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RESUMEN EJECUTIVO

El Geoparque Imbabura es un territorio lleno de cultura, de fauna, de flora, de historia, de
sitios naturales y turisticos, que rodean a todos los imbaburenos. Es importante fomentar el
interés por conocer e impulsar los saberes culturales que cada lugar turistico guarda, en
especial los que son considerados referentes en la provincia de Imbabura.

Por esta razon es de gran importancia que los propios ciudadanos impulsen estos
conocimientos, para asi promover el turismo, preservar la cultura que nos rodea y que puedan
conocer un poco mas de su propio territorio. En el siguiente caso se presenta un proyecto
que busca impulsar en los imbaburefios distintos saberes que guarda el Geoparque Imbabura,
las razones por las cuales fue catalogado como tal, y todo lo que conlleva ser reconocido por
la UNESCO de esta manera.

Se propuso el desarrollo de un material grafico digital e interactivo para tratar de contribuir
en contra del problema y ayudar a la difusion y preservacion del saber cultural que guardan
los sitios turisticos en el Geoparque Imbabura. De acuerdo con el desarrollo investigativo se
realiz6 el diseno de la parte grafica y estructural de una aplicacion moévil, por la versatilidad,
la adaptabilidad y la funcionalidad que puede llegar a tener como medio comunicativo.

Palabras Claves

Geoparque, material grafico, interactivo.



ABSTRACT

The Imbabura Geopark is a territory full of culture, fauna, flora, history, natural and tourist
sites that surround all Imbaburefios. It is important to promote the interest to know and
promote the cultural knowledge that each tourist place keeps, especially those that are
considered referents in the province of Imbabura.

For this reason it is of great importance that the citizens themselves promote this knowledge,
in order to promote tourism, preserve the culture that surrounds us and that they can learn a
little more about their own territory. In the following case we present a project that seeks to
promote in the Imbaburefios different knowledge that keeps the Imbabura Geopark, the
reasons why it was cataloged as such, and everything that comes with being recognized by
UNESCO in this way.

It was proposed the development of a digital and interactive graphic material to try to
contribute against the problem and help the dissemination and preservation of cultural
knowledge that keep the tourist sites in the Imbabura Geopark. According to the research
development, the design of the graphic and structural part of a mobile application was carried
out, due to the versatility, adaptability and functionality that it can have as a communicative
medium.

Keywords

Geopark, graphic material, interactive
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Introduccion

La siguiente investigacion tiene como objetivo mostrar el proceso realizado en el desarrollo
de un material grafico digital e interactivo para fomentar los saberes culturales que guardan
los referentes turisticos del Geoparque Imbabura.

A partir del tema formulado se analizaron 3 primicias importantes para poder dar inicio con
la investigacion, el primer paso es reconocer el problema, sus causas y efectos; luego se
determino la justificacion de porqué el proyecto puede llegar a ser factible; y se propuso el
publico objetivo al cual estara dirigido.

El proceso investigativo se desarrolla mediante la implicacion de varias metodologias y
técnicas de recoleccion de informacion. Se utilizaron varios instrumentos que permitieron
recoger datos con la mayor veracidad posible, los cuales sirvieron en la construccion de la
propuesta grafica final. El uso de estas herramientas permiti6 obtener datos sobre el publico
objetivo; como la edad; su nivel econémico y de estudios, su nivel de conocimiento sobre el
Geoparque Imbabura y los referentes turisticos; de igual manera se obtuvo informacion
necesaria de parte de expertos en la materia, y abri6 el camino hacia el desarrollo del material
grafico digital e interactivo. En este caso se realizo la parte grafica y estructural de una
aplicacién movil.

Parte del proceso investigativo es toda la informacién que habla sobre conceptos,
definiciones y fundamentos del Diseno Grafico, se expresa tanto del color, de Ia
composicion, formatos, textura, imagen, ilustracion, y de todos los elementos que pueden
conformar un material grafico digital e interactivo.

Para poder capitalizar la informacion recolectada y empezar con el desarrollo de la propuesta
final, se utilizé6 una Metodologia de Diseflo con varios procesos que cumplir, la cual esta
inspirada en un reconocido diseflador grafico llamado Bruno Munari. El proceso
metodoldgico consta de 6 pasos: problematica, investigacion, creatividad, experimentacion,
desarrollo, implementaciéon y validacion. Teniendo una investigacion previa y una
metodologia de disefio, se comenz6 con el analisis de los requerimientos de disefio para el
desarrollo de todos los recursos graficos que componen la aplicacion movil.

En la ultima parte del proyecto se detalla todo el proceso necesario que se utilizé en cada
pieza grafica y como fue la evolucion de la propuesta para llegar al prototipo final. De igual
manera se muestra la fase de validacion en la cual se prueba el prototipo final tanto con el
publico objetivo designado como con expertos en disefio grafico.
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Capitulo 1

1.1.Problema

El turismo en el Ecuador es una de las principales fuentes de progreso del pais, como
lo expresa Castillo, Martinez y Véazquez (2015) “el turismo esta alcanzado un
importante lugar en el desarrollo economico del Ecuador, siendo uno de los
principales sectores que genera riqueza en la economia ecuatoriana” (p.72). Un lugar,
dentro del territorio ecuatoriano, con una oferta turistica extensa y variada es la
provincia de Imbabura, reconocida por la UNESCO como Geoparque Mundial en el
afio 2019. Siendo rica en cultura y tradicion es necesario promover el turismo interno
y fomentar el interés de sus habitantes, para visitar, conocer, cuidar y divulgar datos
e informacion sobre la vasta riqueza cultural de cada referente turistico imbaburefio.

El saber cultural que se encuentra en esta region, y que se ve reflejado en sus sitios

turisticos, se ha ido perdiendo con el pasar del tiempo. Como lo explica Arellano et.
al. (2018):

Un aspecto que se convierte en debilidad es la falta de conocimiento de la
poblacion de las caracteristicas de su entorno natural. La gente se acostumbro
a vivir en una provincia de paisaje hermoso, pero en su generalidad, no es
capaz de describirla apropiadamente (p. 103-104).

Gran parte de esto se debe a la globalizacion y el mal uso de la tecnologia, y en
concordancia con lo expresado por Ubidia (en el articulo del diario El Telégrafo,
2016), esto invade, depreda, contamina las tradiciones y creatividades de los pueblos.
Es comun observar en el dia a dia como la poblacién se interesa mas por aspectos
foraneos y no por lo autdctono. Aspectos como sus leyendas, cuentos, mitos,
personajes y momentos historicos, por citar algunos, han perdido relevancia dentro
de la poblaciéon imbaburefia, lo que dificulta el desarrollo y divulgacion de estos
patrimonios turisticos y culturales.

A pesar de ello, es limitado el material grafico digital e interactivo que realce el valor

histérico y cultural de la zona, los que existen, son textos bdasicos, que pasan
desapercibidos por la forma poco atractiva y profunda de mostrar el contenido.
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1.2. Justificacion

El proyecto busca, de manera didéactica y dinamica, tratar de contribuir con el
desarrollo y aprendizaje de los conocimientos historicos y culturales que guardan los
referentes turisticos del Geoparque Imbabura, objetivo que tiene el denominado
Proyecto Geoparque Imbabura que como lo explican Arellano et. al. (s.f.):

Para procurar un desarrollo territorial sustentable, es imperativo trabajar en
educacion, en el fortalecimiento de la investigacion aplicada y con
pertinencia al territorio, en la difusion de los nuevos conocimientos, para
generar oportunidades a partir del sentido de pertenencia e identificacion con
las potencialidades evidenciadas en la diversidad de sus patrimonios locales;
a saber: geologico, natural, histérico, cultural e intercultural. De ahi, la
trascendencia de ubicar a la educacion como primer componente del Proyecto
Geoparque Imbabura (p. 105).

Y a su vez tratar de ayudar con el progreso del turismo interno en este territorio, para
La serna, Rhea y Vasallo (2017):

El turismo, en diferentes modalidades, resulta esencial para la puesta en valor
del patrimonio tangible e intangible en los GMU (Geoparques Mundiales),
pues genera ingresos, crea nuevas fuentes de empleo, propicia la
incorporacidn y capacitacion de sectores de menos recursos y el rescate de
culturas. (p. 2)

El desarrollo de un material grafico digital e interactivo puede ayudar con el
problema, debido a las ventajas que tiene y a las diferentes variantes de productos
graficos que se pueden desarrollar durante este proyecto. El uso de fotografia, de
ilustraciones o el uso de la multimedia pueden aportar a que, un material grafico
destinado a la transmision de conocimientos sea mas eficaz, como lo explican Mor6n
A.y Aguilar D. (1994):

Es un nuevo entorno de comunicacion que se basa en la explotacion conjunta
de las posibilidades de la imagen y el sonido y de la potencia del control y
almacenamiento de los ordenadores. Esto hace que sea un medio de
comunicacion mas potente que cada una de las partes que lo componen por
separado. (p. 82)

Y en la actualidad estos recursos graficos visuales son bastante utilizados y
necesarios para que la comunicacion sea mas interactiva. Puede ser una herramienta
bastante adecuada para el desarrollo del proyecto y poder cumplir con los objetivos
que se plantean.

El publico objetivo al cual se dirige el proyecto son los adolescentes de 15 hasta los
adultos de 60 anos. Empezando por los adolescentes, los cuales estan en un constante
proceso de desarrollo de su capacidad de entendimiento y de conocimiento, por ende,
asimilan la informacion aprendida de mejor manera. Luego la edad adulta temprana
de 18 a 40 afios, que como explica la Universidad Internacional de Valencia (2015)
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“durante estas 2 décadas se toman muchas de las decisiones como la formacion
académica, carrera profesional, habitos y estilo de vida, etc.” (p. 4). Por ende, estan
en constante aprendizaje y adaptacion con la tecnologia.

Por ultimo, esta la edad adulta mediana que va de los 30 a 60 afios, la cual presenta
necesidades de aprendizaje que como lo explica nuevamente la Universidad
Internacional de Valencia (2015), buscan “satisfacer sus ansias de saber, su
curiosidad y la consideracion de sentirse Utiles, activos e integrados socialmente” (p.
5). Por eso, debido al desarrollo tecnolédgico, todo este rango de edad, actualmente,
se ve inmerso en el mundo digital y de la interactividad.

Este proyecto de investigacion se alinea al objetivo 2 del Plan Nacional de Desarrollo
“Toda wuna vida” 2017-2021 que dice “Afirmar la interculturalidad y
plurinacionalidad, revalorizando las identidades diversas”, especificamente con la
politica 2.3 que trata sobre “Promover el rescate, reconocimiento y proteccion del
patrimonio cultural tangible e intangible, saberes ancestrales, cosmovisiones y
dindmicas culturales”, que en este caso son los referentes turisticos del Geoparque
Mundial Imbabura.

Son muchas las ventajas que tiene cualquier material grafico que sea digital e
interactivo para el desarrollo y aprendizaje de conocimientos, en donde la persona
puede aprender sobre estos, de forma dindmica, divirtiéndose con la tematica y
apreciando el contenido grafico. Usando la tecnologia como herramienta de difusion
y ensefanza, ya que como lo explica Ubidia (en el articulo del diario El Telégrafo,
2016) “se debe tener en cuenta la cultura del consumo, para poder usar esa misma
fuerza y utilizarla para el beneficio del desarrollo cultural”. Comprendiendo las
ventajas que la tecnologia brinda, otro mérito es que la informacion que el proyecto
de investigacion obtiene, puede ser mas accesible para su visualizacion y estar al
alcance de cualquier persona en diferentes lugares.
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1.3. Objetivos

1.3.1.

1.3.2.

Objetivo General

Generar un material grafico digital e interactivo enfocado a los referentes
turisticos del Geoparque Imbabura para fomentar su cultura y
caracteristicas representativas.

Objetivos Especificos

Recopilar informacion sobre el estado actual y de referentes turisticos
mediante una investigacion bibliografica.

Realizar el diagnostico a través de la aplicacion de técnicas de
investigacion, las cuales permitiran obtener los requerimientos de disefio
sobre el material grafico digital e interactivo a usar, necesarios para el
desarrollo del proyecto.

Disefiar propuestas que cumplan con los parametros establecidos para
luego seleccionar la propuesta que mejor se adapte a un material grafico

digital e interactivo.

Validar el proyecto por medio del publico objetivo (personas de 15 a 60
afios), disefiadores y especialistas.
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Capitulo 2

2.1. Estado del arte

Para el correcto desarrollo del proyecto se toman en cuenta varios referentes sobre
productos de material grafico digital e interactivo y/o trabajos que fueron utilizados
para una finalidad similar o para la ensefianza de diferentes conocimientos. Se toma
en cuenta tanto proyectos internacionales como nacionales.

Comenzando en el ambito internacional, y tomando como eje principal la
importancia que tiene el uso de material grafico, interactivo y digital en el
aprendizaje, en el afio 2013 en la Universidad de Barcelona Espafia, Andrea Berrios
Muifioz desarrolld un proyecto titulado “El componente interactivo en materiales
digitales para la ensefianza de la gramatica castellana en L1” cuyo objetivo fue
analizar como se aprovecha la interactividad de un material digital para la ensefianza
de la gramadtica castellana en lengua primera (Berrios, 2013). El cual tuvo varias
conclusiones y una de estas fue que, aun siendo un material digital, el factor
interactividad es muy importante para que el contenido a ensefiar pueda ser
comprendido de la manera que se desea. Es un claro ejemplo de la importancia que
tiene el material digital interactivo para ayudar en la ensenanza.

En la Revista Internacional de Investigacion Cientifica y Tecnolédgica en el afio 2017
Winwin Wiana, de la universidad de Pendidikan en Indonesia, publicé un proyecto
de investigacion con el titulo “Disefio de Aplicaciones de Desarrollo Multimedia
Interactivo basado en Motion Graphic en la realizacion de aprendizaje de diseno de
modas en formato digital”, el cual expone las ventajas que tiene el uso del material
grafico interactivo, en este caso una aplicacion utilizada para la ensefianza del disefio
de modas, con el objetivo de dar una mejor motivacién a los estudiantes. Una
conclusion, como lo dice la misma autora, Winwin (2017) “el aprendizaje interactivo
multimedia esta disefiado para motivar y estimular las actividades de aprendizaje de
los estudiantes” (p. 107).

En Latinoamérica también existen proyectos con similitud por ejemplo en Cuba en
el afio 2012 se desarroll6 un proyecto de investigacion con el nombre “Disefio de un
software educativo para la educacion familiar orientado a estimular la creatividad de
los nifios en edad preescolar” creado por Nardo Riol Arlin, el cual tuvo como objetivo
crear un software que permita estimular la creatividad en nifios de preescolar, la cual,
como se demostro en la investigacion, es negativamente influenciada por la familia.
El proyecto fue validado mediante el criterio de especialistas y demostro la eficiencia
de las soluciones, en este caso el uso de un producto interactivo (Riol, 2012).

Hablando en el d&mbito cultural, en Argentina Mari Sapp, Maria Fernanda Gaido y
Roberto César Mir6 en el afno 2011 desarrollaron un proyecto titulado “La
divulgacion del conocimiento geoldgico; procesos de generacion de medios graficos
y audiovisuales” cuya investigaciéon dio como resultado un sistema infografico, el
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cual contenia informacién sobre conocimiento geoldgico. Ademds del material
grafico, se utilizo contenido audiovisual, haciendo mas dindmica la ensefanza,
logrando promover la conservacion natural y cultural de las zonas protegidas (Gaido,
Miré y Sapp 2011). Es un proyecto similar, ya que se desarrollaron productos
graficos con caracteristicas interactivas para asi divulgar conocimientos
arqueoldgicos culturales y naturales, los cuales obtuvieron resultados favorables en
su investigacion.

Volviendo al uso del material grafico interactivo, Maria Jos¢ Mazariegos Rivera en
su proyecto denominado “Diseflo de material grafico digital e interactivo para el
curso de Estudios Gramaticales del Profesorado en Educacion a Distancia en
modalidad e-learning de la Facultad de Humanidades de la Universidad de San
Carlos de Guatemala” en el afio 2016, investiga y habla como el uso de los productos
graficos digitales, que generan interaccion con el usuario, ayuda a la facil
comprension de contenidos, en este caso académicos. Y concluye que el uso de
ilustraciones como ejemplos y ejercicios interactivos hace al contenido mas
asimilable o memorable, de facil uso (Mazariegos, 2016). Las estrategias utilizadas
permitieron cumplir con los objetivos planteados al inicio del proyecto, demostrando
la eficacia del material interactivo como un importante recurso de aprendizaje.

En el Ecuador se han creado varios proyectos que tratan una tematica cultural y
turistica, como el que desarrollo Pablo Martinez en el afio 2011, cuyo tema fue
“Producto Multimedia de Turismo de Quito” con el objetivo de fortalecer el turismo
en la ciudad de Quito. Utiliz6 como herramienta principal el producto multimedia,
en este caso una Web. La investigacion analiza y estudia las caracteristicas que tiene
el uso de la multimedia para transmitir informacién mas detallada, visualmente
atractiva, ordenada y sobre todo interactiva. De palabras del mismo autor “la
multimedia ha ido evolucionando, generando no solo una comunicacién visual, sino
también interactiva” (Martinez y Pavon, 2011).

De la Torre Edison y Medina Sindy en el afio 2012, desarrollaron un proyecto
denominado “Andlisis de los principales lugares culturales, gastronémicos y
religiosos para promocionar el centro historico de la ciudad de Ibarra” la cual realiza
una recopilacion de informacion sobre los atractivos turisticos que existen en el
centro historico de la ciudad de Ibarra, con el objetivo de generar experiencias a los
turistas y poder satisfacer las necesidades tanto, turisticas, culturales y de descanso.
(De la Torre & Medina, 2012). El producto final que se obtuvo de este proyecto fue
una guia turistica con toda la informacion que se logrd recoger de la investigacion.
Resaltando también, la importancia que tiene el saber cultural y la transmision de
este, de generacion en generacion, para las personas que viven en la ciudad de Ibarra.

“Suefos de antafio” fue el titulo para el producto grafico final que lanz¢é el proyecto
de Geavanny Cardenas en el afio 2016, denominado “ Disefio de un producto editorial
e interactivo que ayude a difundir personajes de la historia cuencana mediante el arte
digital”, el cual pudo demostrar la factibilidad del uso de productos gréaficos tanto
digitales como interactivos, como lo explica el mismo autor los usuarios
experimentaron una nueva didactica para aprender historia usando carteles
audiovisuales, el uso de un foto libro interactivo, y una exposicion del trabajo final
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(Cardenas y Tripaldi, 2016). Las personas pudieron interactuar con los materiales
graficos, y adquirir el conocimiento histérico/cultural que transmitian cada uno de
ellos, cumpliendo asi su funcidén comunicativa.

En el afio 2018 Cristian Villareal desarrollé un proyecto de investigacion titulado
“Implementacion de Estrategias Publicitarias 360 Sobre los Atractivos Turisticos que
Oftrece la Provincia de Imbabura para Fomentar el Turismo Nacional y Extranjero”
el cual como lo explica el mismo autor, Villareal (2018):

El presente proyecto ha sido realizado con el fin de repotenciar algunos sitios
turisticos de la Provincia de Imbabura, para esto se creardn nuevas
identidades graficas, material audiovisual, material impreso y fotografias, de
esta manera ayudamos a nuestro grupo objetivo a que conozcan de estos sitios
turisticos y sientan la necesidad de visitarlos en sus préximos viajes (p. 11).

El proyecto manejé como producto final, varios tipos de material grafico, destinados
a la promocion y difusion de toda la investigacion sobre los sitios turisticos
estudiados, y que esta pueda ser transmitida por varios medios de comunicacion y asi
hacer llegar el mensaje a su publico objetivo.

En la ciudad de Cuenca, en el afio 2018, Maria Espinoza desarroll6 un proyecto de
tesis, para la universidad del Azuay, denominado “Disefio de material didactico
analogico y digital aplicado al turismo cultural” que tuvo objetivos similares, con
respecto a promover la enseflanza de lugares turisticos, en este caso en la ciudad de
Cuenca. El resultado que lanzd la investigacion fue la creacion de un libro impreso
para nifios, en el cual habia pequefios juegos con los cuales podian divertirse y
aprender, de igual manera tuvo su parte interactiva, utilizando cédigos QR para
detallar mas la informacion y especificar otros datos como la ubicacion o la historia.
Como parte de su conclusion la autora recalca que la parte interactiva es un factor
importante para cumplir con los objetivos del proyecto (Carrién y Espinoza, 2018).

En el 2019, Jonathan Rios Ripalda desoll6 un proyecto de investigacion con el titulo
“Disefio de material grafico interactivo para fomentar el hdbito lector en ninos”. El
cual aborda la importancia del material multimedia y la interactividad en los nifos,
para un correcto desarrollo en su lectura. Permitiendo lograr una experiencia de
aprendizaje que sea dindmica y divertida (Reyes y Rios, 2019). Usa tanto la
interactividad con un objeto andlogo en conjunto con un objeto digital, teniendo
como objetivo el desarrollo de un producto final que en este caso fue un pop up
digital, utilizando un cuento infantil como contenido.

“Disefio de material grafico identitario que aporte a la notoriedad y difusion del
Museo Weilbauer de la Pontificia Universidad Catolica del Ecuador” es el tema del
proyecto de tesis de Luis Esteban Guerrero, el cual realizé en el afio 2019 y tuvo
como objetivo principal desarrollar un material grafico que ayude a la mejor
identificacion del museo Weilbauer, concluyendo con la creaciéon de una marca
grafica, aplicaciones, pagina web y una aplicacién moévil con toda la informacion del
museo. Todos los productos resultantes fueron validados y como conclusion la
muestra visual presentada fue placentera y generd experiencia en el usuario
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(Guerrero, 2019). Estos aspectos permitieron que los productos graficos, de manera
interactiva, cumplan con la correcta difusion del museo y la basta informacion
cultural que este puede ofrecer.

Estos son algunos ejemplos de proyectos similares que obtuvieron resultados
positivos con respecto al uso de material grafico digital e interactivo en la ensefianza
de conocimientos, demostrando la efectividad de este y también de investigaciones
cuyo objetivo era promover conocimientos culturales y/o turisticos de un lugar. De
igual manera como se puede analizar, no son muchos los proyectos en el Ecuador
con respecto al desarrollo de este tipo de material grafico, interactivo y digital que
manejen o tengan como objetivo la ensefianza de un tema cultural, educativo y
turistico en especifico o como en este caso, en referencia a lugares turisticos del
Geoparque Imbabura.

2.2. Fundamentacion Teorica

2.2.1. Imbabura como Geoparque Mundial

Un lugar denominado Geoparque mundial es un territorio con caracteristicas
importantes en su patrimonio cultural, natural y geolégico. Como lo explican
Arellano et al. (2018) este “es un territorio que presenta un patrimonio geoldgico
notable que es el eje fundamental de una estrategia de desarrollo territorial sostenible
basado en la educacion y el turismo” (como se cita en Carcavilla Urqui & Cortés,

2018). La UNESCO en el afio 2015 cre6 la denominacion “Geoparque mundial” para
llamar asi a todos los sitios en el mundo, que cumplan con las caracteristicas
requeridas. Y asi reconocer el valor y la diversidad de todos los patrimonios
geoldgicos que se han formado con el pasar de los milenios (Arellano et al. (2018).

La provincia de Imbabura fue declarada Geoparque mundial por la UNESCO el 17
de abril del 2019, luego de proceso riguroso de caracterizacion, documentacion,
difusion y evaluacion (Prefectura de Imbabura, s.f.); debido a todas sus condiciones
tanto, climaticas, naturales, culturales, geograficas y geoldgicas. Arellano et al.
(2018) explican en su investigacion que “las condiciones orograficas de la provincia
determinan una diversidad climatica y ecosistémica, que constituyen la base natural
para el desarrollo productivo y turistico” (p. 94). El territorio imbaburefio esta
compuesto por 6 provincias, con Ibarra su capital, Otavalo, Cotacachi, Antonio Ante,
Pimampiro y Urcuqui. Caracterizado por sus tres climas representativos, calido,
templado y frio, y por la variedad en culturas, etnias y tradiciones de sus pueblos. Es
reconocido por sus atractivos paisajisticos, por poseer varios centros volcanicos, y
por gozar de lagunas y lagos en cada una de sus ciudades. Llena de senderos, de
miradores, se puede pasar del frio paramo al calor de los valles son en minutos.
También es reconocida por sus fuentes termales de agua, rios y cascadas (Arellano
et al. 2018). Por todas estas peculiaridades representativas el Geoparque Imbabura
es un potencial turistico del Ecuador.
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2.2.2. Referentes turisticos en el Geoparque Imbabura, correspondientes a cada

canton.

Cada ciudad que conforma el Geoparque Imbabura tiene uno o varios referentes
turisticos con su propio patrimonio geoldgico, diversidad paisajistica, diversidad
étnico-cultural y su historia (Dossier Proyecto Geoparque Imbabura, 2017).

2.2.2.1. Referentes turisticos en la ciudad de Ibarra

Como refleja la tabla 1, estan organizados todos los sitios con potencial geoldgico

que corresponden a la ciudad de Ibarra, capital de la provincia de Imbabura.

Tabla 1

Geositios del canton Ibarra

No Nombre Tipo Estado

IBO1  Taita Imbabura Volcan 0.260680, -78.179662;
4.624 m, potencialmente
active

IB02  Huarmi Imbabura Volcan 0.234037, -78.192388;
3.840 m, potencialmente
activo

IBO3  Cubilche Volcan Extinct volcano

IB04  Cunrru Volcan Extinct volcano

IBO5S  Artezon Domo

IBO6  Angaraloma Domo

IB07  Coordillera Angochagua Montanas

IBO8  La Esperanza Paramo

IB09  Yahuarcocha Laguna

IB10  Cubilche lake Laguna en caldera

de volcan

IB11  Guayabillas Bosque protector

IB12  La Rinconada Valle

IB13  Chota Valle

IB14  Salinas Valle

IBI5  Anaspamba Paramo

IB16  Zuleta Péaramo

Nota: Tomada del Dossier de postulacion de denominacion “Geoparque Mundial de la

UNESCO” 2017.
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En esta ciudad uno de los lugares turisticos mas importantes y referente de la
provincia, es la laguna de Yahuarcocha. Con un importante valor historico y
cultural, como lo explica el Dossier Proyecto Geoparque Imbabura (2017):

Yahuarcocha significa “Lago de Sangre”, que se deriva de las raices
kichwas, Yawar=sangre y kucha=lago; seglin relatan las crénicas, una
sangrienta batalla entre los Caranquis (indigenas oriundos del sector)
y los Incas que llegaron a conquistar estas tierra, tid de sangre las
aguas, ya que, una vez declarada la victoria el Inca Huayna-Capac,
orden6 matar a todos los hombres capaces de tomar las armas, donde
murieron mas de 30.000 indigenas y sus cadaveres, arrojados a la
laguna, la laguna aparecio entonces a la vista de los indios Caranquis
como un mar de sangre, y aterrados le renombraron YaguarCocha, de
ahi el significado de su nombre, con el cual se conoce hasta ahora. La
laguna de Yahuarcocha tiene una importancia historica, segin
algunos investigadores, manifiestan que existe una amplia y ain no
explorada evidencia arqueoldgica, por lo que el Instituto Nacional de
Patrimonio Cultural declar6 a Yahuarcocha como la tercera Laguna
Sagrada del Ecuador (p. 33).

Ademas del valor historico, en la laguna de Yahuarcocha se realizan
actividades turisticas y recreacionales, como paseos en lanchas, ciclismo,
aventura, parapente, natacion y automovilismo. Se expenden platos tipicos
como la reconocida tilapia y las empanadas de viento.

Otro de los atractivos turisticos y paisajisticos es el complejo volcanico
Cubilche, que se encuentra ubicado a 15 km de la ciudad de Ibarra, en la
parroquia la Esperanza. Un lugar utilizado para la caminata, excursion y la
acampada. Es un atractivo de dominio publico, tiene 4.2km de recorrido, con
una dificultad media, existen algunos puntos de descanso en la mitad del
recorrido, los principales atractivos de la zona son: la laguna de Cubilche, la
cual tiene una forma circular, es de origen volcanico y no tiene afluyente
externo, en la cima posee un crater en donde se encuentran cuatro lagunas,
dos permanentes y dos estacionales. El cerro del mismo nombre con una
extension de 3802 msnm; y el Volcan Imbabura, cuya montana principal es
conocida con el nombre de volcan Imbabura, y los mas pequenios se los
conoce como Loma Artezon que esta al norte y Huarmi Imbabura, ubicada al
sur. La cumbre del volcan Imbabura se encuentra a 4621 msnm, puede ser
escalada y se ha convertido en una oferta turistica representativa de la ciudad
de Ibarra (Grijalva, 2018).

Igualmente, a parte de los referentes paisajisticos, la ciudad de Ibarra también
se caracteriza por algunas de sus edificaciones arquitectonicas llenas de
historia, como es el caso de la Iglesia Catedral, construida después del
terremoto de 1868, al estilo romano, decorada con varias obras de pintura
creadas por el pintor ecuatoriano Rafael Troya, y otras obras de arte
desarrolladas por la Escuela Quitefia, como los retablos y altares tallados de
madera (Andrade, 2010 citado por Tirado, 2016). Otra importante edificacion
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es la iglesia la Merced, construida a principios del siglo XIX, al estilo
romano. En ella se ofrecié misa de accidon de gracias por el regreso de los
ibarrefios, luego del terremoto que devastd la ciudad. En este lugar se
encuentran varias pinturas emblematicas sobre la reconstruccion de la ciudad
y esculturas representativas como su altar echa de pan de oro (Garcia, 2009
citado por Tirado, 2016). Por otro lado, y no menos importante esta una de
las edificaciones mas representativas de la ciudad, el Obelisco que como lo
explica Armas y Castro (2014, citado por Tirado, 2016):

Es una estructura Cuadrangular, rodeada por el entorno de la plaza
"Alejandro Pasquel Monge", en sus extremos oriente y occidente
estan los monumentos a los fundadores de la ciudad Don Miguel de
Ibarra, presidente de la Real Audiencia de Quito, el cual ordeno la
Fundacion de Ibarra en cumplimiento al mandato al Rey Don Felipe
de Espana y el Capitan Cristobal de Troya, juez fundador de la villa
y el mismo que dio el nombre a la ciudad y la puso bajo el patrocinio
del Arcéngel San Miguel. En los extremos norte y sur se encuentran
dos placas, colocadas en 1956 (p. 40).

En Ibarra también se destaca su gastronomia y su arte. Un producto tipico y
reconocido es el helado de paila con tradicion centenaria, por el lado artistico
sobresalen las obras y tallados hechos en madera de San Antonio, asi como
los bordados hechos a mano en Zuleta (Arellano et al. (2018).

2.2.2.2. Referentes turisticos en la ciudad de Otavalo

Uno de los territorios con mas recursos naturales y culturales en el Geoparque
Imbabura es la ciudad de Otavalo, como lo explican (Arellano et al. (2018):
Otavalo es la puerta de entrada desde Quito, se caracteriza por ser un polo de
atraccion turistica, especialmente por la presencia del “indio otavalefio”, su
vestimenta tipica, sus costumbres y tradiciones. Aqui, esta la feria artesanal
mas grande de América del Sur. La Plaza de Ponchos, es el eje del comercio
cantonal. La cercania de geositios con valor geologico y paisajistico ha
motivado la implementacion de emprendimientos turisticos, practicamente
en todo el canton (p.100).

La tabla 2 refleja todos los geositios importantes ubicados en la ciudad de
Otavalo, algunos son considerados referentes turisticos y culturales del
Geoparque y del pais.

Tabla 2
Geositios del canton Otavalo

No.

Nombre Tipo Estado
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OTO1 Mojanda Complejo volcanico  Volcan extinto
OT02 Fuya Fuya Volcan Volcan extinto
OTO03 Cushnirumi Volcan Volcan extinto
OT04 San Jorge Domo

OTO05 Colangal Domo

OTO06 San Pablo Laguna

OT07 Lagunas de Mojanda Complejo de lagunas

(Caricocha, Huarmicocha,

Yanacocha)
OTO08 Cascada de Peguche Cascada
OTO09 Bosque Protector Peguche Bosque protector
Forest
OT10 Cascada taxopamba Cascada

Nota: Tomada del Dossier de postulacion de denominacion “Geoparque Mundial de la
UNESCO” 2017.

Uno de estos referente turisticos, naturales y paisajisticos es el Lago San
Pablo, ubicado a las faldas del volcan Imbabura, es el lago més grande en
todo el territorio imbaburefio, con una extension aproximada de 606 hectareas
y 35 metros de profundidad. También es llamado el lago Imbakucha,
proveniente del vocablo prekichwa Imba que significa prefiadilla (pez propio
de los andes), y la palabra kucha, que tiene como significado cocha o laguna.
El lago y sus vertientes son lugares llenos de poderes, en los cuales los
indigenas realizan rituales y bafios sagrados de purificacion (Dossier
Proyecto Geoparque Imbabura, 2017).

Del lago San Pablo surge el rio Peguche, el cual da origen a la reconocida
cascada de Peguche uno de los lugares més representativos en Otavalo.
Rodeada de un bosque con abundante vegetacion y con una altura
aproximada de 18 metros, el velo que se forma por la caida del agua tiene
connotacion ancestral mitoldgica por la poblacion indigena. En esta se realiza
el reconocido bafio de purificacion, ritual que tiene un valor significativo para
la comunidad. Se lo realiza a visperas de las fiestas del Inti Raymi, siendo un
ritual espiritual que se lo cumple generalmente en la media noche y al pie de
la cascada. Para los indigenas que realizan el rito, su objetivo principal es la
purificacion de las malas energias, con la ayuda del agua, que para ellos es
sagrada (Hinojosa, Jaramillo, & Marin, 2016 citado por Maldonado &
Montoya, 2018). Las leyendas también forman parte de las caracteristicas
culturales de este lugar, como por ejemplo la leyenda de la paila llena de oro
que la cascada guarda dentro, como la detalla La Hora (2017):
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Se dice que esta enorme cacerola estd custodiada por dos grandes
perros negros y a un costado de esta se encuentra sentado el diablo
con un plato de arena, que es intercambiado por la paila de oro a
manera de préstamo para quienes desean hacer negocios con este
personaje. La condicidn es que a diario se vaya desechando un granito
de arena y si el plazo se vence y el pago no se efectia, cuando se
termina hasta el ltimo rezago de arena, el diablo se apodera del alma
de quien realiz6 el trato (parr. 5).

Otra leyenda reconocida es sobre el arbol de la fertilidad. Un arbol que, al ser
abrazado por una mujer, esta podra concebir un hijo; esta historia se ha ido
convirtiendo en un imén turistico, ya que para la cultura kichwa los arboles
siempre han sido considerados como elementos sagrados y transmisores de
buena energia (El Norte, 2019).

Ubicadas a 3714 msnm en el nudo de Mojanda, se encuentran las lagunas del
mismo nombre, 3 lagunas de origen glaciar denominadas, Caricocha (laguna
macho), Huarmicocha (laguna mujer) y Yanacocha (luna negra). Con una
extension de 294 hectareas y una profundidad aproximada de 150 metros.
Son un atractivo turistico muy importante para Otavalo y para el Geoparque
Imbabura, en donde se realizan actividades como la pesca, el camping, la
caminata y el senderismo (Dossier Proyecto Geoparque Imbabura, 2017).
También existen historias tipicas que se cuentan sobre este lugar como la
leyenda de “La campana de Mojanda” que como lo relatan Mena et al. (2009)
esta habla sobre como:

En el largo camino polvoriento, dos caballos cargaban, turnandose,
una inmensa campana de bronce. Era tan grande y pesada que en cada
cuesta tenian que descansar. El destino de la campana era Otavalo,
donde recién se habia construido la iglesia. Como eran tiempos de
aguaceros, la lluvia detenia atin mas el paso de los caballos. Al cruzar
por la cuenca de la laguna de Mojanda, el caballo de tumo resbal6 y
la campana sali6 rodando hasta las aguas heladas, donde desaparecid
sin dejar huella. Nunca lleg6 la campana a su destino, pero cada vez
que llueve a medianoche, se escucha resonar su talan tilon, llamando
a misa desde las profundidades de la laguna (p. 76).

Las lagunas de Mojanda estdn rodeadas por cadenas montafiosas elevadas,
como es el Fuya Fuya con 4279 msnm y el Mojanda con 4263 msnm de
altitud, ambos denominados estratovolcanes extintos. Desde la altura del
Fuya Fuya se puede observar gran cantidad del callejon interandino de la
sierra norte del Ecuador (Dossier Proyecto Geoparque Imbabura, 2017).

Otavalo también se caracteriza por ser un punto importante para la venta de
artesanias, con un lugar reconocido mundialmente como es la Plaza de
Ponchos. Creada en el ano 1870 por mercaderes indigenas que se asentaron
en el mercado Centenario y denominado como espacio de ventas de
productos artesanales por el expresidente Gabriel Garcia Moreno. Se
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considera uno de los puntos mas importantes para la economia ecuatoriana,
debido a su concurrente visita de turistas, que llegan a este sitio a adquirir
toda clase de productos artesanales. En cada objeto se ven reflejadas
caracteristicas representativas de la cultura Otavalo, patrones, figuras,
colores, dibujos, etc. (Quinteros, 2018).

Un sitio muy importante que se encuentra en el territorio otavalefio es el
denominado “Parque Condor” un centro enfocado en el cuidado, exhibicion,
rescate y difusion de especies de aves rapaces y su importancia en el
ecosistema. El paraje ecoldgico estd situado a 2800 msnm y tiene una
extension de 17 hectareas. Ubicado a 5 minutos de Otavalo en la Loma pucara
de Curyloma. Se puede apreciar, al volcan Imbabura, al lago San Pablo y el
volcan Cotacachi, rodeado de un paisaje admirable. Este proyecto se inicid
en el afio 2004 por iniciativa de Joep Hendricks (El Telégrafo, 2017).

2.2.2.3. Referentes turisticos en la ciudad de Cotacachi

El canton Cotacachi se caracteriza por la industria del cuero, utilizada en la
fabricacion de ropa, calzado y accesorios. También se resalta la presencia del
complejo volcanico Cotacachi-Cuicocha y la reserva natural Cotacahi-
Cayapas (Arellano et al. 2018).

En la tabla 3 se puede observar un listado con los geositios que existen en
este territorio parte del Geoparque Imbabura.

Tabla 3
Geositios del canton Cotacachi
No. Nombre Tipo Estado
CO01 Cotacachi Estrato volcan Volcan Extinto
C002 Cuicocha Volcany Lagunaen Volcan active
caldera
C0O03 Reserva Ecologica Reserva natural
Cotacachi -
Cayapas
CO04 Intag Valle Hotspost
CO05 Irubi Valle
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CO06 Cara del Dios de Geomorfologia

Intag
CO07 Rio Intag Rio
CO08 Bio — corredor del Ecosistema
Chocd forestall — bosque
primario
CO09 Termas de Aguas termales
Nangulvi

Nota: Tomada del Dossier de postulacion de denominacion “Geoparque Mundial de la
UNESCO” 2017.

El principal atractivo turistico del cantén es sin duda la laguna de Cuicocha,
constantemente visitada por turistas nacionales y extranjeros. Ubicada a una
altura de 3060 msnm, se asienta en la caldera del volcan con el mismo nombre
y es de origen volcénico. Tiene una extension de 393 hectareas y una
profundidad maxima de 150 metros. En el centro de la laguna se encuentran
dos islotes, denominados Teodoro Wolf'y Yerovi. También es conocida por
el nombre de laguna de los dioses Tsui-cocha o la laguna de los cuyes. Es
utilizada para practicar senderismo con 14 km de recorrido alrededor,
camping y se realizan actividades como paseos en lanchas. Es utilizada para
rituales shamanicos, en donde cada afio se realizan los bafios de purificacion
a las orillas de la laguna (Dossier Proyecto Geoparque Imbabura, 2017).

El origen de la laguna tiene su connotacion cientifica, la cual habla sobre una
gran erupcion volcéanica, hace mas de tres mil afios y como esta provocd que
se hundiera la cima y formaré a la laguna. Por otro lado, también esta la
sabiduria popular que cuenta historias sobre su origen, una de estas historias
explica que Cuicocha era hijo del Rucu (viejo) Pichincha y del Cotacachi o
Huarmi Huasi (cerro hembra). Un dia ambos se pelearon y el Rucu Pichincha
se llevo a su hijo (se dice que es la guagua pichincha) y dejo un hueco en su
lugar, en el cual se forma la laguna, con las lagrimas de la Huarmi Huasi (El
Universo, 2003).

En las leyendas populares de la laguna de Cuicocha esta la denominada “El
gigante y la laguna” que como lo detalla Bibliothek (2006, citado por Garcia
2020) esta relata:

Que hace tiempo vivia en Cotacachi un gigante al cual le aquejaban
muchos problemas que mantenian su tiempo y su mente ocupados en
buscar la solucion, pero uno en particular no lo dejaba tranquilo, y era
que no podia bafiarse porque no encontraba una laguna profunda para
poder sumergirse. Pensaba en el mar, pero le quedaba muy lejos de
los Andes del norte donde €l vivia, y no siempre el gigante tenia ganas
de caminar, ademas sus saladas aguas resecaban su piel y mas aun con
la ayuda del sol y el viento. Intent bafiarse en varias lagunas, en San
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Pablo sus aguas solo llegaron a las rodillas, decepcionado llega a
Mojanda donde las aguas solo lavaron sus pies, y ni que decir de
Yahuarcocha donde solo su mano pudo lavar. Desesperado, sin
encontrar solucion a su problema, llega un dia a Cuicocha sorprendido
por su belleza baja por las laderas del crater hasta llegar al agua,
cerrando sus ojos entra en la laguna, su emocion fue tan grande al
sentir que no tocaba fondo, bafi6 sus caderas, la barriga, su espalda,
sus hombros, por primera vez gozaba de un bafio de verdad. Con su
mirada al cielo y apoyado su cabeza en los islotes, se sentia tan a gusto
en su bafiera, del gigante no se volvid a saber nada, sin embargo,
muchos visitantes afirman escuchar sus risas de felicidad junto al
pasivo ruido del agua que se mueve (p.24).

Ademas de todo el valor turistico y cultural que guarda este sitio referente del
Geoparque Imbabura, en este lugar también se pueden encontrar varias
especies de animales, como es el cuy de monte, el soche, el conejo de monte,
el armadillo, el zorro andino, el chucuri y gran cantidad de aves como
tortolas, torcazas, colibries, mirlos, lechuzas y patos (EI Telégrafo, 2015).

2.2.2.4. Referentes turisticos en la ciudad de Urcuqui

A 30 minutos de la ciudad de Ibarra se encuentra Urcuqui, cantéon reconocido
principalmente por la calidad en sus aguas termales, y la cantidad de balnearios,
a los cuales llegan turistas nacionales como extranjeros a disfrutar de sus
paisajes y su principal fuente turistica (Arellano et al. 2018). En la tabla 4 se
especifica todos los geositios que existen en este territorio.

Tabla 4

Geositios del canton Urcuqui

No Nombre Tipo Estado

URO1 Yanaurcu de Piidn ~ Volcan

URO02 Chachimbiro Complejo Potencialmente
volcanico active

URO03 La Viuda Domo

URO04 Cochapata Domo

UROS5 Huga Domo

URO06 Tanguna Domo

URO7 Tababara Domo
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URO8 Laguna Tobar Laguna
Donoso

URO09 Complejo lacustre Complejo de
de Piflan lagunas

URI10 Termas Aguas termales
Chachimbiro

UR11 Termas de Aguas termales
Timbuyacu

URI12 Termas Arco Iris Aguas termales

springs

UR13 Cascada Conrayaro Cascada

UR14 Cascada  Condor Cascada
Paccha

URI15 Cascada Nido del Cascada
Condor

URI16 Péramos de Pifian =~ Paramo

Nota: Tomada del Dossier de postulacion de denominaciéon “Geoparque Mundial de la
UNESCO” 2017.

Chachimbiro es un sitio del cual se reconoce su potencial geotérmico, es decir
el calor que emana de la tierra. Como lo explica el Dossier Proyecto Geoparque
Imbabura (2017):

Las manifestaciones geotermales en el area parten de las multiples vertientes
termales, emanaciones de gases volcanicos y alteracion hidrotermal que se
distribuyen localmente en las zonas de Chachimbiro y Timbuyacu,
especificamente en las quebradas: Azufral, Chachimbiro, Minas de Azufre y
rio Huarmiyacu. Las vertientes brotan acompafiadas de gases burbujeantes a
elevaciones menores a 2800 msnm con temperaturas maximas de 41.3 y 73.5
°C, respectivamente, y quimicamente corresponden a aguas
Clorurobicarbonatadas y Bicarbonatadas (p.30).

Todo este territorio estd ubicado en el complejo volcadnico Chachimbiro,
conformado por un estrato volcan con el mismo nombre que tuvo su ultima
actividad volcanica hace aproximadamente 3000 afios, y del cual se derivaron
varias construcciones de deslizamientos importantes, como es el Huanguillaro,
Tumbatu y el Huga (Dossier Proyecto Geoparque Imbabura 2017).

Al explotar este recurso natural, en Urcuqui se crearon varias Termas, o
balnearios utilizando las aguas termales como principal atractivo. Una de las
mas reconocidas es “Santagua” con una extension de 20000 metros cuadrados
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y con una capacidad para albergar a 120 personas. Fue el primer complejo
turistico con estas caracteristicas en la zona, creada en el afio 1990 por Carlos
Monge. Cuenta con areas de spa y zonas recreativas, asi como se potencia el
uso termomedicinal que poseen estas aguas (Céardenas, 2020). Por otro lado, y
a unos kilémetros de Santagua se encuentra Timbuyakl, ubicado en la
comunidad de Iruguincho, un lugar con un atractivo natural que también
aprovecha el uso de las aguas termales que existen en la zona. Posee un bosque
primario con una variedad de arboles como el arrayan, los guayabos, laurel,
entre otros. Tiene un sendero que a 45 minutos de caminata desde el balneario
se encuentran las cascadas Ayapundo (Paila del diablo). Guarda una variedad
de fauna como venados, pajaros carpinteros, soches, entre otros (El Comercio,
2010).

Cientificamente se ha comprobado la bondad curativa que tienen las aguas
termales, con una alta concentracion de minerales como el bicarbonato,
magnesio, calcio y el hierro (Félix, 2011). Por la zona también existen otros
complejos turisticos con estas mismas caracteristicas, que potencian mas el
turismo en el canton.

A 65 km del canton Cotacachi se encuentra el sistema lacustre Pifian, de origen
glaciar, compuesto de varias lagunas que en época de invierno se puede llegar
a contabilizar hasta 35. Las més grandes son la laguna de Pifian, Donoso,
Jaricocha, Cristococha y Socapillo, ubicadas a 3100 msnm. Este atractivo
turistico es utilizado para la practica de pesca deportiva, fotografia, trekking y
camping. Forma parte de la reserva ecologica Cotacachi-Cayapas. Es un lugar
con bellos sitios paisajisticos y de variedad de fauna silvestre como el venado
de paramo y el condor (Dossier Proyecto Geoparque Imbabura, 2017).

2.2.2.5. Referentes turisticos en la ciudad de Pimampiro

Ubicado en la parte oriental de la provincia de Imbabura, caracterizada
principalmente por su actividad agricola y ganadera. De igual manera que las
demas ciudades, guarda en su territorio importantes Geositios como se detalla
en la tabla 5.

Tabla 5
Geositios del canton Pimampiro
No Nombre Tipo Estado
PI01 Coordillera Montafias
Pimampiro
P102 Laguna de Laguna
Puruhanta
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PI103 Reserva Cayambe — Reserva natural

Coca
P104 Laguna Negra Laguna
PIO5 Cascada El Arenal Cascada

Nota: Tomada del Dossier de postulacion de denominaciéon “Geoparque Mundial de la
UNESCO” 2017.

Uno de sus referentes turisticos y naturales es la laguna de Puruhanta,
caracterizada por su dificil acceso y su estado natural por la poca intervencion
humana. Es parte de la reserva ecolégica Cayambe-Coca, ubicada a 3477 msnm.
Es de origen glaciar y tiene una extension de 272 hectérea, rodeada de montafias
y vegetacion en donde se ha dado el avistamiento de varios animales en peligro
de extincidon como el oso de anteojos, el puma, la danta y el venado de paramo.
Es de gran atraccion para turistas que degusten de la caminata y el camping.
Para acceder a la laguna se debe caminar 6 horas desde la comunidad Nueva
América, en cuyo recorrido se puede apreciar los diferentes paisajes que ofrece
este paraiso natural (Dossier Proyecto Geoparque Imbabura, 2017).

2.2.2.6. Referentes turisticos en la ciudad de Antonio Ante

Antonio Ante o Atuntaqui es un cantdn caracterizado principalmente por su
aporte a la industria textil considerado uno de los mercados mas importantes del
pais. Un icono cultural e historico para la ciudad es la reconocida Fébrica
Imbabura, un sitio lleno de historia y con un importante valor para Antonio
Ante, siendo patrimonio del cantén y del Geoparque Imbabura (Arellano et al.
2018). Ubicado en la parroquia Andrade Marin a 4 km de Atuntaqui, este sitio
intervino en acontecimientos sociales, culturales, politicas y econémicas, fue en
los afios 30, un eje y motor del desarrollo socioecondmico para la zona y uno
de los motivos mas grandes para llegar a la cantonizacion de la ciudad. Fue entre
los afios 1924 y 1997, el centro de desarrollo textil més importante del Ecuador.
Y por eso de su gran importancia para la poblacion en Antonio Ante y para el
territorio Imbaburefio (Fabrica Imbabura, cultura y patrimonio, s.f.).

2.2.3. Diseiio grafico

El disefo grafico es una disciplina que utiliza un conjunto de procesos los cuales
tienen como objetivo solucionar un problema de comunicacién visual, o como lo
define Tapia (2014) “es una disciplina social y humanistica; el arte de concebir,
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planear y realizar las comunicaciones visuales que son necesarias para resolver y
enriquecer las situaciones humanas” (p. 8). Para llegar a una solucion el disefio
grafico parte de conceptos, genera ideas, utiliza varias herramientas y varios
procesos, para asi crear un producto grafico con un mensaje visual, utilizado para la
resolucion de problemas comunicativos visuales; ajustandose a las condiciones
situacionales, el contexto, la cultura y/o el lugar (Tapia, 2014).

2.2.3.1. Material grafico digital

El material digital es todo producto grafico destinado para transmitirse por
medios digitales, es decir en las diferentes pantallas de dispositivos tecnoldgicos
destinados a la comunicacion.

Para el desarrollo de un producto grafico digital, se utilizan varios recursos
visuales, como es la fotografia, la ilustracion, la imagen, el video, el texto o el
color. El manejo, la creacion y el uso de todos estos recursos, es imprescindible
para que el producto grafico en cuestion pueda cumplir su funcién comunicativa
(Villagran, 2014).

Durante el siglo XXI los medios de comunicacion adoptaron nuevas formas de
transmision, en donde el disenador grafico se adentra en bastantes campos, y en
diferentes técnicas al momento de la creacion de productos graficos digitales,
como son las imagenes, el video, las aplicaciones, los graficos, animaciones y
textos. Con el desarrollo tecnoldgico, el disefio grafico se complementa con el
uso del movimiento, los efectos visuales y sonoros, y asi poder elevar el valor
simbolico y funcional del mensaje comunicacional (Valdivia y Betancourt,
2009).

Para el desarrollo de productos gréaficos digitales, se utilizan softwares de disefio
denominados CAD (Computer Asistant Design) que agrupan programas que
trabajan la segunda dimension (2D), la segunda dimension y media (2D '2) y la
tercera dimension (3D), incluyendo caracteristicas como el retoque fotografico,
dibujo vectorial, maquetacion, edicion de video, documentos digitales, contenido
web, multimedia y mas (Valdivia y Betancourt, 2009). Teniendo en cuenta el
proceso de disefio y el producto grafico a realizar, se escoge la herramienta
adecuada para dar vida a diferentes tipos de material grafico digital, como son
las 1ilustraciones, imagenes, videos, banners, animaciones, paginas web,
aplicaciones, etc.

2.2.3.2. La imagen

La imagen es un recurso visual muy importante al momento de transmitir un
mensaje comunicacional. Es un espacio simbolico y emocional, que cumple
varias funciones comunicativas, ayudan a atraer al publico y a expresar
informacion que puede ser dificil de entender solo con texto o palabras. Se

37



pueden utilizar varios tipos de imagen como es la fotografia o la ilustracion
(Samara, s.f.).

e Formatos y resolucion

La imagen para un soporte digital tiene varios formatos, pero los mas utilizados,
son JPEG, GIFF, RAW, TIFF Y BMP. La resolucion de una imagen digital
depende de la cantidad de pixeles de la que esté compuesta, entre mayor sea el
nimero de pixeles, mayor serd la calidad de la resolucion (Disefio de material
grafico y publicitario, 2016).

2.2.3.3. La fotografia

La fotografia es un tipo de imagen, empleada para transmitir mensajes utilizando
una descripcion de la realidad. Tienen una facilidad para transmitir su
informacion con inmediatez, y que el espectador procese el mensaje visual con
mayor rapidez (Samara, s.f.). Los elementos que conforman la fotografia son: el
sujeto o el objeto que se va a fotografiar, la camara, la luz existente en el lugar y
por ultimo el fotdégrafo. Otro aspecto importante es la composicion, es decir la
armonia que tienen los elementos que conforman la fotografia y tratar de retratar
la mejor escena posible, para que el mensaje comunicacional sea correctamente
transmitido (Rodriguez, 2008).

Existen varios tipos de fotografia, pero Perea (s.f.) los define en 4 principales,
dos en el que esta el sujeto presente, la fotografia de retrato y reportaje; y las otras
dos en donde el sujeto no estd presente, fotografia de bodegon y de paisaje (p.
73).

o Fotografia de paisaje

La fotografia de paisaje, como su nombre lo dice, busca retratar la belleza de un
lugar ya sea urbano o natural. Para este tipo de fotografia se debe tener en cuenta
varios aspectos importantes, como la composicion, los materiales, los ajustes de
la cdmara y las condiciones atmosféricas (De Blois, 2015).

e Composicidn: tener en cuenta la ley de horizonte y la regla de los tres
tercios para que la fotografia tenga una sola direccion y los elementos
estén en armonia.

e Materiales: camara fotografica, o cualquier dispositivo con buena
resolucion; tripode para estabilizar y evitar el movimiento; objetivo gran
angular ya que tiene una amplia profundidad de campo; y extras como
bateria, tarjeta de memoria, disparador remoto etc.

e Ajustes de la cAmara: la apertura del diafragma regula la entrada de luz
y la profundidad de capo; la velocidad entre mayor sea menos luz tendra
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la fotografia.; y el ISO, entre mayor sea el valor, mas luz, pero aumenta
el ruido en la imagen.

e Condiciones atmosféricas: dependiendo del clima, la fotografia puede
variar en color, luz y composicion.

2.2.3.4. La ilustracion

Es una herramienta visual, destinada a la transmision de mensajes
comunicacionales mediante un arte o un dibujo. Puede ser concreta u objetiva, y
a diferencia de la fotografia, con la ilustraciéon se pueden crear conceptos o
detalles que normalmente no existirian en un contexto real, como exagerar el
movimiento de un objeto, la textura, la iluminacion, los rasgos y el espacio. Una
ilustracion tiene la facilidad de integrarse en un sistema visual, es decir en
productos tanto visuales como impresos, que lleven una misma linea grafica
(Samara, s.f.).

Hay un sinnimero de tipos y estilos de ilustracion digital, entre los mas relevantes
para el desarrollo del proyecto y las mas utilizadas en la actualidad esta la
ilustracion de tipo realista, la cual une los rasgos de la ilustracion tradicional y la
digital, usando programas como adobe Illustrator o adobe Photoshop. El segundo
tipo es la ilustracion vectorial, en la cual se crean dibujos mediante, trazos
precisos y en la mayoria de los casos sin texturas, se utilizan programas como
adobe Illustrator o Corel Draw. Y el tercero es la ilustracion collage mixed
media, que es basicamente la fusion de varias técnicas de ilustracion y fotografia,
dando un toque mas abstracto y artistico (Leblanc, s.f.).

2.2.3.5. Composicion

La composicion en un producto visual es la organizacion de los elementos
graficos en un espacio en blanco, con la intencién de generar armonia y relacionar
a todos estos componentes, para formar un conjunto correctamente estructurado
(Villafafia, 2007). Para una apropiada estructura en una composicion se utiliza
la llama reticula, que es basicamente una distribucion de los espacios mediante
lineas que son invisibles al final, en los cuales se ajustan los diferentes elementos
graficos (Alberich, Gomez y Ferrer, s.1.).

Existen varios tipos de reticulas, las mas utilizadas en las diferentes
clasificaciones de produccion grafica son: la reticula de manuscrito, cuya
finalidad es albergar textos largos y seguidos (como lo muestra la imagen 1); la
reticula de columnas, esta se dispone en columnas verticales con la intencion de
separar los tipos de informacion, no obstante, las columnas pueden depender unas
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de las otras o bien cruzarse para generar columnas mas anchas (como muestra la
imagen 2); la reticula modular, tiene columnas y una serie de lineas horizontales
que dividen a las columnas, creando una matriz de celdas, con espacios
destinados a albergar a los diferentes elementos de la composiciéon (como
muestra la imagen 3); por ultimo, estd la reticula jerarquica, se basa en la
proporcion de los elementos, en donde un elemento resaltard mas que otro (como
muestra la imagen 4) (Romero, 2019).

{ - -

Figura 1. Reticula de manuscrito. Figura 2. Reticula de columnas.

1L
= —

Figura 3. Reticula modular. Figura 4. Reticula jerarquica.

Un aspecto muy importante en la composicion de un material grafico digital es
la percepciodn visual, para lo cual se debe tener en cuenta varios aspectos, como
el equilibrio, que puede ser simétrico y asimétrico; la regularidad, que es utilizar
formas o elementos uniformes para realzar algiin elemento visual; la retinencia,
que utiliza detalles minimos pero que logran cumplir una funcién percibida por
el espectador; la actividad, técnica que pretende generar movimiento en un
objeto o elemento de la composicion; la agudeza, consiste en el uso de contornos
para dar nitidez y facil interpretacion de los elementos; y la continuidad, que
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utiliza elementos que no estdn unidos fisicamente pero forman parte de un todo
(Disefio de material grafico y publicitario, 2016).

2.2.3.6. El texto
En palabras de Alberich, Gémez y Ferrer (s.f.) el texto es:

La plasmacion grafica del lenguaje verbal. Su naturaleza visual influye en la
transmision del mensaje. En la caligrafia y en la tipografia la legibilidad en
funcion del soporte y el tipo de aplicacion; la amenidad de lectura y su
caracter grafico influyen en el lector (p. 49).

El texto en una composicion visual es muy importante, ya que contiene la
informacion literal que un material grafico quiere transmitir. Determinar el tipo
de familia y el tipo de estructura que tendrd la tipografia, es esencial para el
entendimiento del mensaje. El tipo de letra tiene rasgos peculiares como son sus
terminaciones, clasificadas en serif y sans serif, que quieren decir con
terminaciones y sin terminaciones, correspondientemente. Segun su estilo y
forma se pueden clasificar en caligraficas, modernas y clasicas, asi como también
existen una diversidad de familias tipogréficas, las cuales, cada una de ellas
comparten una caracteristica en comun (Alberich, Gomez y Ferrer, s.f.).

e Tipografia digital

En la actualidad la tipografia utilizada en ordenadores o dispositivos moviles es
vectorial, como lo explica Vega (2013):

En esta tecnologia la letra queda definida por el conjunto de ecuaciones de la
polilinea de contorno del caracter. Se consigue un perfecto escalado mediante
una simple transformaciéon matematica por lo que no es necesario instalar
todos los tamafios de un tipo de letra que se desee utilizar, en realidad no
existe mas que un dibujo que se adapta a distintos tamafios. El ordenador y la
impresora pueden generar el tamafio que se especifique y la forma final se
adapta a la resolucion del dispositivo. Se pueden girar y ajustar en diferentes
anchuras, ademas de que muestran caracteres limpios y precisos incluso en
los tamanos mas grandes (p.31).

Es decir, la maleabilidad de una tipografia digital para la creacion de textos o
productos graficos destinados a dispositivos electronicos es muy variada.

Teniendo en cuenta todos los tipos y familias tipograficas que existen, la de palo
seco o sans serif es la fuente o las fuentes mas utilizadas, gracias a los resultados
que ofrecen en los diferentes soportes electronicos, ya que su trazo sencillo no
precisa una gran resolucion en el dispositivo de salida, y actualmente estan
asociadas con la tecnologia, actualidad y dinamismo (Subiela, 2012).

41



Tabla 6

La tabla 6 contiene las fuentes tipograficas mas seguras en soportes web.

Fuentes seguras en soportes web

Cambria Andale Mono Century Gothic Verdana
Constantia Arial Corbel Comic Sans MS
Times New Arial Black Helvética Consolas
Roman

Times Calibri Impact Courier New
Georgia Candara Trebuchet MS Courier

Nota: tomado del Libro Tipografia digital de Vega Eugenio, 2013.

2.2.3.7. El color

Como se conoce el color es una percepcion visual de la luz, que es recibida por
la retina del ojo y enviada mediante sefiales nerviosas hacia el cerebro
(Wikipedia, 2020). El color es un elemento muy importante en el desarrollo de
un material grafico, contiene concepciones que aportan informacién importante
al mensaje comunicacional. Como lo explica Samara (s.f.):

El color comporta una serie de significados psicoldgicos y emocionales, y
estos pueden variar enormemente de unos grupos culturales a otros, e incluso
entre individuos. Los colores afectan a la jerarquia visual, a la legibilidad del
tipo y a como la gente conecta objetos dispares entre si (p. 16)

El color como lo explica Ricupero (2007) “puede llegar a ser la traduccion visual
de nuestros sentidos o despertar estos mediante la gama de colores utilizados.
Puede dar sensacion de frio, de apetecible, de riguroso, de limpio...” (p. 13). Este
fenomeno forma parte de la Psicologia del color estudiada por Goethe.
Ejemplificando algunos, el amarillo es el color de la plenitud, de lo luminoso, de
lo célido, de lo ardiente, se lo puede interpretar como 4nimo, excitante, afectivo
o impulsivo; el rojo, representa el color de la pasion, la sangre, la fuerza bruta y
el fuego, se puede interpretar como sensualidad, agresividad, peligro; el azul
puede ser interpretado como el color de la profundidad, serenidad, el placer, la
calma, se socia con el mar, el cielo y el aire Ricupero (2007). Y asi el significado
de cada color varia dependiendo de factores como la cultura, el contexto o la
sociedad.
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Muchos cientificos han desarrollado varias investigaciones y determinado
algunas teorias con informacion sobre fendmenos y caracteristicas del color. Una
de estas teorias es la de Wilhelm Ostwald. En su teoria investigo los aspectos del
color, los cuales también son denominados Atributos del color. Entre los
principales estan el tono o matiz, el valor o luminosidad y la saturacion.

El tono es basicamente el nombre del color, es el estado puro del mismo, no tiene
la influencia del blanco ni del negro (De los Santos, s.f.). Por otro lado, la
luminosidad es como explica Ostwald, la cantidad de blanco o de negro que tiene
un color, lo cual determina la cantidad de luz o de oscuridad de este. Por tltimo,
la saturacion, para De los Santos (s.f.) “representa la viveza o palidez de un color,
su intensidad, y puede relacionarse con el ancho de banda de la luz que estamos
visualizando”. Manejar correctamente el color y los atributos que tiene este,
permite crear armonia con los demas elementos que conforman un material
grafico, asi como ayuda a que el mensaje comunicacional sea mas claro.

Existen dos espacios de color que varian segln el uso que se le daré al producto
grafico, es decir para impresos y para digitales. Para impresos se utiliza el modelo
CMYK (Cian, Magenta, Yellow, Black) y para los soportes digitales el modelo
RGB (Red, Green, Blue), a este modo Hoyos (2013) lo define como:

La mezcla de colores luz, normalmente rojo, verde y azul (RGB, iniciales en
inglés de los colores primarios), se realiza utilizando el sistema de color
aditivo, también referido como el modelo RGB o el espacio de color RGB.
Todos los colores posibles que pueden ser creados por la mezcla de estas tres
luces de color son aludidos como el espectro de color de estas luces en
concreto. Cuando ningun color luz est4 presente, uno percibe el negro. Los
colores luz tienen aplicacion en los monitores de un
ordenador, televisores, proyectores de video y todos aquellos sistemas que
utilizan combinaciones de materiales que fosforecen en el rojo, verde y azul

(p. 3).

En este modo los colores son producto de las diferentes intensidades de las tres
luces, rojo, verde y azul, emitidas en dispositivos que son fuentes de luz, como
son monitores, proyectores, equipos moéviles, celulares, tablets etc. Se trabaja en
este modo cuando la salida sera un dispositivo con fuente de luz, por ejemplo, un
banner para una web, una imagen para redes sociales, una presentacion para
proyectores, etc. Es importante trabajar en el modo correcto, al momento de
realizar un producto grafico, ya que, si se trabaja en el modo CMYK y se lo utiliza
para pantallas, los colores se adaptaran para impresion, por ende, simulan como
se verian impresos y en una pantalla no se obtiene el resultado querido (Ochoa,
2013).

2.2.3.8. Multimedia e interactividad
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La multimedia es una combinacioén de distintas acciones comunicativas como es
el ver, oir, hablar y escribir en un solo canal de comunicacion. Con la ayuda de
la tecnologia, se puede utilizar imagenes quietas o en movimiento, grabadas o
sintéticas, textos, graficos y cualquier elemento sonoro, generando importantes
recursos expresivos, para la transmision de un mensaje comunicacional. En un
producto multimedia la actitud del receptor ya no es pasiva, como en otros tipos
de medios, ya que este busca la informacion, navega y descubre nuevas opciones
para poder encontrar el mensaje que busca, interactuando en el camino con
recursos graficos como videos, mensajes sonoros, con graficos, con textos, etc.
La capacidad que tiene el usuario de un material multimedia, para tener acceso
libre a una informacion y poder manipularla es lo que se conoce con el nombre
de interactividad (Réfols y Colomer, 2003).

En la actualidad gracias a la tecnologia existen un sinnimero de recursos graficos
utilizados en productos multimedia que generan interaccion con el usuario, como
es el video, las fotografias en 360° o los recorridos virtuales.

Existen también varios tipos de productos multimedia actualmente, los cuales
generan interactividad con los usuarios, como son las aplicaciones moviles (apps)
o los libros digitales. En el caso de las aplicaciones moviles existen algunas
clases, empezando por las Nativas, que son apps desarrolladas por los softwares
de los dispositivos moviles, ya sean Windows, Android o IOS; luego estan las
aplicaciones WEB, que se caracterizan por su facilidad de utilizacion en
diferentes plataformas, ya que utiliza un sistema operativo independiente, no
necesitan instalarse ya que funcionan como un sitio web normal tanto en moviles
como en computadores; y por ultimo estdn las apps hibridas, que son una
combinacion de las anteriores, por lo que permite ser utilizada en los diferentes
sistemas operativos mdviles como Android, IOS y Windows Phone (Cuello y
Vitonne, s.f.).

A las aplicaciones se les puede dar varios usos, y existen con diferente finalidad,
ya sea de entretenimiento, aprendizaje, salud, comunicacion, creacion, desarrollo
etc. En el ambito educativo, las aplicaciones tienen varias ventajas con el usuario,
como por ejemplo, la variedad de informacion a la que el usuario puede acceder
en los diferentes dispositivos moviles; genera interaccion entre el mensaje y el
receptor; ahorra tiempo, ya que se puede acceder a la informacién en cualquier
hora del dia; genera dinamismo en el aprendizaje, gracias al uso de recursos
multimedia; los usuarios pueden compartir sus opiniones o diferentes
conocimientos otros usuarios (Zurita, et. Al, 2016).

2.3. Referentes de Diseiio
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Se investigd proyectos similares con el objetivo de adquirir informacién con
relevancia y que pueda servir como referencia para el correcto desarrollo de la
investigacion.

El primer referente es el proyecto desarrollado por Intriago Janina, cuyo titulo es
“Disefio de un libro del Canton Salinas de la Provincia de Santa Elena para
promocionar sus atractivos naturales y culturales e incentivar el turismo”. Como el
nombre mismo indica el objetivo principal fue disefiar material grafico, en este caso
un libro fotografico, que ayude a brindar incentivo al turismo en el canton Salinas,
en especifico a los lugares mas representativos del lugar. Un problema en el que la
autora se enfoca es en el poco material de informaciéon que existe en el GAD

Municipal de Salinas, con respecto a los lugares mas representativos y turisticos de
la ciudad (Intriago, 2020).

Se toma como referencia la metodologia de investigacion realizada por Intriago,
debido a la similitud con el proyecto. Utiliza la metodologia descriptiva y un enfoque
cualitativo, con la que realiz6 encuestas, grupos focales y fichas de observacion para
recolectar la informacion necesaria sobre el canton y poder plasmarla en su producto
grafico (Intriago, 2020). De igual manera se toma como referencia el proceso y los
criterios de disefio que la autora aplicd, ya que analiza cada elemento y le da un
concepto a cada uno, tanto al tipo de fotografia a utilizar, a los formatos, a su
composicion, a la tipografia, el color, etc. Como por ejemplo para la creacion de la
cromatica de colores, escogi6 una fotografia de “La chocolatera” (un lugar turistico
de Salinas) en la época de invierno (Intriago, 2020).

Este proyecto ayuda a dar una vision mas amplia de lo que puede llegar a ser un
producto gréfico destinado para promover o incentivar el turismo de algin lugar, y
los parametros que debe cumplir el mismo, asi como demuestra la calidad que se
espera en todos los elementos gréficos a utilizar.

El segundo referente es la investigacion realizada por Valdivieso Edison en el afio
2016, que tuvo como tema “Disefio e implementacion de una aplicacion turistica de
la ciudad de Riobamba para dispositivos con sistema operativo Android” que en
palabras del mismo Valdivieso (2016) la investigacion evidencio que:

En la ciudad de Riobamba no existia una aplicacion mévil que dé a conocer
la informacion de los lugares turisticos que cuenta la ciudad. Actualmente
millones de personas a nivel mundial disponen de un dispositivo mévil que
se ha convertido en una herramienta valiosa para conectarse con el resto del
mundo, tomando en cuenta que estas mismas personas diariamente buscan
aplicaciones que les ayude productivamente en sus actividades cotidianas (p.

1.

Este proyecto ayuda como referencia a la investigacion, ya que disefia un producto
grafico digital e interactivo que ayuda a la transmision de informacion turistica, de
igual manera analiza la importancia y las ventajas que tiene el uso de este material
grafico por tanto sirve como ejemplo a utilizar. En las conclusiones de su
investigacion el autor senala que las encuestas que se aplicaron a los usuarios dieron
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como resultado que la aplicacion permitia encontrar informacion sobre datos
relevantes de los lugares turisticos del canton, de manera rapida y precisa, con un
alto porcentaje de aceptacion (Valdivieso 2016). Esta investigacion ademas explica
la estructura que debe tener una aplicacion moévil de este tipo, su desarrollo y las
caracteristicas para tener en cuenta. Tanto el proceso de conceptualizacion,
definicion, disefio, desarrollo y publicacion.

Con mas relevancia para el proyecto, el apartado de disefio de la aplicacion ayuda a
conocer y profundizar un poco mas en los pasos que se puede seguir al momento de
disefiar una aplicacion moévil. Explica aspectos para tener en cuenta como los
wareframes, que son las pantallas o los menus y subments que formaran parte de la
estructura principal. El investigador inicia con bocetos, para luego desarrollar los
prototipos con la respectiva composicion; luego define detalles como los botones
para al final realizar el disefio visual de su aplicacion, definiendo la informacion y
los diferentes componentes graficos, como imagenes, ilustraciones etc. (Valdivieso
,2016). De igual manera en un posible caso, en que la investigacion lance como
producto final una aplicaciéon movil para dar a conocer datos de los referentes
turisticos del geoparque Imbabura, el autor da algunas recomendaciones para tener
en cuenta, que pueden ayudar en el desarrollo de este.

En resumen, los dos referentes escogidos para la investigacion, debido a similitud
con el proyecto, aportan con informacion necesaria tanto en la parte investigativa con
su metodologia de investigacion o con su metodologia de disefio. Por otro lado, la
parte de desarrollo también tiene varios aspectos que se pueden rescatar y usar como
referencia, aportando ejemplos de como se podria trabajar el futuro material grafico
digital e interactivo a desarrollar.
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Capitulo 3

3.1. Métodos y materiales

En este capitulo se especifican las estrategias y los tipos de investigacion a utilizar en
el avance del proyecto.

La investigacion que se efectuara serd de tipo descriptiva ya que se va a identificar
sucesos, datos, hechos y caracteristicas de los referentes turisticos en el Geoparque
Imbabura y generar con esto, un producto grafico. Se va a utilizar un enfoque mixto, es
decir de tipo cualitativa y cuantitativa. Cualitativa para determinar aspectos subjetivos
de la investigacion, recopilando informacion sobre el estado en el que se encuentran los
referentes turisticos en la actualidad; opiniones y experiencias vividas de personas que
hayan visitado, que habiten y/o formen parte de la cultura en cada uno de estos lugares.
De igual manera aspectos y opiniones de expertos que tengan relacion con el proyecto.
Utilizando herramientas investigativas como entrevistas, fichas de observacion,
fotografias o estudios de caso.

Por otro lado, se usard el enfoque cuantitativo para generar datos reales, que sean
objetivos para la investigacion, que permitiran conocer el tipo de material grafico digital
e interactivo mas adecuado para el proyecto; conocimiento histérico; determinar qué
datos son de menor y mayor relevancia para el publico al que estd dirigido la
investigacion. Para lo cual se empleardn instrumentos de investigaciéon como la
recoleccion de informacidn, encuestas y/o cuestionarios.

3.2. Identificacion de la poblacion

El publico objetivo o la poblaciéon a la que se dirige el proyecto son los nifios,
adolescentes y adultos, comprendidos desde la edad de 10 a 60 afios, que habiten en la
provincia de Imbabura. Segun las estadisticas del censo de 2010 realizado por el INEC
(Instituto Nacional de Estadisticas y Censo) el total de esta parte de la poblacion segin
el rango de edad de 15 a 60 afios es de 227.020 personas, como lo detalla la tabla:

Tabla 7
Poblacion rango de 15 a 60 arios

Rango de edad Cantidad

De 55 a 59 afios 13.777
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De 50 a 54 afios 15.478

De 45 a 49afios 19.891

De 40 a 44 anos 21.832

De 35 a 39 afios 24.305

De 30 a 34 afios 26.659

De 25 a 29 afios 30.720

De 20 a 24 afos 34.518

De 15 a 19 afios 39.840
Nota: tomado de los resultados del Censo del 2010 realizado por el INEC.

Teniendo el valor aproximado del universo o poblacion inicial, se utiliza la siguiente
ecuacion para determinar el numero finito de la muestra:

Nfin =  Dinf
1+ n o1
N
Determinando que:
N=271.346
ninr= 50000

Dando como resultado de niimero finito 40975.

Obtenido la cantidad correspondiente al nimero finito, para calcular el tamafio de la
muestra se utiliza la siguiente ecuacion:
n= ZZ.N.p.q
e(N-1)+Z%p.q

Donde:

n= tamaio de la muestra
N= poblacioén universo
Z=nivel de confianza

p= probabilidad a favor
q= probabilidad en contra
e= error muestral

Con un margen de error del 5% y un nivel de confianza del 95 % el valor final para
el tamafio de las muestras dio como resultado, 381.
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3.3. Matriz Diagnostica

Tabla 8
Matriz diagnostica
Objetivos diagndsticos Variables Indicadores Técnicas Fuente de
informacion
Conocimi Ciudadania
Determinar el nivel de ento Datos
conocimiento que tiene el Cultura historicos,
publico objetivo sobre los general culturales y Encuesta
referentes turisticos del generales, etc.
Geoparque Imbabura.
Producto
Determinar el soporte grafico  Aplicacion
adecuado para la difusion movil Encuesta Ciudadania
de informacion de los
referentes turisticos del
Geoparque Imbabura.
Determinar las Composicion  Entrevista ~ Docentes
especificaciones de disefio Expertos
. Colores

del soporte a utilizar
mediante expertos. Diseflo

Estructura

Tipografia

Disefio

Nota: Matriz diagnostica con los aspectos necesarios para la recoleccion de datos.
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3.4. Analisis

3.4.1. Encuesta dirigida al publico objetivo

Datos generales

Edad
Edad
149; 39%
108; 29%
®=15a19 ®=20a29 =30a39 =40a49 =50a60
Figura 5. Gréafico obtenido como resultado de las encuestas.
Analisis

Todas las encuestas fueron realizadas dentro del rango de edad estipulado en el publico
objetivo al que se dirige el proyecto. Este amplio rango de edades engloba la diversidad
de opiniones y pensamientos que pueden permitir que el resultado final tenga un
porcentaje alto de aceptacion y adaptabilidad por parte de todas las personas que lo
conforman. Las edades estipuladas desde los 15 a 29 afios son las que cuentan con el
mayor numero de encuestas realizadas, por lo que el porcentaje de aprobacion, por parte
de estas, puede ser mas alto que los demads afos.
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Ocupacion

Nivel de educaciéon de acuerdo a la ocupacion

= Bachillerato (Incluye estudiantes universitarios)
= Educacién superior no universitario
Educacién superior de tercer nivel

® Educacion superior de cuarto nivel

Figura 6. Grafico obtenido del resultado de las encuestas.

Analisis

Las ocupaciones de los encuestados son diversas, van desde los puestos con estudios de
tercer y cuarto nivel hasta las personas que solo cursan o cursaron el bachillerato. Los
datos tienen un porcentaje de cada profesion u ocupacion y demuestran que la
informacion obtenida con las estadisticas de las encuestas se consigue de varios niveles
de conocimiento y educacion. En este caso la mayor cantidad de personas la tiene el
sector estudiantil, que incluye educacion secundaria y universitaria, por lo que la
informacion que el material grafico digital e interactivo va a ofrecer debe ser concisa y
facil de entender, sin embargo, existe un porcentaje cuyo nivel de educacion es mas
avanzado y de igual manera se debe adaptar dicha informacion para esa parte de la
poblacion. En resumen, se puede analizar que todo el conocimiento sobre los referentes
turisticos del Geoparque Imbabura debe ser tanto claro, conciso y facil de entender como
también debe tener informacion mucho més compleja, tratando de abarcar a la mayoria
de las personas que conforman el publico objetivo.
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Pregunta 1
.Conoce lo que es un Geoparque Mundial?

@ Si
@ No

Figura 7. Gréafico obtenido del resultado de las encuestas.

Analisis

En la primera pregunta se puede analizar que la comprension sobre el concepto y el
conocimiento de lo que es un Geoparque Mundial, no es del todo irreconocible para la
ciudadania imbaburefia, sin embargo, existe una parte que desconoce este término por lo
que el proyecto puede ayudar a que ese porcentaje de personas reduzca.

Pregunta 2
.Sabia que la provincia de Imbabura fue declarada un Geoparque Mundial?

® Si
@ No

Figura 8. Grafico obtenido del resultado de las encuestas.
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Analisis

En esta pregunta se puede determinar que no es tan claro el conocimiento, para la ciudadania
imbaburefia, sobre cuando, como y porqué la provincia de Imbabura fue declarada
Geoparque Mundial. El porcentaje positivo no estd muy alejado del porcentaje negativo, no
hay una brecha significativa entre ambos, por lo que existe una gran cantidad de personas
que desconocen este detalle importante sobre la provincia. El proyecto de igual manera
contribuira con la ensefianza del porqué Imbabura fue reconocida mundialmente como
Geoparque mundial.

Pregunta 3
Ha visitado los referentes turisticos (geositios) del territorio imbaburefio?

® Si
@ No

Figura 9. Grafico obtenido del resultado de las encuestas.

Analisis

En esta pregunta, con los datos lanzados, se puede analizar que existe un porcentaje alto y
considerable de personas que han visitado los lugares turisticos en el Geoparque Imbabura,
y que pueden ser capaces de reconocer la cultura, ubicacion y varios datos de cada geositio
que se ha visitado. Por otro lado, el porcentaje menor de personas que no han ido a un lugar
turistico demuestra que existen personas en el territorio imbaburefio que atin no han podido
apreciar la belleza natural y cultural que ofrece el Geoparque Imbabura. El proyecto puede
ayudar a que las personas que no han podido visitar ninguno de estos bellos lugares,
conozcan lo que guarda cada uno de ellos y que existen varias formas de poder llegar con
facilidad, y de igual manera, reforzar conocimientos a la gente que ya haya visitado algiin
geositio.

Pregunta 4

,Qué referentes turisticos de Imbabura conoce?
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Tabla 9
Resultados encuesta pregunta 4

De un total de 351 encuestas

Lugares mas mencionados
325 encuestas

Lugares menos
mencionados
26 encuestas

Laguna de Yahuarcocha

Laguna de Puruhanta

Laguna de Cuicocha Cerro Fuya fuya
Lagunas de Mojanda El lechero

Lago San Pablo Parque Condor
Cascada de Peguche Las 7 cascadas
Plaza de Ponchos Fébrica Imbabura
Cerro Cubilche Otros

Volcan Imbabura

Zuleta

San Antonio

Termas de Chachimbiro

Nota: Realizado por el autor.

Lugares menos y mas mencionados

® Lugares mas mencionados

" Lugares menos mencionados

Figura 10. Grdfico obtenido del resultado de las encuestas.

Analisis

Se puede analizar que existen lugares turisticos en la provincia de Imbabura que son los mas
visitados o los més recordados por las personas y puede que sean la primera opcion al
momento de pensar en un sitio al que visitar. Por otro lado, existen lugares que han sido
poco visitados, que son poco reconocidos o a su vez la gente no ha podido empaparse de la
cultura y apreciar los paisajes que guardan estos geositios. La contribucion del proyecto en
este caso puede permitir que los lugares turisticos menos visitados, ya sea por



desconocimiento o falta de informacion, puedan tener un mayor realce con la ciudadania
imbaburefia que quiera conocer mas del Geoparque Imbabura y sus sitios.

Pregunta S

Su conocimiento sobre la cultura e historia de los referentes turisticos del Geoparque

Imbabura (geositios), es:

Bajo
Regular
Bueno
Muy bueno
Excelente

i

® Bajo

@ Regular
@ Bueno

@ Muy bueno
@ E:xcelente

Figura 11. Grdfico obtenido del resultado de las encuestas.

Analisis

La mayoria de porcentaje se encuentra en el nivel bueno, regular y bajo, con esta
informacion se puede analizar que el conocimiento de las personas, con respecto a la
cultura e historia que guardan los geositios, necesita de un refuerzo que el material
gréfico digital e interactivo, puede brindar, ya que dicho conocimiento no es de un nivel
alto y hay datos interesantes e importantes que los habitantes de la provincia pueden

llegar a conocer y divulgar.
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Pregunta 6

,Considera usted que la divulgacion de los datos historicos y culturales de los
referentes turisticos del Geoparque Imbabura (geositios), aporta al turismo en la

localidad?
@ Si
® No
Figura 12. Grdfico obtenido del resultado de las encuestas.
Analisis

Para la mayoria de las personas es importante que se difundan conocimientos historicos
y culturales que guardan los geositios del Geoparque Imbabura, ya que puede ser un
aporte significativo para el turismo local y también nacional. Se demuestra el interés
por parte de los imbaburefos para aprender mas sobre su territorio y poder transmitir
ese conocimiento a otras personas. El proyecto busca contribuir con la divulgacion de
la cultura imbaburefia.

Pregunta 7
(A través de qué medio se informa usted sobre los lugares turisticos?

Redes sociales
Television
Paginas WEB
Otros
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@ Redes sociales
@ Television

@ Paginas WEB
@ Otros

Figura 13. Grdfico obtenido del resultado de las encuestas.

Analisis

En la actualidad las redes sociales son el medio de comunicacion mas eficaz. Con el mayor
porcentaje este medio comunicativo es el mas utilizado tanto por jovenes y adultos para
informarse sobre los lugares turisticos que existen en el Geoparque Imbabura. Se puede
analizar que al ser las redes sociales el medio mas usado para bisquedas, el proyecto por ser
un material grafico tecnoldgico se asemeja con este soporte de comunicacion, ya que en
ambos casos se utilizan aplicaciones moviles las cuales son descargadas y utilizadas en los
distintos teléfonos inteligentes de cada individuo o a su vez estas pueden ir ancladas una con
otra, compartiendo diferente informacion, mejorando la interaccion con el usuario.

Pregunta 8

(Le gustaria que exista una aplicacion movil (app) que permita conocer acerca de los
referentes turisticos del Geoparque Imbabura (ubicacion, historia, cultura, como
llegar, etc)?

®si
® No

Figura 14. Grdfico obtenido del resultado de las encuestas.
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Analisis

Se puede analizar que hay una aceptacion y un interés porque exista una aplicacion moévil
que permita que los usuarios, en especial los imbaburefios e imbaburefias, conozcan mas
datos relevantes sobre los geositios que tiene el Geoparque Imbabura. El andlisis de esta
pregunta da la pauta para poder desarrollar con mas claridad el tipo de material grafico digital
e interactivo que el proyecto va a desarrollar.

3.4.2. Entrevistas

Se desarrollaron 2 entrevistas, una dirigida a un experto en el desarrollo de aplicaciones
moviles, con el objetivo de adquirir consejos sobre los diferentes procesos y los distintos
aspectos que se deben tener en cuenta al momento de iniciar con el disefio y desarrollo de
una aplicacion movil. Por otro lado, la segunda entrevista estd dirigida con un experto en
Disefio Grafico, cuyo aporte contribuird con consejos en relacion con el aspecto grafico
técnico que poseera el producto final, como es la tipografia, composicion, color y manejo de
todos los recursos graficos que se utilizaran en la estructura de la aplicacion.

3.4.2.1. Entrevista a experto en desarrollo de aplicaciones

Nombre del entrevistado: Pablo Bravo Faz
Profesion del entrevistado: Ingeniero en sistemas

Pregunta 1

. Qué aspectos considera mas importantes definir, al momento de comenzar con el desarrollo
de una aplicacién mévil?

Depende de los requerimientos del usuario quien esté solicitando la aplicacion, siempre se
hace un listado con los requerimientos funcionales con la finalidad de cumplir las
expectativas de la aplicacion, como puede ser el concepto, la estructura, para qué y para
quién esta dirigida, en el caso del disefio se debe tener en cuenta el color, si va con imagenes,
videos, también el caso de los iconos de todos los distintos botones, etc.

Pregunta 2
(Cual es su criterio al momento de definir el sistema operativo en el que funcionara la

aplicacion movil?

Aqui entran las definiciones de requerimientos no funcionales que significa a quién va
dirigido la aplicacion a usuarios Android o apple también la cantidad de personas que van a
conectarse en simultaneo, el rendimiento, la tolerancia a fallos.

También se debe tener en cuenta el tiempo en que se conecta la aplicacion con los servicios
web para realizar las consultas y traer la informacion o cargarla.
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Pregunta 3

. Cuales considera que son las especificaciones o aspectos mas importantes al
momento de definir el tamafio de los diferentes recursos graficos (imagenes, videos,
iconos, ilustraciones, contenido multimedia) que tendra la aplicacion maovil?

Deben ser iméagenes de buena calidad y el aplicativo debe ser responsive, es decir que se
adapte a cada formato de celular, el disefio debe ser lo mas intuitivo posible para el
usuario. Por eso es necesario para nosotros los ingenieros trabajar con un disefiador grafico
que conoce y maneja la parte de imagenes, ilustraciones, y mas.

Pregunta 4

. Cuales son los formatos que deben tener los recursos graficos (imagenes, videos,
iconos, ilustraciones, contenido multimedia) que conformaran la aplicacion movil?

Para los formatos de cada archivo depende la base de datos que se esté utilizando y que
archivos se acepté y el tamafio que ocupe para que cargue rapido en una aplicacion depende
de la velocidad de transferencia de archivos del servidor y la banda ancha de internet para
que no se sature, tenia entendido que suelen realizar balanceos de carga para mejorar tiempos
de respuesta.

Pregunta S

. Cuales considera, son los elementos comunicacionales (imagenes, fotografias, videos,
productos graficos) mas importantes que se deben precisar al momento de
desarrollar una aplicacion movil?

En este caso como la aplicacion va a ser para lugares turisticos serian imagenes y videos
que nos indiquen lo atractivo del lugar o que nos muestre posibles lugares a donde ir o
como llegar.

Analisis

Para iniciar con el desarrollo de una aplicacion moévil se debe tener en cuenta tanto el punto
del disenio como varios puntos de la programacion, ya que las dos partes se dirigen al mismo
fin y deben ir de la mano. Se maneja un concepto, una funcionalidad, un publico objetivo y
una misma intencion comunicativa. Al momento de comenzar a crear todos los aspectos
basicos de disefo se debe tomar en cuenta formatos y tamafios que vayan de acorde a los
distintos sistemas de desarrollo como puede ser el caso de Android o IOS, con el fin de que
estos logren adaptarse a la mayoria.

El proyecto por la intencidon comunicativa que tiene, la cual tratard de dar conocimiento
sobre lugares turisticos, necesariamente debe utilizar elementos graficos como son

59



fotografias, videos, texto, etc. Los cuales deben mostrar de manera clara toda dicha
informacion y que el usuario pueda aprender y conocer.

3.4.2.2.Entrevista a experto en Disefio grafico

Nombre del entrevistado: Erick Alfredo Sasi Subia
Profesion del entrevistado: director de arte publicitario

1.

,Qué aspectos considera mas importantes al iniciar con el disefio de una
aplicacion movil?

La sencillez, legibilidad y estética para el usuario, ya que eso determinara la
usabilidad.
. Qué aspectos considera importantes al momento de elegir la cromatica de colores
en una aplicacion movil?

El target y el objetivo de una aplicacion, ya que un banco funciona distinto a una
app de streaming musical.

,Qué aspectos considera importantes al momento de designar la tipografia en una
aplicacion movil?

La legibilidad, definitivamente que la tipografia que sea adecuada para tamafos de
telefonia movil e internet, que sea amigable y parte de la estética de esta.

. Qué aspectos considera importantes al momento de elegir los elementos de la
composicion de una aplicacion movil?

La funcionabilidad y la necesidad, en el disefio, sobre todo el usable, menos
siempre, es mas.

,Qué considera importante al momento de disefiar la iconografia a utilizar dentro
de una aplicacion movil?

Que sean relacionables y aplicables a la sefializacion y uso de iconos mundiales.

,Qué otros aspectos en cuanto a disefio, considera importantes en el desarrollo de
una aplicacion maovil?

Creo que a veces pensamos mucho como disefiadores y muy poco como usuarios,
hay que tener la idea en mente en cuanto a la estética, pero siempre pensar como
usuario ya que el mismo esta muy relacionado con otras aplicaciones y debemos
darle un valor diferenciador, pero sin desligarse de lo que el usuario espera.
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Analisis

Antes de iniciar con el disefio de todos los componentes graficos de la aplicacion se debe
tomar en cuenta la usabilidad para el usuario, la cual debe ser simple, ordenada y legible.
Estos aspectos deben ser parte de toda la estructura que conformara la aplicacion, tanto en
imagenes, textos, ilustraciones, videos, sonidos y demds elementos comunicacionales. Se
debe tener en cuenta la perspectiva del usuario y tratar de incluir aspectos diferenciadores y
originales que generen valor a la aplicacion movil.
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Capitulo 4

4.1. Resultados y discusion

Como resultado de la investigacion se determind que existe un desconocimiento sobre
varios aspectos generales y culturales que tienen los geositios referentes turisticos del
Geoparque Imbabura, el cual se puede reforzar con el proyecto. Por otro lado, se analizo
el interés del publico objetivo para conocer mas sobre este territorio, y se concluyo que
el material gréafico, digital e interactivo a utilizar por su aceptacion y dinamismo en la
actualidad, es una aplicaciéon movil. A partir de esto se obtuvo informacion necesaria que
servira en el inicio del disefio de la parte grafica de una aplicacion movil, dicha
informacion habla sobre diferentes aspectos que se deben tener en cuenta, como el
publico objetivo, la intencién comunicativa, los formatos, los soportes, los usuarios, y
que al final la estructura de la aplicacion pueda adaptarse a la mayoria de los dispositivos
y presente una minima cantidad de errores o si es posible evitarlos.

Con la informacion recopilada se procedera al desarrollo de la parte grafica que necesita
una aplicaciéon modvil, como lo son fondos, ilustraciones, fotografias, videos, interfaz,
entre otros, logrando asi tener listo el material para que en un futuro puedan ser
programados como corresponda.

4.2. Metodologia de Diseiio

Existen varios disefiadores reconocidos que desarrollaron metodologias para ser
aplicadas en el disefio como es el ejemplo de Jorge Frascara, Bruno Munari, Gavin
Ambrose, Paul Harris, Noverto Chavez, entre otros.

Para la investigacion se utilizard como base la metodologia desarrollada por Bruno
Munari, disefiador italiano que en los afnos 80 cre6 una metodologia proyectual enfocada
en la resolucion de problemas comunicacionales, a través de una serie de procesos
logicos y ordenados. Estos pasos son: problema, definir problema, elementos del
problema, recopilacion de datos, andlisis de datos, creatividad, materiales y tecnologia,
experimentacioén, modelos, verificacion, dibujos constructivos y, por tltimo, la solucién.
Ademas, Munari aclara que su proceso puede ser modificado segun la experiencia del
disefiador y del producto grafico a realizar (Forner, 2015).

Teniendo en cuenta el proceso ordenado y amplio, y la maleabilidad que le da Bruno
Munari a su metodologia, se adaptan sus pasos a la investigacion y se genera una
metodologia la cual tiene los siguientes pasos:

e Definir la Problematica: consiste en analizar la necesidad principal y definir el
problema a resolver. Asi como definir el publico objetivo.

e Investigacion: este paso incluye todo el proceso de recoleccion y analisis de
datos, para definir la informacion que serd relevante para el desarrollo del
material grafico.
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e C(reatividad: Consiste en generar ideas que parten de las condiciones obtenidas
en los pasos anteriores, asi también se define los requerimientos de disefio, la
tecnologia y los materiales a utilizar.

e Experimentacion: es la creacion de bocetos y filtracion de estos.

e Desarrollo: teniendo ya definido los bocetos principales, se realiza toda la
recoleccion y desarrollo de las diferentes piezas graficas.

e Implementacion: desarrollo y preparacion de la propuesta final.

e Validacion: determinar si la soluciéon cumplié los objetivos o si es necesario
aplicar cambios a futuro.

4.3. Requerimientos de Disefio

Para empezar con la realizacion de la propuesta se analiza primero el problema que
resolverd y el publico objetivo al que se dirigira.

e El problema es la falta de conocimiento de la poblacion imbaburefia de 15 a
60 afios, con respecto a la cultura, historia y datos generales que los referentes
turisticos (geositios) tienen en su haber.

Teniendo la informacién ya investigada sobre los geositios turisticos que son
referente en el Geoparque Imbabura y lo que cada uno de estos representa en la
cultura de los imbaburefios, se utiliza ese conocimiento para partir desde ello y dar
forma a cada aspecto grafico que va a estructurar la aplicacion moévil.
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EJE DE
COMUNICAC
ION

Tabla 10

TABLA DE BASES DEL DISENO

NECESIDAD ACTIVIDAD ELEMENTO ATRIBUTOS DE COMPOSICION
(del usuario del producto) (que le darian al SELECCIONADOS LOS ELEMENTOS (Del producto si se
producto) (De acuerdo con la (Dimensiones, colores, requiere)
investigacion) tipografia)
Color: para representar un El color permite dar El color debe ir acorde a los Codigos colores Todos los elementos de
concepto, una identidad y armonia entre los colores principales de la marca Principales: la interfaz de la
una misma linea grafica en elementos. Tratard grafica del Geoparque #FFFFF aplicacion movil
la aplicacion movil. de representar un Imbabura, deigual maneravan #0B4491 estaran ordenados
concepto de acuerdo asociados con varios aspectos mediante el uso de
con todo lo que tiene de la psicologia del color, reticulas. En algunos
que ver el buscando brindar un aspecto Cddigos colores casos se utilizard Ia
Geoparque técnico, elegante, moderno y secundarios: reticula jerarquica para
Imbabura, y asuvez, serio a la linea grafica de la #11A336 dar mayor y menor
seguir la  linea aplicacién movil. #BC9800 protagonismo a los
grafica de acorde al De  acuerdo con  las #C42D2D diferentes  elementos
publico objetivo. especificaciones, se utilizo un #55FFDE que conforman la
solo color base, en este caso es estructura de la
el azul, el cual forma parte de aplicacion, y en otros se
los colores principales de la utiliza la  reticula
marca del Geoparque manuscrita para ordenar
Imbabura, ademés de ser un apartados de
color que representa al agua, informacion con textos
rios, lagos y lagunas, sitios largos.
caracteristicos del territorio
imbaburefio. Se utilizard la simetria
Tustracién: para Las ilustraciones Se va a ilustrar todos los Formatos para las para ordenar todos los
representar los distintos ayudan a que la linea referentes turisticos ilustraciones: espacios en blanco que
escenarios siguiendo un gréafica destinadaala (geositios), actividades .jpg separan a los elementos
mismo estilo. aplicacién tenga un turisticas y tradiciones que .png graficos.
mismo estilo, tiene el Geoparque Imbabura. .svg

permiten representar

Se va a utilizar la ilustracidén en
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los lugares turisticos
y dependiendo del
tipo de ilustracion la
apariencia puede ser
diferente, como, por
ejemplo: elegante o
minimalista.

varios elementos graficos
como la pantalla de inicio o los
diferentes menus.

Fotografia: Necesaria para
poder mostrar los distintos
lugares de manera mas real,

dentro de la aplicacion.

En este caso el uso
de la fotografia de
paisaje permite que
la aplicacion tenga
representaciones
visuales llamativas y
reales de todos los
geositios que son
referentes en el
Geoparque
Imbabura,
permitiendo que las
personas tengan una
apreciacion mas
cercana a la realidad
sobre dichos lugares.

Las fotografias representaran
todos los sitios que son
referentes turisticos en el
Geoparque Imbabura, asi
como también, la fauna, la
flora y las tradiciones que en
estos se guardan.

Formato de las
fotografias:

JPE

Planos  fotograficos:
plano general, primer
plano, plano detalle.

Equipo  fotografico:
Céamara réflex Nikon
3000

Tripode
Software edicion:
Adobe Photoshop

Texto: todos los datos mas
relevantes que un referente

turistico puede guardar.

La informacién se
encargard de brindar
todo el conocimiento
sobre los diferentes
referentes turisticos

La tipografia debe ser legible,
agradable visualmente, debe
contar con los tamafios
adecuados para la lectura y con
el uso correcto de las distintas

Fuente: Monserrat

Pesos: bold, semibold,
regular.
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al publico objetivo,
debe ser clara,
concisa y facil de
entender.

familias tipograficas, ademas
de una correcta ortografia.

Video: recurso grafico que
muestra de manera mas
dindmica un lugar y sus
caracteristicas.

Los videos son
elementos graficos
que se utilizaran para
darle dinamismo a la
aplicaciéon movil, ya
que un video no solo
muestra una imagen
estatica, sino que
desde varios angulos
y  sitios  puede
mostrar de manera
mas amplia un solo
lugar turistico, en
cuestion de
segundos.

Los videos deben mostrar la
mayor parte del referente
turistico y en pocos segundos
captar la atencion del usuario.
Se pueden utilizar varias
herramientas de video como
los drones o camaras digitales.

Formato: .mp4
Resolucion:
HD1080

Velocidad de
fotogramas: 30 fps

Animaciones: le da vida a
la aplicacion movil.

El uso de este
recurso permite dar
movimiento,
dinamismo y
actividad a la
aplicacién movil.

Se utilizara el movimiento, las
sombras y las transiciones,
para que cada elemento
grafico, como imagenes, texto,
menus, iconos, etc. Tengan
una caracteristica dinamica

Representaciones de
las animaciones en
formato: .mp4 o .gif

Software: Adobe After

con la que el usuario pueda Effects; Adobe
interactuar. lustrator
Iconografia: es necesaria Son elementos Se usardn varios iconos que Formatos:
para tener la representacion graficos que se funcionardn como botones .png
de la aplicacion como utilizan para dentro de la aplicacion, tanto .svg
representar para el meni de opciones
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también de los comandos diferentes acciones como para el menu principal o
de accion. dentro de la para el icono general de la Software: Adobe
aplicacion. aplicacion. [lustrator
EJE DE La aplicacion movil, se va La aplicacion busca La aplicacion tendrd una El tamafio de

MANIPULACI
ON

a manipular digitalmente
desde un teléfono
inteligente. Se busca que la
aplicacion pueda
manejarse en el sistema
operativo Android debido a
que la mayor cantidad de
usuarios  utilizan  un
teléfono con este sistema
operativo y a todos los
beneficios de
personalizacion que ofrece.

que los usuarios, en
este caso los
imbaburefios,

puedan conocer de
una manera mas
dinamica e
interactiva, sobre los
diferentes referentes
turisticos que guarda

el Geoparque
Imbabura, aspectos
tanto generales

como culturales.

pantalla de inicio, luego una
pantalla principal, la cual
constard de 3 tres opciones

principales. La  primera
muestra  la  informacion
general del Geoparque

Imbabura, la segunda muestra
todos los lugares referentes
turisticos del Geoparque y la
tercera las diferentes
actividades que se pueden
realizar en este territorio.

Al momento de elegir la
opcion de un lugar este lleva a
un menu en el cual se muestra
una pequefia  descripcion
general de este y 3 opciones
mas, el usuario puede elegir si
desea visualizar la galeria, si
desea conocer las tradiciones
del lugar (fauna, flora, historia,
etc.) o si desea conocer la
ubicaciéon de como llegar.
Estas opciones se muestran en
todos los menus de un lugar.

aplicaciéon dependera
de la pantalla del
dispositivo movil en el
que se usara. El disefio
debe ser flexible para
que no sea problema la
adaptabilidad a los
diferentes espacios
entre elementos dentro
de la aplicacion.

Del mismo modo la
densidad de la pantalla
de un movil se debe
tener en cuenta ya que
puede ser mayor y
menor, por ende, se
debe preparar los
diferentes archivos de
acuerdo con cada
densidad para que no
exista problemas en la
calidad de la
aplicacion.
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En las distintas opciones de
actividad se muestra una
pantalla con informacion
general e imagenes de
referencia.

Nota: Bases del disefio de la aplicacion, necesidad y aspectos técnicos.

Tabla 10
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4.4. Diagrama de flujos
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Figura 15. Grafico correspondiente al diagrama de flujos de la estructura general de navegacion de la propuesta.
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4.5. Estructura de la aplicacion

Para definir la estructura con la que se va a ordenar cada elemento grafico se us6 un
formato estdndar de la pantalla de un mévil Android cuyas medidas son 1080 por
1920 pixeles. Se utiliza una cuadricula para colocar todos los elementos graficos
simétricamente, ya sean titulos, subtitulos, textos, imagenes, ilustraciones, videos e
iconos, dando un orden jerarquico a cada uno, separandolos con espacios en blanco.

Todos los espacios de color definen las zonas de interaccidon que tendra el usuario en
la pantalla. El disefio de la estructura esta pensado en la adaptabilidad a los distintos
tamafos y densidades de pantalla, por lo que los espacios a pesar de que van a variar
en cada uno, la estructura general, la linea grafica, la calidad y la intencién
comunicativa no van a sufrir un cambio brusco.

Figura 16. Estructura general de la aplicacion.
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4.6. Elementos graficos

4.6.1. Linea grafica

Para el manejo de la linea grafica que tendra la aplicacion movil se toma en cuenta
las caracteristicas mas representativas del Flat Design, el cual es un estilo de disefio
en donde se utilizan figuras simples sin necesidad de utilizar detalles en los
elementos graficos, o como lo define Garcia (2013) describe al Flat Design como:
“La reduccion de todo tipo de decoracion en un diseio de interfaz en app o web, para
simplificar el mensaje y facilitar la funcionalidad”. Es decir, se evita el uso de
texturas, degradados, sombreados o toda caracteristica que no aporte al mensaje
comunicacional.

4.6.2. Color

Los colores formaran parte de todo lo que compone la linea grafica de la aplicacion
movil. Se escogié como colores principales el azul y el blanco.

El azul, en representacion a las lagunas y los lagos, aspecto importante tanto turistico

como econdmico para el Geoparque Imbabura. Forma parte del escudo de la
provincia. Ademas, en la psicologia del color, representa confianza y armonia.

#0B4491 codigo RGB.

Figura 17. Primer color principal.

El color blanco representa al positivismo y el aprendizaje. Genera un contraste con
el color azul, brindando un aspecto elegante y de seriedad.

#FFFFFF  codigo RGB.

Figura 18. Segundo color principal.

Se afiadid cuatro colores secundarios, el verde, el rojo, el amarillo y el celeste. Tres
forman parte del escudo de la provincia de Imbabura.

e Verde: en representacion a las montafias y vegetacion del Geoparque
Imbabura.
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e Elrojo: en representacion a la cultura e historia que guarda el territorio
imbaburefio.

e Amarillo: en representacion al sol y a la variedad de climas que guarda
Imbabura.

e C(eleste: representa a la cristalinidad del agua y el cielo.

#C42D2D #11A336 #BC9800

Figura 19. Colores secundarios.
4.6.3. Iconografia
Para partir con el desarrollo de la iconografia que formaré parte de la aplicacion
movil, se toma en cuenta tres aspectos importantes, primero el color, la forma y el
concepto.

e Color: los definidos anteriormente.

e Forma: como forma principal el rombo, que es la figura principal de la marca
gréfica perteneciente al Geoparque Imbabura.

e Concepto: el volcan Imbabura es el guardian que cuida la provincia, ubicado
en el centro, es el corazén de todo el territorio. El Geoparque Imbabura es
reconocido por sus rios, lagos y lagunas y por sus paramos y valles.

Teniendo en cuenta estos aspectos se procede a realizar el bocetaje del icono
principal.

4

Figura 20. Boceto icono principal Figura 21. Marca grafica del Proyecto Geoparque Imbabura
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Luego del proceso de bocetaje se realizo la digitalizacion de la propuesta, obteniendo
el icono principal.

. Volcan
Imbabura
Paramos
y valles
RiOS y lagos ol 39% 212:18 p. m.

Q_ Buscar teléfono 4

B & @ )

Picsart Samsung Print  Escéner QR Netflix
Service Plugin

@B & B K

Instagram  Ultimate Tuner ~ TapScanner CNT Sports

a8 8 F

Messenger Marvel App Turismo Zoom

@ 8 0 s

Telegram “_be Produbanco  Lightroom Menu Claro

] &

Photoshop Geoparque
Express Imbabura

Figura 22. Icono principal de la aplicacién movil.

e Desarrollo de los botones

Utilizando figuras geométricas como base, se da forma a los distintos botones de la
aplicacion, tratando de utilizar figuras rectas y curvilineas, que vayan de acorde a la
misma linea grafica del icono principal.
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Boton Menu principal

Figura 23. Boton menu principal.

Boton de inicio

HESSSSS NSNS EEEEEEE

Figura 24. Boton de inicio.

El boton de inicio dirige al usuario a las opciones principales de la aplicacion.

fcono de la Galeria

Figura 25. icono de la Galeria.

Para el icono de la galeria de imagenes se utiliz6 parte del icono principal, especificamente
la figura del volcan Imbabura. Este icono funcionard como boton para acceder al banco de
material visual y audiovisual que cada opcion de lugar posee.
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Icono de cultura y ubicacion
Para el caso del icono de cultura, se trata de representar un sombrero de diablo Huma, un
simbolo para la cultura Indigena y de la provincia, asi como también a las artesanias que
distintos sitios del Geoparque pueden ofrecer. Funcionara como botén para acceder a toda
la informacion cultural de cada geositio.
En el caso del icono de ubicacion se utiliza una figura estandar.

La forma base en ambos casos es la circunferencia.

Ubicacion Patrimonio (Diablo huma)

Figura 26. icono ubicacion Figura 27. fcono patrimonio.

Icono menu de opciones

En la construccion del icono que abrird el mentl de opciones se utiliza la forma
basica en las aplicaciones moviles.

Figura 28. Icono ment de opciones.

Se generaron 4 iconos que se utilizardn para representar a las 4 opciones principales
que tendra el menu de patrimonio de los geositios. En representacion a la fauna y
flora, a la historia, a la gastronomia y a las tradiciones que pueden existir en el
lugar.
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Los iconos representan en el primer caso al oso de anteojos, un simbolo de fauna y
biodiversidad del Geoparque Imbabura; el segundo es un libro en representacion a
todos los datos historicos de los sitios; el tercero es la representacion grafica de un
plato tipico de la ciudad de Ibarra que es el helado de paila; por ultimo, estd la
representacion de la cultura y las tradiciones, identificadas por medio del diablo
Huma, que es parte de la cultura imbaburefia.

el

DRV IE N

Fauna y flora Historia Gastronomia Tradiciones

Figura 29. Iconos opciones de patrimonio en cada lugar turistico

4.6.4. Tipografia
Se escogid una familia tipografica para toda la linea grafica a manejar, denominada
Monserrat, que es muy utilizada en la actualidad para disefio web y desarrollo de
aplicaciones debido a su versatilidad. Es una tipografia sans serif con un estilo
geométrico que se adapta a varias condiciones debido a su cantidad de variables en
grosor, tiene un total de 9 pesos.

o Titulos:Monserrat Bold

Titulos

o Subtitulos: Monserrat Semibold

Subtitulos

e Texto: Monserrat regular

Texto

4.6.5. Ilustracion

Se utilizard la ilustracion vectorial, debido a su caracteristica mucho mas lineal y
geométrica, que, sin necesidad de detalles, cumple su cometido comunicativo. La
ventaja de este tipo de ilustracion es la facilidad para representar un escenario, en
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este caso se busca ilustrar paisajes que son referentes en el Geoparque Imbabura.
Otro punto importante que cumple este tipo de ilustracion tiene que ver con la
apariencia que brinda, la cual es mas elegante y con un toque mas minimalista que
estd en tendencia en la actualidad, en cuanto a disefio grafico se refiere.

Se utilizard como software principal Adobe Illustrator.
Autor de las ilustraciones: Robinson Trejo

Figura 30. llustracion laguna de Yahuarcocha

4.6.6. Fotografia

En este caso el uso de la fotografia de paisaje permite que la aplicacion tenga
representaciones visuales llamativas y reales de todos los geositios que son referentes
en el Geoparque Imbabura, permitiendo que los usuarios tengan una apreciaciéon mas
cercana a la realidad sobre dichos lugares. Para mantener la linea grafica de las
fotografias se va a tratar de mantener un mismo estilo en la edicion, la cual puede
variar segun el contexto en las que se las capture, sin embargo, se tratard de mantener
la esencia del lugar con los colores.

Software de edicion a utilizar: Adobe Photoshop
Autores de las fotografias: Msc. Alexandra Morales y Robinson Trejo

Figura 31. Fotografia de Mojanda.
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4.6.7. Animaciones

Le da dinamismo al proceso de experimentacion que tiene el usuario al momento de
utilizar la aplicacion movil. Le brinda un aspecto Unico, personal, estético y creativo
a la linea de disefio.

‘d “d “

Figura 32. Proceso de una animacion.

4.6.8. Foto manipulacion

Ayuda a dar representacion a acontecimientos imaginarios, nuevos y originales que
no se pueden capturar en la realidad. En este caso es un recurso grafico que se
utilizard para generar ilustraciones a partir de fotografias que logren dar una visién
de todas las historias, leyendas y mitos que existen en los distintos lugares del
Geoparque Imbabura.

Autor de los fotomontajes: Robinson Trejo

Figura 33. Fotomontaje leyenda de Mojanda.

4.6.9. Audio y video
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El uso de estos recursos ayuda en la parte interactiva de la aplicacion. El audio
en este caso serd utilizado para escuchar textos largos y todos los relatos
culturales, con el objetivo de brindar al usuario otra alternativa que le ayude a
comprender la informacion de una manera mas interactiva y fécil.

Por otro lado, el video se utilizard para mostrar mediante un contenido
audiovisual, las partes de interés de los distintos referentes turisticos del
Geoparque, de una manera rapida e impactante para el usuario.

4.6.10. Adaptabilidad a las diferentes resoluciones de pantalla.

Cada elemento grafico como las ilustraciones, los botones, las fotografias, etc. Que
conforman la aplicacion movil, deben ser capaces de adaptarse a cada tamafio de
pantalla de los diferentes dispositivos moviles que existen. La manera mas basica
que existe es crear un mismo elemento con distintos tamafios, para que, al momento
de realizar el cambio de tamafo, estos no pierdan calidad. Como lo explica
Developers (s.f.) en su sitio web:

Los dispositivos Android vienen de todas las formas y tamafos, por lo que el
disefio de tu app debe ser flexible. Es decir que, en lugar de definir un disefio
con dimensiones rigidas para un tamano de pantalla y una relacion de aspecto
determinados, tu disefio deberia ajustarse a pantallas de diferentes tamafios y
orientaciones (parr. 1).

Este aspecto permite generar versatilidad a la aplicacion mévil y que pueda funcionar
correctamente en la mayoria de los dispositivos moviles.

Para evitar posibles pixelados en los elementos graficos se deben tener en cuenta
varios tamafios, como lo explica Developers (s.f.):

Para proporcionar graficos de buena calidad en dispositivos con diferentes
densidades de pixeles, debes brindar varias versiones de cada mapa de bits
en tu app (una para cada intervalo de densidad) en la resolucion
correspondiente (parr. 12).

Es decir, se debe preparar cada archivo con distintas densidades de acuerdo a las
proporciones de escalamiento generales 3:4:6:8:12:16. Si por ejemplo un elemento
tiene como densidad media (mdpi) un tamafio de 48x48 pixeles, para una densidad
alta (hdpi) este valor se debe multiplicar por 1.5, cuyo resultado seria 72x72 px; para
obtener el mismo archivo con una densidad muy alta (xhdpi) se debe multiplicar x2,
cuyo resultado seria 96x96 px; para una densidad muy muy alta (xxhdpi) se debe
multiplicar x3 cuyo resultado seria 144x144 pixeles; y para la tltima densidad que
seria la densidad extremadamente alta (xxxhdpi) se debe multiplicar por 4 y el
resultado seria 192x192 pixeles.
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Este principio se utiliza para definir las densidades principales de cada elemento
grafico que conforman la aplicacion moévil.

4.7. Desarrollo de la propuesta

Después de los procesos anteriores y tener todos los elementos graficos necesarios, listos, se
comenzo a ordenarlos seglin la estructura establecida.

4.7.1. Pantallas de la aplicacion

Se muestra la primera pantalla al iniciar la aplicacion moévil en donde aparece el icono
principal y el nombre de la aplicacion.

Geoparque Imbabura

Figura 34. Pantalla con el icono inicial.

e Pantalla secundaria con el mensaje de bienvenida, en el cual se utiliza la frase
“Recorre los caminos de Imbabura, Conoce y Disfruta” dando al usuario una
introduccion a la informacion turistica y cultural que hay dentro de la aplicacion.
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Bienvenido al
Geoparque
Imbabura

Recorre los caminos de Imbabura

Conocey Disfruta =3

Figura 35. Pantalla mensaje de bienvenida.

e Menu principal con las 3 opciones que el usuario podra elegir. La primera opcion
muestra informacion sobre el Geoparque Imbabura y 3 opciones mas que contienen
informacion importante.

Conoce

Geoparque Lugares Actividades
oo

¢Qué es un Geoparque?

Figura 36. Pantalla ment principal.

e La segunda opcion muestra todos los geositios que son referentes turisticos en el
Geoparque Imbabura, en donde el usuario, al desplazar podra elegir el que desee
conocer.
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Conoce

Geoparque

Figura 37. Pantalla ment principal-menu lugares.

En la tercera opcion principal se muestran las actividades que los usuarios pueden
realizar en el Geoparque Imbabura, como el camping, el excursionismo, la caminata,
el ciclismo, etc. Al desplazar hacia arriba se podran observar todas las opciones a
elegir.

Conoce

Geoparque

Camping

~ /

Figura 38. Pantalla ment principal-ment actividades.

Al momento de elegir una opcién de un geositio, como por ejemplo la Laguna de
Yahuarcocha se despliega una descripcion del lugar y un mentl que contiene 3
opciones, la galeria de imagenes, el patrimonio del lugar y la ubicacion geografica.
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Figura 39. Pantalla opciones del geositio.

e La galeria muestra una ventana con fotografias del lugar y un video demostrativo.
Al presionar una opcidn, aparecera inmediatamente la imagen completa.

Figura 40. Pantalla galeria.

e [a opcidn de patrimonio despliega un menu con otras 4 opciones, el usuario puede
escoger la opcidn que le permita conocer sobre la fauna y la flora, la historia del
lugar, la gastronomia y las tradiciones que existen.
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Conéce su...

Figura 41. Pantalla patrimonio del geositio.

El ment de flora y fauna muestra parte de la diversidad que existe en cada lugar, y
al escoger una opcion se despliega toda la informacion respectiva. Esta misma
estructura sigue el ment de gastronomia como de tradiciones.

Faunay flora

Garzas

Figura 42. Pantallas Fauna y flora del geositio.

De la opcioén de historia se despliega el menu con toda la informacién relevante
sobre los datos histéricos y otros mas, que son relevantes para el conocimiento
sobre los geositios.
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Yahuarcocha

Figura 43. Pantalla historia del geositio.

Regresando al menu principal, en la opcion de actividades, al momento de elegir
una opcion, por ejemplo, el Camping, aparecera una pequefia descripcion de la
actividad y las opciones de lugares donde la puede realizar.

Camping

exerci tation

Figura 44. Pantalla opciones actividades
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4.7.2. Modo oscuro

El modo oscuro es un ajuste de la aplicacion, el cual cambia el fondo blanco principal
en un negro o gris, que permite al usuario evitar cansar su vista en menos tiempo y
reducir el consumo de bateria, esencialmente es para ser usado en la noche, sin embargo,
también se puede dar uso en el dia.

Se adapto los elementos para que las distintas pantallas de la aplicacion puedan funcionar
correctamente utilizando el modo oscuro y asi brindar una funcionalidad més al usuario
y disminuir problemas al recibir la informacion.

Conoce Conoce

Geoparque Lugares Actividades Geoparque Lugares Actividades
° °

¢Qué es un Geoparque?

Laguna de Yahuarcocha

Es una laguna de origen glacial de 12000

a 2210 msnm,
muy cerca (3 k 2 e la provincia
de Imba ene rficie de 240,51

Este hume
principal

racionalmen esarrollar buenas practicas
de conservacion. Laguna de Yahuarcocha

La provincia de Imbabura fue declarada
como el primer Geoparque mundial en
Ecuador por la UNESCO el 17 de abril del
2019, luego de un proceso riguroso de

Caractes Filosofia del Geoparque Ide
Geologica imbabura el area Galeria Patrimonio

Bienvenido al
Geoparque
Imbabura

MENU PRINCIPA

Tema

Claro

Oscuro

Figura 45. Pantallas en modo oscuro.
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4.7.3. Zonas de interaccion

En cada pantalla de la aplicacion existen zonas en las cuales el usuario debe
interactuar, ya sea para elegir una opcion o para leer algun texto. La siguiente imagen
representan dichas zonas y la direccion en la que estas se desplazan.

Conoce

Geoparque Lugares Actividades
..

¢Qué es un Geoparque?

Un Geoparque muggial es un territorio
caracterizado por, atrimonio
geoldégico notal de confluyen
lagos, volcanes, parjmos, valles y
cascadas; con todo Bl paisaje cultural,
artesanal y los esfuerzos de la comunidad
para conocerlo, aprovecharlo
racionalmente y desarrollar buenas
practicas de conserfacion.

La provincia de ra fue declarada
como el primer G rque mundial en
Ecuador por la UNB®CO el 17 de abril del

Filasafia del Geoparque
imbabura

Conoce

Geoparque Lugares Actividades
[

Laguna de Yahuarcocha

 ee————

Laguna de Yahuarcocha

n glacial de 12000
icada a 2210

Es una laguna de or,

superficie de 240,51
profundidad.

ectareas y 7 metros

Este humedal es conpiderado uno de los

ciclismo, trote y aut:

lne mfe frmnartnntae citine da raarnasidn s

Galeria Patrimanio Ubicacion

” = «

Lago San Pablo

Segun la cosmovisiog andina, el
Imbakucha y sus ve ntes de agua, son
lugares cargados

energia en un estrecho contacto con la
Pachamama (naturaleza).

En las orillas crece una planta acudtica
emergente denominada totora de la cual
se hacen un sin numero de artesanias
como pequenas canoas, esteras, muebles,
entre otros.

En este sitio se u by Pablo del Lago™
que es una de las uias mas

antiguas ubicada el Cuencadel d
Lago San Pablo o Imbakucha conoc ‘))

habitantes del lugar. Este puemme

”

-~

Figura 46. Zonas de interaccion.

Fauna y flora

Cormoran neotropical

Gallareta comun
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4.8. Validacion de la propuesta

Para poder validar la propuesta se realiz6 una tabla con preguntas que van dirigidas
a usuarios de varias edades que haran la simulacién de la aplicacion y de docentes
con conocimiento en disefio grafico que evaluardn los aspectos técnicos. Toda la
informacion recolectada permitird posteriormente realizar una comparacion y futuras
correcciones.

4.8.1. Encuesta de validacion dirigida a usuarios

La validacion se realiz6 a 5 personas, cada una perteneciente a los distintos
rangos de edad que conforman el ptblico objetivo.

Tabla 11

VALIDACION DIRIGIDA A USUARIOS

Nombre Ocupacion Rango de edad
David Alvarez Estudiante 15-20 anos
Doménica Jaramillo Estudiante 20-30 anos
Jonny Rodriguez Ingeniero 30-40 afios
Blanca Morocho Ama de casa 40-50 anos
Sonia Guerrero Abogada 50-60 afios

Nota: Desarrollado por el autor

Pregunta 1

;Las ilustraciones utilizadas son claras y entendibles?

B Totalmente en desacuerdo MEn desacuerdo M Neutral MDeacuerdo M Muy de acuerdo
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Figura 47. Grafico obtenido de la encuesta de validacion por parte de usuarios.
Analisis
Segun se puede observar, los usuarios al momento de mirar las ilustraciones no
tienen mayor problema con la interpretacion de lo que cada una representa, sin
embargo, existen pequefios problemas con algunas, los cuales se refuerzan con
la utilizacion de los demas recursos graficos como los textos.

Pregunta 2

,Los textos se pueden leer con facilidad?

B Totalmente en desacuerdo MEn desacuerdo M Neutral BDeacuerdo M Muy de acuerdo

Figura 48. Grafico obtenido de la encuesta de validacion por parte de usuarios.

Analisis

La tipografia es legible y con el tamafio adecuado, en el mayor de los casos, y no
presenta problemas al momento de leer los textos, tanto los largos como los
cortos. Ademas, la informaciéon es concisa y clara lo cual también facilita la
lectura al usuario.
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Pregunta 3

(El color utilizado dificulta su visibilidad?

B Totalmente en desacuerdo MEn desacuerdo M Neutral BDeacuerdo M Muy de acuerdo

0%

Figura 49. Grafico obtenido de la encuesta de validacion por parte de usuarios.

Analisis
La paleta de colores utilizada en la linea grafica no genera problema al momento
de visualizar los elementos de la aplicacion, sin embargo, en el caso de existir

algin inconveniente existe el regulador automatico de luz en cada dispositivo
movil, o a su vez el modo oscuro es otra opcion.

Pregunta 4

;Las fotografias le llaman la atencion?
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B Totalmente en desacuerdo MEn desacuerdo
B Neutral B De acuerdo

B Muy de acuerdo

Figura 50. Grafico obtenido de la encuesta de validacion por parte de usuarios.

Analisis
La calidad de las fotografias, tanto en composicion y edicidon, estd muy bien
calificada por los usuarios, de igual manera se aprecian los puntos de interés de

cada sitio, sin embargo, existen algunas imagenes que no cumplen con las
expectativas, al momento de visualizar un lugar.

Pregunta S

JSiente que puede obtener informacion util e interesante usando la
aplicacion?

H Totalmente en desacuerdo MEn desacuerdo MNeutral MDeacuerdo M Muy de acuerdo

Figura 51. Grafico obtenido de la encuesta de validacion por parte de usuarios.
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Analisis

Se puede analizar que la informacion que la aplicacion brinda y puede brindar,
es de interés y de utilidad para los usuarios, tanto los datos generales como los
mas especificos y técnicos. Cumpliendo de esta manera con el objetivo de hacer
conocer sobre los referentes turisticos del Geoparque Imbabura y que dicho
conocimiento pueda estar al alcance del ptblico objetivo.

Pregunta 6

,La navegacion en la interfaz de la aplicacion es sencilla?

H Totalmente en desacuerdo MEn desacuerdo M Neutral MDeacuerdo M Muy de acuerdo

Figura 52. Grafico obtenido de la encuesta de validacion por parte de usuarios.

Analisis

Los usuarios no tuvieron mayor problema en la navegacion y el uso de los
comandos de la aplicacion, pero al ser un prototipo, no contiene todas las
funcionalidades necesarias, lo cual resultd ser un inconveniente al usar partes de
las opciones.

Pregunta 7

(Cree que la aplicacion permite conocer mas sobre los referentes turisticos

del Geoparque Imbabura?
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B Totalmente en desacuerdo MEn desacuerdo M Neutral EDeacuerdo M Muy de acuerdo

Figura 53. Grafico obtenido de la encuesta de validacion por parte de usuarios.
Analisis

Para los usuarios la aplicaciéon movil permite conocer datos relevantes e importantes
que se desconocen sobre los referentes turisticos que tiene el Geoparque Imbabura,
lo cual es el objetivo del desarrollo del proyecto.

Analisis General

El prototipo de la aplicacion movil cumple con la funcidon de informar, de mostrar y
de dar a conocer sobre los referentes turisticos del Geoparque Imbabura. La
composicion y disefio de todos los elementos graficos que conforman la estructura
de la aplicacion no genera problemas al momento de ser manipulada por el usuario,
de igual manera ocurre con la estructura de navegacion. Existen algunos detalles que
se deben corregir, sin embargo, la utilizacion de recursos dindmicos como
animaciones, videos, audios, y mas, pueden ayudar a que la experiencia sea mucho
mas interactiva y dindmica.

4.8.2. Validacion dirigida a docentes

Tabla 12
VALIDACION DIRIGIDA A DOCENTES
Nombre
MSc. Melba Herrera Docente PUCE-SI
MSec. José Segnini Docente PUCE-SI

Nota: Desarrollado por el autor
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Analisis

Se present6 a los docentes el prototipo de la aplicacion movil el cual muestra el
disefio de todos los elementos graficos y la estructura general de la interfaz,
obteniendo observaciones, inquietudes y sugerencias, gracias a las cuales se
recolecto la siguiente informacion:

e Las ilustraciones cumplen con su intencidon comunicativa y no existen
problemas al momento de ser interpretadas por los usuarios.

e Existen algunos inconvenientes con el tamaio o el color de los textos, lo cual
se debe corregir para brindar una mejor legibilidad a la informacion.

e La paleta de color utilizada no presenta dificultad al momento de ser
visualizada por el usuario y no genera ruido visual con los demas elementos
que conforman la aplicacion.

e La informacion que muestra la aplicacion es la necesaria para divulgar
conocimiento sobre los referentes turisticos del Geoparque Imbabura, la cual
puede extenderse en el futuro.

e La estructura en general de la aplicacion no resulta ser demasiado
complicada, la mayoria de las acciones resultan ser intuitivas al usuario, y la
informacion se muestra con un nimero minimo de clics.

e Hay varios detalles del disefio, la estructura y la navegacion de la aplicacion,
que deben ser corregidos para mejorar la experiencia de usuario y que el
mensaje se comunique de la mejor manera.

e El prototipo de la aplicacion tiene algunos inconvenientes con la navegacion,
como lo es la falta de algunas opciones y la falta de un botoén de retroceso
auxiliar lo cual puede ayudar al usuario a manejarse de mejor manera dentro
de la aplicacion.

Analisis general

Las observaciones de los docentes sobre el prototipo final contemplan algunos
errores en la estructura de la interfaz de la aplicacion, asi como en algunos elementos
graficos, los cuales se deben corregir, para que el producto final cumpla de manera
mucho mas eficaz con la intencion del proyecto, la cual es mostrar la informacioén
cultural que guardan los referentes turisticos del Geoparque Imbabura.
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4.9. Disposicion de la aplicacion movil

Geoparque Imbabura

Figura 54. icono de la aplicacion
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Figura 56. Menu inicial.
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Figura 55. Pantalla de bienvenida.
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Figura 57. Menu lugares.
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Figura 58. Pantalla descripcion del lugar.
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Figura 61. Menu patrimonio.
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Figura 62. Galeria.
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Figura 64. Menu tradiciones.

Figura 63. Imagenes galeria.
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Figura 65. Tradicion del lugar.
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Fauna y flora

Figura 66. Ment fauna y flora.
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Figura 67. Fauna y flora del lugar.
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CONCLUSIONES

e Tras la investigacion realizada se logré concluir que existe escasez de material
grafico digital e interactivo el cual esté al alcance inmediato de la ciudadania
enfocado al realce de la informacion cultural que guarda el Geoparque Imbabura y
que es necesario la inclusion de mas herramientas de aprendizaje dirigidas a temas
culturales.

e Las aplicaciones moviles son un medio comunicativo muy importante en la
actualidad, las cuales estan al alcance de la mayoria de las personas y que resultan
ser una herramienta de aprendizaje 6ptima e interactiva con el usuario, de este modo
el avance de la tecnologia es utilizado en pro de la divulgacion del conocimiento, en
este caso tratar de promulgar, en su propio territorio, el saber cultural que guarda el
Geoparque Imbabura.

e Es necesario trabajar con una Metodologia de Disefio ya que permite que, en el
desarrollo del proyecto, todos los procesos tengan un orden establecido y que no
existan inconvenientes al momento de disefiar cada estructura y cada recurso grafico
que componen a la aplicaciéon movil.

e Es importante validar la propuesta grafica, tanto con el publico objetivo como con
profesionales especializados, que brinden una vision sobre la utilidad y funcionalidad
del producto final del proyecto, con el objetivo de verificar si la propuesta grafica
final cumple con los objetivos planteados.

RECOMENDACIONES

e Realizar una investigacion exhaustiva que implique la recoleccion de datos
bibliograficos, observacion in situ y entrevistas para recolectar informaciéon mucho
mas precisa sobre los detalles de un sitio turistico del Geoparque Imbabura, ya que
se pueden obtener datos interesantes que pueden ser un aporte comunicacional para
divulgar.

e Serecomienda trabajar de la mano de un profesional experto en aplicaciones moviles
ya que es necesario revisar informacion con respecto a la estructura interna de una
aplicacion, es decir la programacion, y conocer sobre su funcionamiento en los
distintos dispositivos, para lograr una correcta diagramacidn con respecto a la parte
grafica

e Esrecomendable establecer una estructura principal para la aplicacion, la cual pueda
ir variando segun los detalles que se deba corregir, aumentar o eliminar, durante el
desarrollo de esta, hasta obtener un disefio final, el cual cumpla con los parametros
establecidos.

e Al momento de realizar la validacion de la propuesta final se recomienda realizar
un prototipo de aplicacion mévil que se asemeje mas a la realidad, y que el usuario

obtenga una apreciacion mucho mas concreta con lo que se quiere lograr.
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ANEXOS

Anexo N° 1
Modelo de cuestionario virtual dirigido a 380 personas que forman parte del publico
objetivo del proyecto.

Pontificia Universidad
Catolica del Ecuador

ENCUESTA

Este cuestionario, busca recolectar informacion necesaria para el desarrollo del proyecto de
tesis con el titulo MATERIAL GRAFICO DIGITAL E INTERACTIVO ENFOCADO A LOS
REFERENTES TURISTICOS DEL GEOPARQUE IMBABURA, desarrollandose en la Escuela de
disefio de la PUCE-SI. Agradecemos tu colaboracion.

*Obligatorio

Edad *

Tu respuesta

Qcupacion *

Tu respuesta

;Conoce lo que es un Geopargue Mundial?

Q si
O no

¢ Sabia que la provincia de Imbabura fue declarada un Geoparque Mundial?

QO si
O Neo
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¢Ha visitado los referentes turisticos (geositios) del territorio imbabureno?

QO si
O no

;Que referentes turisticos de Imbabura conoce?

Tu respuesta

Su conocimiento sobre |a cultura e historia de los referentes turisticos del
Geoparque Imbabura (geositios), es:

() Bajo

() Regular
(O Bueno
() Muybueno

() Excelente

;Considera usted que la divulgacién de los datos histdricos y culturales de los
referentes turisticos del Geoparque Imbabura (geositios), aporta al turismo en la
localidad?

Q si
O no

¢ A traves de que medio se informa usted sobre los lugares turisticos?

(O Redes sociales
() Television
() Paginas WEB

() otros

: Le gustaria que exista una aplicacion movil (app) que permita conocer acerca
de los referentes turisticos del Geoparque Imbabura (ubicacion, historia, cultura,
como llegar, etc)?

O si
O Mo

Nunca envies contrasefias a través de Formularios de Google

Este formulario se cred en PUCESI. Notificar uso inadecuado

Google Formular
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Anexo N° 2
Modelo de entrevista a especialista en Desarrollo de aplicaciones moviles

Entrevista a especialista en Desarrollo de aplicaciones moviles

La presente entrevista busca recolectar informacion necesaria para el correcto
desarrollo del proyecto de tesis denominado MATERIAL GRAFICO DIGITAL E
INTERACTIVO ENFOCADO A LOS REFERENTES TURISTICOS DEL GEOPARQUE
IMBABURA, cuyo material a realizar es el diseno de una aplicacion movil.

Nombre del entrevistado:
Profesion del entrevistado:

1. ¢Qué aspectos considera mas importantes definir, al momento de comenzar con
el desarrollo de una aplicacion movil?

2. ¢Cual es su consejo al momento de elegir el sistema operativo en el que
funcionara la aplicacion movil?

3. ¢Cuales considera son las especificaciones mas importantes al momento de
definir el tamano de los diferentes recursos graficos (imagenes, videos, iconos,
ilustraciones, contenido multimedia) que tendra la aplicacion movil?

4. ;Cuales son los formatos que deben tener los recursos graficos (imagenes,
videos, iconos, ilustraciones, contenido multimedia) que conformaran la
aplicacion movil?

5. ¢Quée otros aspectos, considera usted, se debe tener en cuenta con respecto al
tamano, el peso o el formato que deben tener los recursos graficos a utilizar en
una aplicacion movil?

Anexo N° 3
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Modelo de entrevista a experto en Disefio Grafico

Entrevista a experto en diseno grafico

La presente entrevista busca recolectar informacion necesaria para el correcto
desarrollo del proyecto de tesis denominado MATERIAL GRAFICO DIGITAL E
INTERACTIVO ENFOCADO A LOS REFERENTES TURISTICOS DEL GEOPARQUE
IMBABURA, cuyo material a realizar es el disefio de una aplicacion movil.

Nombre del entrevistado:
Profesion del entrevistado:

1.

¢Que considera usted mas importante al iniciar con el diseno de una
aplicacion movil?

¢Qué aspectos considera importantes al momento de elegir la cromatica
de colores en una aplicacion movil?

¢Qué aspectos considera importantes al momento de designar la
tipografia en una aplicacion movil?

¢Qué aspectos considera importantes al momento de elegir la
composicion de una aplicacion movil?

¢Que considera usted importante al momento de crear los iconos a utilizar
dentro de una aplicacion movil?

¢Que otros aspectos, considera importantes en el desarrollo de una
aplicacion movil?

Anexo N’ 4
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Modelo de encuesta de validacion dirigida a docentes

Encuesta de validacion dirigida a docentes

TEMA DEL PROYECTO
MATERIAL GRAFICO DIGITAL E INTERACTIVO ENFOCADO A LOS
REFERENTES TURISTICOS DEL GEOPARQUE IMBABURA

Nombre del docente:

1. Totalmente en desacuerdo
2.En desacuerdo

3.Neutral
4.Algo de acuerdo
5.Muy de acuerdo
Valoracion
Preguntas 2 3 4

(Las ilustraciones utilizadas son claras y entendibles?

[Los textos se pueden leer con facilidad?

LEI color utilizado facilita su visibilidad?

(Las imagenes y fotografias le llaman la atencion?

(Cree que la informacion que posee la aplicacion es la
necesaria?

(La estructura de la aplicacion es amigable?

(Cree que la aplicacion le ayuda a resolver su necesidad
de conocer sobre los referentes turisticos del Geoparque
Imbabura?

(Cree que la navegacion en la interfaz de la aplicacion
es sencilla?

Observaciones:

Anexo N°5
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Modelo de encuesta de validacion dirigida al publico objetivo

Encuesta de validacion dirigida al publico objetivo
TEMA DEL PROYECTO
MATERIAL GRAFICO DIGITAL E INTERACTIVO ENFOCADO A LOS
REFERENTES TURISTICOS DEL GEOPARQUE IMBABURA

Nombre:
Ocupacion:
Edad:

1. Totalmente en desacuerdo
2.En desacuerdo

3.Neutral
4.Algo de acuerdo
5.Muy de acuerdo
Valoracion
Preguntas 1 2 3 4 5

(Las ilustraciones utilizadas son claras y entendibles?

[Los textos se pueden leer con facilidad?

LEI color utilizado dificulta su visibilidad?

(Las imagenes y fotografias le llaman la atencion?

(Siente que puede obtener informacion util e interesante
usando la aplicacion?

(Lanavegacion en la interfaz de la aplicacion es
sencilla?

(Cree que la aplicacion permite conocer mas sobre los
referentes turisticos del Geoparque Imbabura?

Anexo N° 6



Entrevista aplicada a especialista en Desarrollo de aplicaciones moviles

Entrevista a especialista en Desarrollo de aplicaciones moviles

La presente entrevista busca recolectar informacion necesaria para el correcto
desarrollo del proyecto de tesis denominado MATERIAL GRAFICO DIGITAL E
INTERACTIVO ENFOCADO A LOS REFERENTES TURISTICOS DEL GEOPARQUE
IMBABURA, cuyo material a realizar es el disefo de una aplicacion movil.

Nombre del entrevistado: Pablo Bravo Faz
Profesion del entrevistado: Ingeniero en sistemas

1.

¢Qué aspectos considera mas importantes definir, al momento de comenzar con
el desarrollo de una aplicacion movil?

Depende de los requerimientos del usuario quien esta solicitando la
aplicacion, siempre se hace un listado con los requerimientos funcionales
con la finalidad de cumplir las expectativas de la aplicacion.

¢Cual es su criterio al momento de definir el sistema operativo en el que
funcionara la aplicacion movil?

Aqui entran las definiciones de requerimientos no funcionales que
significa a quien va dirigido la aplicacion a usuarios Android o apple
también cuantas personas van a conectarse en simultaneo el rendimiento,
la tolerancia a fallos.

También se debe tener en cuenta el tiempo en que se conecta la app con
los servicios web para realizar las consultas y traer la informacion o
cargarla.

¢Cuales considera que son las especificaciones o aspectos mas importantes al
momento de definir el tamaino de los diferentes recursos graficos (imagenes,
videos, iconos, ilustraciones, contenido multimedia) que tendra la aplicacion
movil?
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Deben ser imagenes de buena calidad y el aplicativo debe ser responsive
que se adapte el tamafo de cada celular de igual forma cualquier
contenido, el disefio debe ser lo mas intuitivo posible para el usuario.
Por eso es necesario para nosotros los ingenieros trabajar con un
disehador grafico que conoce y maneja la parte de imagenes,
ilustraciones, y mas.

¢Cuales son los formatos que deben tener los recursos graficos (imagenes,
videos, iconos, ilustraciones, contenido multimedia) que conformaran la
aplicacion movil?

Para los formatos de cada archivo depende la base de datos que se esté
utilizando y que archivos se acepté y el tamano que ocupe para que cargue
rapido en una aplicacion depende de la velocidad de transferencia de
archivos del servidor y la banda ancha de internet para que no se sature,
tenia entendido que suelen realizar balanceos de carga para mejorar
tiempos de respuesta.

¢Cuales considera, son los elementos comunicacionales (imagenes, fotografias,
videos, productos graficos) mas importantes que se deben precisar al momento
de desarrollar una aplicacion movil?

Como me comentabas que la aplicacion iba a ser para lugares turisticos

serian imagenes y videos que nos indiquen lo atractivo del lugar o que nos
muestre posibles lugares a donde ir o posibles reservaciones.
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Anexo N°7
Entrevista aplicada a experto en Disefio Grafico

Entrevista a experto en diseno grafico
La presente entrevista busca recolectar informacion necesaria para el correcto
desarrollo del proyecto de tesis denominado MATERIAL GRAFICO DIGITAL E
INTERACTIVO ENFOCADO A LOS REFERENTES TURISTICOS DEL GEOPARQUE
IMBABURA, cuyo material a realizar es el diseio de una aplicacion mavil.

Nombre del entrevistado: Erick Alfredo Sasi Subia
Profesion del entrevistado: director de arte publicitario

1. ¢Qué aspectos considera mas importantes al iniciar con el diseno de una
aplicacion movil?

La sencillez, legibilidad y estética para el usuario, ya que eso determinara la
usabilidad.

2. ¢Qué aspectos considera importantes al momento de elegir la cromatica
de colores en una aplicacion movil?

El publico y el objetivo de la aplicacion, ya que un banco funciona distinto a una
app de streaming musical.

3. ¢Qué aspectos considera importantes al momento de designar la
tipografia en una aplicacion movil?

La legibilidad, definitivamente que la tipografia que sea adecuada para tamanos
de telefonia movil e internet, que sea amigable y parte de la estética de esta.
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4. ;Qué aspectos considera importantes al momento de elegir los elementos
de la composicion de una aplicacion movil?

La funcionabilidad y la necesidad, en el disefio, sobre todo el usable, menos
siempre, es mas.

5. ¢Que considera importante al momento de disenar los iconos a utilizar
dentro de una aplicacion movil?

Que sean relacionables y aplicables a la senalizacion y uso de iconos mundiales.

6. ¢Que otros aspectos en cuanto a diseno, considera importantes en el
desarrollo de una aplicacion movil?

Creo que a veces pensamos mucho como disenadores y muy poco como
usuarios, hay que tener la idea en mente en cuanto a la estética, pero siempre
pensar como usuario ya que el mismo esta muy relacionado con otras appsy
debemos darle un valor diferenciador, pero sin desligarse de lo que el usuario
espera.

Anexo N° 8
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Encuesta de validacion aplicada a docentes

TEMA DEL PROYECTO
MATERIAL GRAFICO DIGITAL E INTERACTIVO ENFOCADO A LOS
REFERENTES TURISTICOS DEL GEOPARQUE IMBABURA

Nombre del docente: MSc. Melba Herrera

1. Totalmente en desacuerdo
2.En desacuerdo

3.Neutral

4.Algo de acuerdo

5.Muy de acuerdo

Valoracion
Preguntas 1 2 3 4 5

(Las ilustraciones utilizadas son claras y entendibles? X
[Los textos se pueden leer con facilidad? X
LEI color utilizado facilita su visibilidad? X
(Las imagenes y fotografias le llaman la atencion? X
(Cree que la informacion que posee la aplicacion es la X
necesaria?
(La estructura de la aplicacion es amigable? X
(Cree que la aplicacion le ayuda a resolver su necesidad X
de conocer sobre los referentes turisticos del Geoparque
Imbabura?
(Cree que la navegacion en la interfaz de la aplicacion X
es sencilla?

Observaciones:

-Las formas del logo se pueden mejorar, la montafia que sea montafia no a medias.

- Cuando se entra en la galeria y se abren las fotos, no hay un boton para regresar o no se le
visualiza con facilidad de tal modo que dificulta la navegacion.

- El texto no es legible, puede ser por tamafio, cantidad de texto o color.

- El mapa de identificacion del area no se deberia girar porque es una app que va a girar
segun la configuracion del teléfono.

- No hay botones de adelante, atras visibles

Anexo N’ 9
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Encuesta de validacion aplicada a docentes

TEMA DEL PROYECTO
MATERIAL GRAFICO DIGITAL E INTERACTIVO ENFOCADO A LOS
REFERENTES TURISTICOS DEL GEOPARQUE IMBABURA

Nombre del docente: MSc. Melba Herrera

1. Totalmente en desacuerdo
2.En desacuerdo

3.Neutral

4.Algo de acuerdo

5.Muy de acuerdo

Valoracion

Preguntas

2

3

4

(Las ilustraciones utilizadas son claras y entendibles?

[Los textos se pueden leer con facilidad?

LEI color utilizado facilita su visibilidad?

(Las imagenes y fotografias le llaman la atencion?

(Cree que la informacion que posee la aplicacion es la
necesaria?

(La estructura de la aplicacion es amigable?

(Cree que la aplicacion le ayuda a resolver su necesidad
de conocer sobre los referentes turisticos del Geoparque
Imbabura?

(Cree que la navegacion en la interfaz de la aplicacion
es sencilla?

Observaciones:
-Revisar los enlaces de la navegacion.
- hace falta un bot6on de retroceso.

Anexo N° 10
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Encuesta de validacion aplicada a parte del publico objetivo

Encuesta de validacion dirigida al publico objetivo
TEMA DEL PROYECTO
MATERIAL GRAFICO DIGITAL E INTERACTIVO ENFOCADO A LOS
REFERENTES TURISTICOS DEL GEOPARQUE IMBABURA

Nombre: David Alvarez
Ocupacion: Estudiante
Edad: 14

1. Totalmente en desacuerdo
2.En desacuerdo

3.Neutral

4.Algo de acuerdo

5.Muy de acuerdo

Valoracion

Preguntas 1 2 3 4

(Las ilustraciones utilizadas son claras y entendibles? X

[Los textos se pueden leer con facilidad?

LEI color utilizado dificulta su visibilidad? X

(Las imagenes y fotografias le llaman la atencion?

(Siente que puede obtener informacion util e interesante
usando la aplicacion?

(Lanavegacion en la interfaz de la aplicacion es X
sencilla?

(Cree que la aplicacion permite conocer mas sobre los
referentes turisticos del Geoparque Imbabura?

Anexo N° 11



Encuesta de validacion aplicada a parte del publico objetivo

Encuesta de validacion dirigida al publico objetivo
TEMA DEL PROYECTO
MATERIAL GRAFICO DIGITAL E INTERACTIVO ENFOCADO A LOS
REFERENTES TURISTICOS DEL GEOPARQUE IMBABURA

Nombre: Doménica Jaramillo
Ocupacion: Estudiante
Edad: 25

1. Totalmente en desacuerdo
2.En desacuerdo

3.Neutral

4.Algo de acuerdo

5.Muy de acuerdo

Valoracion

Preguntas 1 2 3 4

(Las ilustraciones utilizadas son claras y entendibles? X

[Los textos se pueden leer con facilidad?

LEI color utilizado dificulta su visibilidad? X

(Las imagenes y fotografias le llaman la atencion?

(Siente que puede obtener informacion util e interesante
usando la aplicacion?

(Lanavegacion en la interfaz de la aplicacion es X
sencilla?

(Cree que la aplicacion permite conocer mas sobre los
referentes turisticos del Geoparque Imbabura?

Anexo N° 12



Encuesta de validacion aplicada a parte del publico objetivo

Encuesta de validacion dirigida al publico objetivo
TEMA DEL PROYECTO
MATERIAL GRAFICO DIGITAL E INTERACTIVO ENFOCADO A LOS
REFERENTES TURISTICOS DEL GEOPARQUE IMBABURA

Nombre: Jonny Rodriguez
Ocupacion: Ingeniero
Edad: 30

1. Totalmente en desacuerdo
2.En desacuerdo

3.Neutral

4.Algo de acuerdo

5.Muy de acuerdo

Valoracion
Preguntas 1 2 3 4 5

(Las ilustraciones utilizadas son claras y entendibles? X
[Los textos se pueden leer con facilidad? X
LEI color utilizado dificulta su visibilidad? X
(Las imagenes y fotografias le llaman la atencion? X
(Siente que puede obtener informacion util e interesante X
usando la aplicacion?
(Lanavegacion en la interfaz de la aplicacion es X
sencilla?
(Cree que la aplicacion permite conocer mas sobre los X
referentes turisticos del Geoparque Imbabura?
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Encuesta de validacion aplicada a parte del publico objetivo

Encuesta de validacion dirigida al publico objetivo
TEMA DEL PROYECTO
MATERIAL GRAFICO DIGITAL E INTERACTIVO ENFOCADO A LOS
REFERENTES TURISTICOS DEL GEOPARQUE IMBABURA

Nombre: Blanca Morocho
Ocupacion: Ama de casa
Edad: 45

1. Totalmente en desacuerdo
2.En desacuerdo

3.Neutral
4.Algo de acuerdo
5.Muy de acuerdo
Valoracion
Preguntas 2 3 4
(Las ilustraciones utilizadas son claras y entendibles? X
[Los textos se pueden leer con facilidad? X
LEI color utilizado dificulta su visibilidad? X
(Las imagenes y fotografias le llaman la atencion? X
(Siente que puede obtener informacion util e interesante X
usando la aplicacion?
(Lanavegacion en la interfaz de la aplicacion es X
sencilla?
(Cree que la aplicacion permite conocer mas sobre los
referentes turisticos del Geoparque Imbabura?
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Anexo N° 14

Encuesta de validacion aplicada a parte del publico objetivo

Encuesta de validacion dirigida al publico objetivo
TEMA DEL PROYECTO
MATERIAL GRAFICO DIGITAL E INTERACTIVO ENFOCADO A LOS
REFERENTES TURISTICOS DEL GEOPARQUE IMBABURA

Nombre: Sonia Guerrero
Ocupacion: Abogada
Edad: 52

1. Totalmente en desacuerdo
2.En desacuerdo

3.Neutral

4.Algo de acuerdo

5.Muy de acuerdo

Valoracion

Preguntas

2

3

4

(Las ilustraciones utilizadas son claras y entendibles?

X

[Los textos se pueden leer con facilidad?

LEI color utilizado dificulta su visibilidad?

(Las imagenes y fotografias le llaman la atencion?

(Siente que puede obtener informacion util e interesante
usando la aplicacion?

(Lanavegacion en la interfaz de la aplicacion es
sencilla?

(Cree que la aplicacion permite conocer mas sobre los
referentes turisticos del Geoparque Imbabura?
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