una experiencia centrada en el usuario, e iria abarcando conceptos de usabilidad y de

disefio de interfaces a lo largo de todo el proceso de desarrollo.

Nombre y justificacion del nombre

“QuitoVive” es el nombre de la aplicacion movil del presente proyecto interactivo; Su
razon de ser es precisamente porque se propone que sea la ciudad quien viva a través de
historias, de relatos, de vivencias, todas ellas de la misma gente que la visita. Es decir, que

sea la ciudad quien viva, y que sean los usuarios quienes le den vida. (Ver figura 1).

"0 . .
/’, QuitoVive
Fig. 1: Logotipo elegido como identificacion de QuitoVive.

Estética

En cuanto a la estética y el disefio, se penso crear una aplicacion seria y elegante, con
contenido multimedia que transmita lo que es Quito. Para el logo y toda la interfaz en si, se
utilizaron colores representativos de la ciudad, como lo son el azul y el rojo, y diferentes
tonalidades del mismo, y para las categorias se tratd de utilizar colores que se relacionen a

cada divisidn que se realizo para los aportes de los usuarios, siempre tratando de utilizar una
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gama de colores sobrios, que transmitan seriedad pero que a su vez sean célidos y

comuniquen de manera adecuada. (Ver figura 2).

Leyendas Yo g .
'l‘, QuitoVive
M Casas Famosas esion
Fotografias
& Ma
3 Huecas ‘ ‘
Ir [
® Sitios Curiosos Ver detalles/leyenda
4t Personajes Famosos G Veri
Iglesias
* Verl
SL Hechos Histdricos 8 A
% Premios @ Informacion/Ayuda

9 '/;: QuitoVive /

Fig. 2: Conjunto de pantallas de la aplicacion donde se puede observar la estética de la misma.

Determinacion del Software

Para la elaboracion de esta aplicacion se pensé en explotar la tecnologia mdvil, pero a
su vez también se tratd de utilizar un lenguaje de menos complejidad que algo dedicado a un
solo sistema operativo. Se optd entonces por el desarrollo de una aplicacion en HTML y
Javascript, sacando provecho asi también a herramientas que facilitan la escritura de estos
lenguajes y que hacen que el desarrollador concentre sus esfuerzos en el disefio de la
aplicacién y pueda con ello mejorar la experiencia del usuario con la misma. De esta manera
el desarrollador no se enfoca en escribir codigo, pero si se preocupa en la interaccion

humano-computadora tan importante para el objetivo del proyecto.
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El software utilizado para este proyecto varia de acuerdo a las fases del mismo: en
primera instancia, se utilizaron Adobe Illustrator y Adobe Photoshop para el disefio de la

aplicacion, disefio de las pantallas, del texto, de los botones, etc. (Ver figura 3).

[LER Essentials -

o Selection W= B sioke: = v » 5 pr Round (B8 B Document Setup Preferences | OF v

Fig. 3: Disefio de pantallas de la aplicacién en Adobe Illustrator.
En segunda instancia, y para las pruebas de usuario sobre los prototipos de bajo nivel
correspondientes, se utilizé InVision, una herramienta que simulaba la navegacion entre

pantallas y que facilitd la obtencion de resultados en estas pruebas antes mencionadas. (Ver

figura 4).



30

in Projects Activity

0% itoVi
@?s QuitoVive Gs
.
*
5 SCREENS N ACTIVITY 5] COMMENTS [] ASSETS m
All Screens (23) ) Search B & Upload Screen:
— e "o, o
oot 'I..' QuitoVive )
’ Entrar
), Buscar
p > & Mapa
o Bl N
Contr e ) ° 7 Anadir detalles/leyenda
Phaprigineh 4
v )
S = { ] Ver detales/leyendas
%< QuitoVive
* ° il Verimégenes
Lol ° @) Seleccionar categorias
Titulo
3 Pequena descripcion. Y Ver Premios @
° ey @ Help
S M Da T Austes

Fig. 4: InVision, plataforma utilizada para realizar las primeras pruebas con un prototipo de medio
nivel.

Finalmente, se invirtié en una herramienta cuyo nombre es Proto.io, que facilito la
produccidn de lo que seria el proyecto en su mas alto nivel. Esta herramienta, muchisimo mas
completa que la anterior, ya maneja animaciones, estados, acciones, variables, instancias, y

otras varias caracteristicas que facilitaron el desarrollo del proyecto. (Ver figura 5).

[J Screens ' Containers prOtO.IO « Share [ Preview

% Quitovive > Screens > Home -, i Q. Auto save in 1.5 minutes  Save Project D
Item browser ios7&8 Jump to..
© @ Statusbar 1 (ios7 statusba Basic

© @ botones.png

© & ubicar_cuad (ios7 navba
T Rich Text Rectangle
© & nuevoaporte (o
© @ nuevoaporte_cuad (o7 nave O |
© @ categorias (container] % Quitovive 3
a i (057, ° Horizontal
@ °
© @ menu (containe [ > °
= = °
© @ menu_cuad (ios7 navbar) = €) E
‘ # °
© @ menulZQ (containe * e
‘ @ L Interaction | Animation
© @ menuDER (container) @ ° Area target Image

Project Assets +Qacoe

© @ logoPEQ (containe

© & mapa (container)

232 Quiite\ive

Fig. 5: Para el prototipo final, incluidas ya mayor cantidad de funcionalidades, se utiliz6 Proto.io.

Disefio del Sistema
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Al utilizar una herramienta que aleja al desarrollador del cédigo, resulté mas sencillo
realizar acciones que se tenian planificadas para la aplicacion desde el principio. Sin
embargo, y por el mismo hecho de ser una herramienta que no maneja lineas de codigo en su
mas puro estado, se tuvo limitaciones a la hora de manejar una base de datos estable. Este
problema se soluciond con una variable que guarda el contenido o el aporte creado por el
usuario, y que después de pasar por el proceso de revision, puede ser visto ya como un nuevo
punto de interés en la aplicacion. A continuacion se ilustran los pasos mas complejos dentro
de este proceso, como el recibir historias o detalles escritos por la gente para ser compartidos

con el resto de la plataforma. (Ver figuras 6 y 7).

< EscribirLeyenda
Nuevo Aporte >CONTENIDO
Nuevo Aporte VARIABLE QUE
QuitoVive porque... ENTRA,EN
REVISION...

(-
|

Seleccionar Categoria |

Seleccionar Categoria
Cempartir
Compartir ngnp?rtir f
Compartir
Cancel gl
Cancel OK

Fig. 6 y 7: El manejo de variables para obtener aportes de la gente es limitado, pero funcional.
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Se comunica al usuario, después de que haya realizado su aporte que este proceso no

es automatico y que estas historias entran en periodo de revision. (Ver figuras 8 y 9).

La Verdadera Historia de Cantufia

Cantufa era solamente un guagua de
noble linaje, cuando Rumifiahui quemé la
cludad. Olvidado por sus mayores en la
historia colectiva ante el inminente arribo
de las huestes espafiolas, Cantufia quedd
atrapado en las llamas que consumian a
Quito. La suerte quiso que, pese a estar
a horriblemente quemado y grotescamente
! deformado, el muchacho sobreviva. De él
| == se apiadé uno de los conquistadores
b= llamado Hernén Suérez, que lo hizo parte
| de su servicio, y, segun dicen, lo tratd casi
! como a propio hijo. Pasaron los anos y
Don Hernan, buen conguistador pero mal
administrador, cayé en la desgracia.
Aquejado por las deudas, no atinaba
como resolver sus problemas cada ve

Ubicacién EXCELENTE!

Gracias por compartir con &l rasto da
turistas. Fs por eso que QuitaVive.Tu aporte
entro & Un proceso de revisian, Pronto sera

Compartir

Compartir
witte puklicade.

Cancel

War Premios

Fig. 8 y 9: Una alerta informa a los usuarios que sus aportes seran publicados después de una
revision. (Este proceso no es todavia completamente funcional y automatico).

Presupuesto

Presupuesto de Produccion

(Ver tabla 1 en Anexos).

Presupuesto de Presentacion

(Ver tabla 2 en Anexos).
Cronograma

El proyecto se desarrolld en un lapso aproximado de 10 meses, donde se dividio el
trabajo en dos partes, concentrando el esfuerzo de mejor manera en cada una de estas fases.
La parte gréfica, por un lado, permitio que el proyecto tomara forma y se fuera optimizando

pOoCo a poco; Yy por otro lado, la parte técnica que incluyd la programacion del proyecto para
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obtener un correcto desempefio dentro de las distintas pruebas con los usuarios y a lo largo

de la implementacion del mismo. (Ver tabla 3 en Anexos).

Presentacion publica

Para la presentacion de los proyectos finales de Interactividad y Multimedia 2015 se
conformd un equipo de 8 personas, las cuales se encargarian de desarrollar actividades en
beneficio de este evento. Una de ellas fue el generar un nombre adecuado, ya que en el
evento no solo se presentaba aplicaciones moviles, interfaces fisicas o paginas web, sino mas
bien era un conjunto de productos interactivos donde el usuario era el principal protagonista
y en quien se habia pensado al desarrollar dichos trabajos. Algunos de los nombres generados
en una lluvia de idea fueron: La Expo 2015, Homo Interactivus, Social Debug, La
interactiva, Muestra Interactiva, entre otros. EI nombre seleccionado por la mayoria del grupo
fue: “La Interactiva” ya que el significado que conlleva abarca todo el concepto de
interaccion que estaba plasmado en cada uno de los proyectos presentados esa noche.

A partir de esta idea se describié el objetivo del evento que se detalla a continuacion:

La Interactiva envuelve diferentes proyectos multidisciplinarios desarrollados en base
a una fusion entre el disefio, la tecnologia y diferentes ramas del comportamiento humano. A
través de la interaccion con los proyectos presentados, los visitantes de la muestra podran
experimentar soluciones para problematicas que se presentan en distintas areas de la
sociedad. La interactiva plantea respuestas encaminadas desde perspectivas diferentes,
innovadoras y didacticas que buscan generar un razonamiento o cambio de comportamiento
en las personas. En la exhibicion se busca una participacion activa con las obras y que
después se pueda compartir testimonios e ideas que se generen al respecto.

Imagen
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— pdlencietu fidive —

Fig. 10: Imagen de La Interactiva, potencia tu futuro.

Para la imagen de “La Interactiva”, y dada la amplia gama de colores que se utilizan
en los proyectos a ser presentados, se utilizd el blanco para el logo y para el fondo un
gradiente de colores mas intensos, pero que a su vez no opacan al resto de proyectos. El
color principal del cual deriva el gradiente es un verde azulado que presentado de esta forma
transmite cierto movimiento, pero que acompafiado, potencia al resto de colores dentro de la
muestra interactiva.

El logo es un juego de lineas curvas, lineas rectas y de dos tipos de tipografia, una
imprenta y otra manuscrita. En conjunto todos estos componentes mantienen en equilibrio lo
gue son elementos organicos con elementos artisticos, elementos simétricos con elementos un
tanto imperfectos. Es esta unidn de varios proyectos la que precisamente se observa en la
exhibicion de La Interactiva. Cada proyecto dentro de la muestra tiene sus colores que lo
representan, pero que van muy a tono con lo que es La Interactiva, con el estilo de el
conjunto, con los colores blancos, verdes, azules y ese toque de negro que forman el todo del

gue son parte.

Sitio web
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Para el evento denominado La Interactiva, donde se presentaron este y varios
proyectos de tesis mas, se elaboro6 un sitio web. Este sitio web fue disefiado en base a la
estética ya creada de la imagen y el brochure. Por otro lado para la navegacion del sitio se
escogio hacerlo con scrolling, para que los usuarios puedan explorar inicamente utilizando el
wheel del mouse, moviendo asi la web verticalmente hacia arriba o hacia abajo. También se
coloc6 un mena para facilitar a los usuarios llegar rapidamente a la seccion de intereés.

Por otro lado, los contenidos que se ubicaron dentro de la web, basicamente fueron
detalles sobre el evento como: lugar, fecha y hora, ademas de una pequefia descripcién del
mismo. También se colocé informacion de cada proyecto asi como también los de su autor,
junto con fotografias de cada uno. En la parte final de la web se ubicé una pequefia galeria
con mas fotos de cada proyecto, seguido de datos de contacto para mayor informacién y los

respectivos representantes y auspiciantes. (Ver figura 11).

Ven e Interactia con proyectos que usan tecnologia desde perspectivas innovadoras para generar

cambios positivos en la sociedad

Fig. 11: Sitio Web de La Interactiva.

Material promocional
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Para la realizacion del Evento “La Interactiva” se elaboraron varias actividades entre
las cuales se encontraban el desarrollo del afiche y las invitaciones. El afiche y las
invitaciones mantuvieron el disefio tanto de la pagina web como del logo. Las invitaciones
fueron enviadas via e-mail con una semana de anticipacion a personas relacionadas con el
turismo, cuidado ambiental, autoridades de centros de tratamiento del autismo, profesores de
la Universidad San Francisco, delegados de periddicos conocidos, entre otros. Dos dias antes
del evento se envid correos nuevamente para la confirmacion de la asistencia al evento. A

continuacion se puede observar el disefio de los mismos:

UNIVERSIDAD SAN FRANCISCO DE QUITO
COLEGIO DE COMUNICACION Y ARTES CONTEMPORANEAS COCOA

— podenciotofudine —

Ven e interacttia con proyectos que usan
tecnologia desde perspectivas innovadoras para
generar cambios positivos en la sociedad.

Miércoles 29 de abril de 2015 19h00
Club de Leones Cochapata E1407 y Gaspar de Villaroel
Entrada libre - Parqueadero disponible
2015.interactividadusfq.com

Con el auspicio de : Presentado por:

@1&‘%‘&3 S (G@Masoms €O cocolis. NIEN

Fig. 12: Afiche de La Interactiva.
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Invitacion

La Interactiva tiene el honor de invitarle a la
Exhibicion de proyectos finales de tesis de la
carrera de Interactividad y Multimedia.

La Interactiva es la exhibicion de distintos proyectos
multidisciplinarios relacionados con fa tecnologia,
donde se plantean respuestas desde perspectivas

— pelencia i fidive —

Fig. 14: Invitacion, parte posterior.

Auspiciantes

Se crearon paquetes con diferentes precios y opciones para que las empresas puedan
adquirir su espacio de acuerdo a las necesidades e intereses de cada una de éstas. Se
consiguid el auspicio de las siguientes empresas:

- Ch Farina, con bocaditos de pizza que podran degustar los invitados para la noche

del evento.
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- Minimundo de Chocolate, que elaborara bocaditos que podran degustar los invitados
la noche del evento.

- Club de Leones, que facilitara el espacio fisico en donde se realizara el evento sin
ningun costo para los realizadores del evento.

- Gréficas Paola, que otorgd las impresiones de los posters e invitaciones para
entregar a los diferentes invitados asistentes al evento.

- Metro Hoy, que otorgd una entrevista para promocionar el evento dias previos al
evento.

Plan de Redes Sociales y respuesta del publico

Se realiz6 un plan de redes sociales en Facebook con una duracion de tres semanas.
La finalidad era generar expectativa en el pablico para que asista la mayor cantidad de
personas a la exhibicion final. La estrategia se distribuy6 en tres etapas. En la primera etapa
se presentd de manera individual a cada uno de los expositores de La Interactiva. En la
segunda etapa se presentaron problemas muy puntuales que afectan a distintos grupos o
sectores de la sociedad. Finalmente se vinculé a cada uno de los expositores con los
problemas ya presentados y se mostré un producto final creado para combatir dicha
problematica.

La respuesta por parte de la gente fue muy positiva. A medida se generaban
publicaciones los participantes hacian comentarios positivos y le presionaban “me gusta” a
cada uno de los contenidos. Los participantes del evento fueron aumentando hasta terminar
con un total de 110 participantes de los cuales se estima fueron todos o hasta un namero

superior de los confirmados. (Ver figura 15).
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Fig. 15: Evento creado para promocionar la exhibicion de La Interactiva en Facebook.

Distribucion de proyectos en la exhibicién

La distribucién de los espacios se realizé de acuerdo al tamafio y al tipo de proyecto.
Es asi que los que son de mayor tamafio se ubicaron en la parte de las esquinas y los cuales
son de menor tamafio son colocados en un costado para que exista mayor area donde los

visitantes pudieran caminar tranquilamente y tener visibilidad hasta el fondo de la sala. (\Ver

figura 16).
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Fig. 16: Mapa de distribucion de La Interactiva.
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ANALISIS DE DATOS

Durante el desarrollo del proyecto se realizaron varias pruebas con los usuarios, es por
esto que los datos que se analizan a continuacion sirvieron para mejorar el desarrollo del
proyecto en sus distintas fases, cada prueba sirvio para mejorar el prototipo que vendria
posteriormente.

Prototipos de bajo nivel

Los prototipos de bajo nivel se realizaron en papel, con lineas, iconos y graficos
simples que daban importancia a la funcionalidad y a la forma en la que interacttan los
usuarios con la aplicacién prototipada. Asimismo, se evaluaba si la posicidn de botones o de
texto era propicia, 0 en su defecto, si necesitaba cambios o0 mejoras.

Este prototipo simulaba ser la interfaz fisica de un teléfono celular, y cada
intervencion por parte del usuario significaba un cambio de pantalla dentro del prototipo, o
sea se necesitaba la intervencidn de una persona que manualmente cambie y simule la
interaccion en la aplicacion, automatizando asi, la pulsacién de botones o de pantallas. Para la
fase en la que se requiere ingresar texto, se pidié a los usuarios que mencionen el potencial
aporte en voz alta, o que lo escriban en papel, esto para brindar mayor realismo dentro de las
pruebas.

Se realizaron pruebas con cinco personas, cuatro mujeres y un hombre. El lugar, cerca
al Centro Comercial Ifiaquito, ubicado en la avenida Naciones Unidad, en Quito, se eligié por
la afluencia de gente que esta zona tiene, y por lo céntrico de esta avenida. Cada prueba tomo
alrededor de 5 minutos. No se les brindé demasiada informacion acerca del prototipo, sélo el
objetivo del mismo, o sea se les dijo que el fin de esta prueba era analizar y observar la
interaccion humano-computador, o en este caso, humano-teléfono celular, y que mencionen

cualquier conflicto o problema que encuentren a lo largo de todo el proceso. Estos conflictos
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serian anotados aparte en un cuaderno de notas para asi poder analizarlos y de ser

conveniente, implementarlos en una nueva fase. (Ver figura 17).

Fig. 17: Imagenes tomadas mientras un usuario mujer (izquierda) y un usuario hombre (derecha),
interact(an con el prototipo de bajo nivel de la aplicacién realizado en papel.

Después de las pruebas con los prototipos de bajo nivel, los resultados arrojados
fueron principalmente en cuanto a disefio se refiere, disefio de menus y de botones. La
navegacion se pudo concluir como una exploracion totalmente intuitiva, sin demasiadas
dificultades para el usuario. Sin embargo, se concluy6 que la interaccion con la aplicacion,
debia ser mucho mas atractiva, lo usuarios indicaron que esta interaccion debia sufrir un
cambio importante, porque la aplicacion tiene que hacer que los usuarios quieran volver a
usarla, sin sentirse frustrados en ningin momento.

Por ende, se decidio aplicar los siguientes cambios:

- Cambios en los iconos dentro de la seccion Categorias, incluyendo ya colores y

haciendo que los simbolos sean mas representativos. (Ver figura 18).
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Fig. 18: Los cambios en cuanto a la seccién de Categorias dentro de la aplicacion. El prototipo a la
izquierda, donde la division de categorias no estaba muy bien delimitada y la derecha, con los
cambios ya realizados.

- Cambios en iconos, botones y textos en general, sobre todo los del mend de la
aplicacion, teniendo como apoyo convencionalidades utilizadas en plataformas y aplicaciones

moviles ya existentes. (Ver fig. 19).
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Fig. 19: En base a convencionalidades de aplicaciones conocidas, se realizaron cambios en
el menu de QuitoVive (izquierda). Los textos e iconos resultan mas obvios en relacion a su
significado.

- Animaciones entre pantallas, con superposicién de menus, para brindar una mejor

idea de navegacion dentro de la aplicacion. (Ver figura 20).
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resto de turistas. Es por eso que QuitoVive

Ver Premios 0K

Fig. 20: Pantalla que indica como se integré animaciones y superposicion de menus.

Prototipos de alto nivel

Por otro lado, los resultados de las pruebas de alto nivel fueron ya a un nivel méas de
interaccion por parte del usuario, y no tanto en cuanto a disefio. Los usuarios, al igual que en
la prueba anterior no recibieron demasiadas instrucciones, y se observaba su reaccion e
interaccion con la aplicacion todavia a nivel de prototipo. Esta fase se dividio en dos, la
primera de ellas cuyas pruebas se realizaron dentro de un aula de la Universidad San
Francisco de Quito. La segunda fase, se realizé tambien en un lugar cerrado, no en exteriores
como la prueba con el primer prototipo.

A continuacion se detallan los resultados mas importantes de estas pruebas:

Los usuarios se confundian al interactuar con el mapa y no sabian como moverse en el
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espacio, este mapa era una imagen estatica y no se podia interactuar con ella. (Ver figura 21).

Otros usuarios no vieron la necesidad de compartir detalles nuevos dentro de la
aplicacion, alegaron que carecian de motivacion suficiente. Y finalmente algunos de estos

usuarios opinaron que los colores para las categorias deben resaltar en el mapa, y si se

incluyen iconos a futuro, estos deberian relacionarse entre si.

Por estos motivos, finalmente se decidié implementar los siguientes cambios:

- Mejorar el mapa y la interaccion con el mismo. (Ver figura 21).
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Fig. 21: Gréficos que indican los cambios realizados en el mapa. En la version del prototipo
de alto nivel hay como interactuar con el mismo (derecha), el mapa anterior (izquierda) limitaba los

movimientos naturales del usuario.

- Pensar en una mejor forma para motivar a los usuarios a participar de la aplicacion,

hacer que vuelvan y sean usuarios frecuentes de la misma. (Ver figura 22).
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Fig. 22: Gréficos que ilustran el nuevo sistema de premios (derecha), el cual sufri6 una leve
modificacion con respecto al original (izquierda), manejando de mejor manera los mensajes al
usuario. Motivandole para que siga compartiendo y participando de la aplicacion.
- Mejorar los iconos y colores de las categorias, relacionandolos entre si. Para que de

esta manera cada categoria tenga un color y un icono que la distinga. (Ver figura 23).
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Fig. 23: Los iconos de las categorias se relacionan mejor con su respectivo color y su
respectiva categoria. La forma de seleccion también cambio.

Pruebas Finales
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Finalmente las Gltimas pruebas, con el prototipo de mas alto nivel construido para esta
investigacion, obligaron a realizar un solo cambio:

- La utilizacion de la aplicacion y sus fines no quedaron lo suficientemente claros
desde que los usuarios abrieron la aplicacién, por lo que méas de la mitad de ellos sugirieron

la inclusion de un pequefio tutorial e introduccion al inicio de la aplicacion. (Ver figura 24).
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Fig. 24: Las pruebas finales dieron paso a la inclusion de un pequefio tutorial y de una breve
explicacion de los botones de la aplicacion. Esto resultaba obvio en un principio, por eso no se lo
habia incluido con anterioridad.

Evaluacion Final

Para la evaluacion final se utilizé una encuesta antes y otra justo después de las
pruebas con los usuarios. La encuesta previa se la realizo con la finalidad de conocer el nivel
de conocimiento que tenian los usuarios acerca de las historias contenidas en la aplicacion, la
apertura que existe para nuevas tecnologias en el ambito tecnol6gico, y qué tanto se puede
mejorar la experiencia dentro del centro historico a través de un proyecto como el planteado.

Mientras que la segunda encuesta, posterior a la prueba de usuario, y cuyas preguntas
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eran iguales a la primera, se la realiz6 justamente para conocer si en realidad después de

utilizar la aplicacion existia alguna mejoria en cuanto a conocimiento por parte del turista, o

si en realidad una aplicacion es la opcion ideal como alternativa para hacer turismo en el

centro de Quito, y si incluso esta actividad se puede Ilegar a mejorar alin mas. Los resultados

de estas encuestas, analizados pregunta por pregunta, se muestran a continuacion:

Tabla 4:

Pregunta N. 1 (antes de la utilizacion de la aplicacion):

sujeto 1: O sujeto 2:

sujeto 3: O sujeto 4: O sujeto 5: O sujeto 6:

- ¢Conoces las siguientes leyendas o locaciones dentro del centro histdrico? ¢ Qué tanto?

Leyenda de Cantuia

Leyenda del Padre Almeida
Leyenda de la Casa 1028

El Panecillo

Los Jugos de la Sucre
Elaboracion de bordados

Casa Museo Manuela Saenz
Iglesia de la Compaifiia de Jesus

Parque Itchimbia

No Conozco

00000
00000

Conozco Poco

oo
o
oo

Pregunta N. 1 (después de la utilizacion de la aplicacion):

Conozco Mucho
oo
000
oo

000

o]0

- ¢Conoces las siguientes leyendas o locaciones dentro del centro histérico? ¢Qué tanto?

Leyenda de Cantuia
Leyenda del Padre Almeida
Leyenda de la Casa 1028

El Panecillo

Los Jugos de la Sucre
Elaboracién de bordados

Casa Museo Manuela Saenz

No Conozco

Conozco Poco

O 0O

oo
000

Conozco Mucho
00000
00000
000

000

o

o

00000
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Iglesia de la Compaifiia de Jesus 0000
Parque ltchimbia 0000

Se puede observar como después de la utilizacion del prototipo, el conocimiento
acerca de los aportes contenidos dentro del mapa de la aplicacién aumento en relacion de lo
que se observo antes de que los usuarios navegaran y despues de que ya lo hicieron. El 100%
de encuestados mejoré al menos en un nivel dentro de la tabla, mientras que casi dos terceras

partes lo hicieron en dos niveles.

Tabla 5:

Pregunta N. 2 (antes de la utilizacion de la aplicacion):

sujeto 1: O sujeto 2: sujeto 3: O sujeto 4: O sujeto 5: sujeto 6:

- ¢Crees conocer ubicaciones nuevas o que solo tu conoces dentro del centro histdrico?
Si o
No 000

Pregunta N. 2 (después de la utilizacion de la aplicacion):
- ¢Crees conocer ubicaciones nuevas o que solo tu conoces dentro del centro histdrico?
Si 000
No (o]
La mayoria de participantes, al observar el contenido de la aplicacidn, crey6 poder
aportar con nuevas ubicaciones que no constaban dentro del mapa. Quizas la pregunta no se

formulé de manera adecuada pero se obtuvo el resultado mencionado y ello fue favorable

como retroalimentacion del prototipo final.

Tabla 6:

Pregunta N. 3 (antes de la utilizacion de la aplicacion):

sujeto 1: O sujeto 2: sujeto 3: O sujeto 4: O sujeto 5: sujeto 6:
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- ¢Los datos de las ubicaciones que visitas a menudo dentro del centro histérico, cémo llegaron a ti?

Guias de Turismo (o]
Internet 0000
Television (o] o)
Boca a Boca 000

Aplicaciones Moviles

Otros (Especifica) Recorriendo, lo visito a menudo,

Pregunta N. 3 (después de la utilizacion de la aplicacion):

- ¢Los datos de las ubicaciones que visitas a menudo dentro del centro histérico, cémo llegaron a ti?

Guias de Turismo (o]
Internet 0000
Television (o]
Boca a Boca 000

Aplicaciones Méviles OOOOO

Otros (Especifica) Recorriendo, lo visito a menudo,

Esta pregunta arroj6 como resultado que el conocimiento de quienes visitan el centro
historico, antes de utilizar una aplicacion de este tipo, lleg6 a ellos de manera tradicional, es
decir gracias a guias de turismo, o al internet, u otros mas. Después de la utilizacion de la
aplicacion, en cambio, se puede observar como el conocimiento y la forma en la que este
Ilega a los visitantes del centro cambio, siendo las aplicaciones maéviles una nueva y mejor

alternativa.

Tabla 7:

Pregunta N. 4 (antes de la utilizacion de la aplicacion):
sujeto 1: O sujeto 2: sujeto 3: O sujeto 4: O sujeto 5: O sujeto 6:

- ¢ Desearias que alguien experto en el centro histdrico compartiera gratuitamente su conocimiento
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contigo?
Si 00000
No

Pregunta N. 4 (después de la utilizacion de la aplicacion):

- ¢ Desearias que alguien experto en el centro histdrico compartiera gratuitamente su conocimiento

contigo?
Si 00000
No

Se comprobo lo que era casi obvio, una aplicacion de manera informativa, para ser
utilizada en mayor volumen, debe ser gratuita. Los resultados fueron los mismos tanto antes

como después de la utilizacidn de la aplicacion.

Tabla 8:

Pregunta N. 5 (antes de la utilizacion de la aplicacion):
sujeto 1: O sujeto 2: sujeto 3: O sujeto 4: O sujeto 5: O sujeto 6:

- ¢Crees que una aplicacién mavil podria mejorar la forma en la que se hace turismo en el centro de
Quito? ¢A qué escala?

Mejorara, pero poco

Mejorard, normal (o] 0]

Mejorard, bastante (o]e)

No mejorara

Pregunta N. 5 (después de la utilizacion de la aplicacion):

- ¢Crees que una aplicacién mavil podria mejorar la forma en la que se hace turismo en el centro de
Quito? ¢A qué escala?
Mejorara, pero poco

Mejorara, normal (o)
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Mejorara, bastante (0] o)

No mejorara

En principio los entrevistados, sin saber muy bien de qué se trataba, se vieron
motivados a utilizar la aplicacion pues se observa en el grafico como piensan que de hecho si
se puede mejorar la forma en la que ellos hacen turismo. Después de haber utilizado la

aplicacion, los resultados mejoraron minimamente, pero son igual positivos.

Tabla 9:

Pregunta N. 6 (realizada sélo después de la utilizacion de la aplicacion):
sujeto 1: O sujeto 2: sujeto 3: O sujeto 4: O sujeto 5: sujeto 6:

(Pregunta abierta SOLO para aplicar después del uso de la aplicacion)
Ahora que utilizaste una aplicacion para mejorar tu visita al centro histérico, ¢ Qué piensas acerca de

ella? ¢COmo mejorarias la experiencia?

Ofrecer premios cuando el aporte sea valioso, motivacion. Muy bien,

para conocer. Patrocinadores. Chévere, contenido llamativo.

La respuesta por parte de los usuarios que participaron dentro de las pruebas de
usuario fue positiva, y como criticas constructivas aportaron que se debia mejorar el sistema

de premios, para obtener asi mayor motivacion y ganar adeptos a la aplicacion.

Importancia del estudio

Este estudio y esta aplicacion sobre todo, esta pensada para ser una herramienta vital
dentro del turismo metropolitano. Se podria contribuir a mejorar la forma en la que se hace
turismo en la capital de los ecuatorianos y ello porque la idea de que sean los mismos

usuarios quienes comparten detalles de esta ciudad, hace que potencialmente se puedan llegar
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a conocer datos que quizas se han perdido o por el tiempo o por cualquier otro motivo, pero
que hacen que no todo el mundo los conozca, es algo nuevo en el mercado. Es una propuesta
que busca sacar provecho de la tradicionalidad de Quito a través de la tecnologia.

Rescatar estas particularidades y mostrarlas al resto de la comunidad es el punto clave
sobre el cual se sustenta este proyecto. Estos pequefios detalles, elemento clave de la
aplicacion, harian de Quito, y de su centro historico, un lugar Unico para visitarlo. Cada
persona, idealmente, visitaria solo los lugares que le llamen la atencién dentro de la
aplicacion, esto ahorrandole tiempo y dinero, y haciendo que los detalles, datos curiosos y

conocimiento, pasen de ser algo individual a ser algo comunitario.

Resumen de sesgos del autor

Después del estudio, los sesgos que afectaron de cierta forma los resultados finales y a
las distintas fases de toda la investigacion, fueron dos principalmente: la inseguridad en el
centro histérico y la dificultad para acceder al mismo. Las pruebas, al ser para una aplicacion
movil debieron realizarse siempre, o casi siempre, con un teléfono celular, sin embargo, no se
pudo obtener varios de estos aparatos para prestarlos a cada uno de los usuarios que formaron
parte de las pruebas. No se podia usar un solo teléfono con cualquier persona pues e€so no era

lo més seguro.

Asimismo, las pruebas deben tratar de ser realizadas siempre en el lugar en el cual la
aplicacién, o el proyecto, estan pensados a ser utilizados. En este estudio en particular, no
todas las pruebas se realizaron en el sitio sobre el que se interesaba mejorar el

comportamiento de los turistas, y esto a la final afecto a ciertos resultados de la investigacion.

Entre los sesgos del estudio, también se dificultdé encontrar el nimero propicio de

usuarios para las distintas fases dentro de las pruebas enfocadas a ellos. Se recomienda tratar
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de realizar estas pruebas con el mayor nimero de participantes posibles, pues asi se sacaran
maés y mejores conclusiones, dejando menos margen a confusiones y a errores con los
distintos prototipos. Sin embargo, y a pesar de utilizar pocas personas, estas pruebas igual
funcionaron, pues hubieron ciertos comportamientos que se generalizaron, esto no es lo ideal

pero si es un buen punto de partida para siguientes estudios.
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CONCLUSIONES

Respuesta a la pregunta de investigacion

Este estudio ha demostrado que en cuanto a aplicaciones moviles que se centren en la
forma en la que se visita el centro de Quito, no existe competencia alguna, dejando asi abierto
un espacio para llenarlo con una novedosa aplicacion completamente enfocada al turismo y a
la forma en la que éste se ejerce en el centro histdrico de la capital ecuatoriana.

Tantas leyendas que han ocurrido en este lugar que se cuentan de generacion en
generacion, necesitan un lugar para ser conocidas y reconocidas. Necesitan un espacio y una
plataforma que sepa mostrarlas como son, con los detalles que la gente ha obtenido de ellas a
través del tiempo y con los aportes que cada usuario, visitante o turista pueda ofrecer, a su
manera. Esta aplicacion esta enfocada en la forma en la que se hace turismo en Quito, y con
los varios aportes de la gente que conoce historias acerca de ella, se puede enriquecerla.

A lo largo de todo el proceso se observo y se trato de enfocar la investigacién en el
usuario, asimismo las conclusiones se obtuvieron a partir de la retroalimentacion que ellos
otorgaron. La evaluacion final demostrd que existio un incremento en el conocimiento de lo
gue muchos usuarios habian escuchado previamente del centro histérico de Quito. La opcion
para entrar al mercado como una aplicacion movil interactiva esta ahi, pues no hay
competencia completamente directa. Los usuarios con los que se realizé la prueba final se
mostraron interesados en el proyecto, y consideraron que una iniciativa de este tipo mejoraria
la forma en la que hacen turismo, enriqueciendo asi su experiencia.

Ya en la etapa final, dentro de la exhibicién al publico, lo digno de rescatar fue la
presencia de una representante del Ministerio de Turismo, quién a partir de una extensa

conversacion mostro gran interés en el proyecto, mencionando incluso propuestas similares
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que si bien no son tan ricas e interesantes, podrian beneficiarse de ideas que se plantearon
como objetivos dentro de este proyecto. La idea de vincularse a algo ya existente, que conste
con apoyo oficial no es algo descabellado, por lo que el contacto con este ministerio se tratara
de retomar, teniendo asi la posibilidad de hacer de este proyecto un producto ya comercial, un

producto totalmente atil y funcional.

Limitaciones del estudio

En cuanto a limitaciones este estudio se encontrd con barreras durante las pruebas de
usuario principalmente. Estas barreras se dieron porque la seguridad al momento de prestar
un teléfono movil a un extrafio no era la suficiente, y para que se pruebe la aplicacion en el
sitio que se trataba de afectar y de mejorar, utilizar usuarios desconocidos no resultaba lo méas
adecuado y propicio. Se utiliz6 o usuarios conocidos o usuarios que dentro de un espacio
cerrado, sentian, y ofrecian también, mayor comodidad.

Por el momento en esta fase del estudio, la aplicacion esta pensada en ser utilizada
solo por personas que manejen el idioma castellano y conocen aunque sea minimamente el
centro histérico, dejando de lado a turistas extranjeros que quisieran conocer nuevos detalles
de la ciudad a través de la aplicacion. En un futuro se ha pensado ampliar el alcance del

proyecto y obtener asi un enriquecimiento de la ciudad y de su turismo ain mayor.

Recomendaciones para futuros estudios

Para estudios a futuro, y para quienes necesiten realizar pruebas de usuario en lugares
con seguridad limitada, o con un nivel de inseguridad medio, se recomienda tratar de aislar a
los sujetos observados, tratar de entrar en confianza con ellos y a partir de este nexo que se
puede crear con una pequefia conversacion, realizar las pruebas planificadas. Si bien crear un
vinculo durante las pruebas no siempre es lo méas adecuado, quizés para hacerlo en estos

lugares poco seguros, ésta sea una buena opcién. Y es gque este vinculo puede perjudicar el
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estudio pues las respuestas y resultados obtenidos se sesgan a partir del compromiso que

pueda pensar el usuario tiene con el observador.

Resumen general

Es en cuestion de estos Gltimos afios que la tecnologia ha avanzado lo suficiente como
para que podamos proponer un espacio que maneje varios tipos de contenido digital
multimedia, y lo tengamos al alcance de la mano, con la inmediatez de una aplicacion movil.
Hoy en dia es posible acceder a informacion que antes era de alcance limitado en cualquier
parte del mundo, en cualquier momento, esto gracias a los teléfonos inteligentes y su
conexion constante a Internet.

Es a partir de estos avances y de estas aplicaciones que se puede crear una comunidad
virtual en la cual cada usuario, aparte de consumir informacion y contenido multimedia,
puede también producirlos, para el beneficio del resto de usuarios pertenecientes a esta
colectividad, donde lo que interesa y vale la pena observar, esté al alcance de todos por igual.

En el sector turistico se esta incursionando poco con estas nuevas tecnologias, y se
deberia hacerlo, pues con ellas se puede promover actividades y se puede incentivar y
enriquecer la forma para hacer esta importante actividad. Es utilizando estos elementos de
comunicacion de gran impacto que se puede mejorar la forma en la que se recorre una ciudad
y Su centro histérico, y sus detalles mas importantes sobre todo.

Este trabajo de investigacion estuvo siempre orientado a la elaboracion de una
aplicacién que enriqueciera la forma en la que los turistas recorren el centro historico de la
capital ecuatoriana, para una correcta visualizacién de los sitios, hechos, lugares de comida,
cuentos, leyendas y detalles histéricos que se encuentran todos ellos en el centro de Quito. Se
inicid con entrevistas que permitieron conocer si en realidad la gente tenia un vacio en cuanto

a alternativas para recorrer la ciudad y sus atractivos. Aparte de ello la observacion directa
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realizada permitio conocer los distintos comportamientos de los turistas. Y finalmente con
los resultados de ello se procedi6 a la realizacion de cada prototipo en cada una de sus fases.

Con cada prototipo, desde el de mas bajo nivel hasta el de nivel medio, medio alto, se
realizaron sus respectivas pruebas de usuario, conociendo asi las falencias de cada uno de
ellos, y mejorando y corrigiendo estos errores para una posterior implementacion dentro del
desarrollo y disefio del proyecto.

Cada aporte conforma una pieza clave dentro del desarrollo de la aplicacion, y todos
ellos, en conjunto resultaron en lo que fue el prototipo final, prototipo que arrojo

conclusiones positivas de todo el proceso.
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ANEXO 1: TABLA DE PRESUPUESTO DE PRODUCCION

60

DETALLE CANTIDAD PRECIO UNITARIO | TOTAL
Horas de trabajo 600 $ 10.00 | $6000.00
Suscripciones mensuales 3 $29.99 $89.97
Transporte y movilizacion $35.00
TOTAL $6124.97
ANEXO 2: TABLA DE PRESUPUESTO DE PRESENTACION
DETALLE CANTIDAD PRECIO UNITARIO | TOTAL
iPads 2 $600.00 | $1200.00
Cables de corriente 2 $29.99 | $59.98
Afiches informativos 8 $ 1250 | $100.00
Tripodes 2 $30.00| $60.00
Cables USB 2 $30.00 | $60.00

Conexion estable a Internet

$ 100.00
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TOTAL

$1579.98

ANEXO 3: CRONOGRAMA DE PROYECTO

MES

DIAS

DETALLE

Agosto

21-31

Lluvia de ideas para a partir de una seleccion de la mejor idea

continuar con su desarrollo.

Septiembre

1-14

14-21

Primeras observaciones participantes, en el campo de estudio, con
preguntas mencionadas como parte de la encuesta.

Reporte de observaciones y encuestas.

Octubre

8-10

16-18

22-28

Analisis del problema, revision de casos similares.
Observacion de comportamientos de los posibles usuarios.

Revisidn de literatura y primeros borradores en trabajo teorico.

Noviembre

1-7

10-18

18-30

Elaboracion de prototipos de bajo nivel, en papel.
Pruebas con usuarios y prototipo de bajo nivel.

Reporte de pruebas.

Diciembre

1-15

10-20

23

Avances en primeros capitulos del trabajo formal escrito.
Seleccidn de un potencial logo e imagen del proyecto.

Primera revision de avances.

Enero

14

14-17

18-20

Correccion de errores detectados en la revision previa.
Elaboracion de nuevo plan de pruebas.
Entrega de avances en documentacion escrita.

Analisis de requerimientos para avanzar con el prototipo de alto
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nivel.

Febrero

1-14

14-20

21-27

Disefio de prototipo de alto nivel.
Pruebas con usuarios y prototipo de alto nivel.

Reporte de pruebas.

Marzo

1-14

15-21

17

21-24

Cambios en prototipo de alto nivel, inclusion de mejoras.
Pruebas de usuario con prototipo final.
Plan de evaluacién final.

Reporte de pruebas con prototipo final.

Abril

14-25

13-20

27

29

Elaboracion de stand, preparacion para la presentacion al publico.
Cambios en prototipo final.
Elaboracion de video promocional del proyecto.

Presentacion publica “La Interactiva”.

Mayo

1-12

15

Correcciones en proyecto para presentacion final.

Presentacion final ante comité de tesis.




