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l. Tema

Disefio de material gréafico que fomente el interés de los jovenes entre 18 a 25 afios hacia
los productos de la industria cinematogréafica ecuatoriana. Caso de aplicacion, estudiantes

de la matriz de la Pontificia Universidad Catélica del Ecuador

1. Resumen

Un disparador de la investigacion realizada por Marketing Consulting, acerca de
audiencias en el Ecuador en el 2015 demostro, que el cine ecuatoriano tiene un déficit de
audiencias, ya que la tasa de publicos fue bajando conforme pasaron los afios, gracias a
las investigaciones realizadas, con las personas pertenecientes al medio del cine, tanto
organizadores como cineastas, nos supieron expresar algunas de las causas que se generan

en el problema definido, desarrollando un arbol de problemas, se encontrd que uno de los



déficits es, que las audiencias, no miran cine ecuatoriano, el porcentaje al cual siente
menos interés o poco conoce acerca del tema, son las audiencias de entre 18 a 25 afios,
esto se debe a que tanto las personas e instituciones encargadas de la difusion y promocion
del cine no manejan un desarrollo consiente de la misma. En este caso, a diferencia, de
todos los otros medios utilizados por las instituciones y personas que hacen la difusién
del cine, se considerd crear una experiencia, que sea mas cercana para el usuario, se
desarroll6 una aplicacion, la cual retna la informacién y mantenga a los usuarios
informados acerca de las proyecciones de cine ecuatoriano.

Se definieron tres evaluaciones principales, sin dejar de lado que a lo largo del desarrollo
del producto, existieron evaluaciones constantes para que el producto final, tuviera el
menor nimero de errores y problemas en su ejecucion, la primera evaluacion fue la
tedrica, para estas se utilizo un checklist de usabilidad, las cuales son la Heuristicas de
Nielsen, luego, luego se evalué con un profesional, le cual permitié dar una mirada
distinta de cémo se estaba proyectando el desarrollo de la app, haciendo algunas
acotaciones y recomendaciones de la misma, por Gltimo se evalu6 ya el demo con los

usuarios, teniendo algunos resultados satisfactorios, asi como problemas relevantes.

I11. Introduccién

EL cine ecuatoriano a lo largo del tiempo ha tenido sus altos y sus bajos como produccién,
pero a nivel de difusién y de brindar la informacién, hacia el publico ha tenido varios
inconvenientes, dado que muchas de las veces el propio desarrollo de la comunicacion se
da por los cineastas y su equipo de produccion, o la institucién encargada de distribuir y
generar la difusion, manejan esta de tal manera que no es eficiente para los usuarios. El
Instituto de cine y creacion audiovisual, llama muchas veces a concurso, para dar un
presupuesto, a las producciones de largometrajes o proyectos audiovisuales. Este
proyecto se desarrollé dentro de la Universidad Catdlica ya que el usuario de estudio,
tienes las caracteristicas, de un estudiante regular de una universidad. Dentro de la app
desarrollada, se trabaja informacidn, como notificaciones, de los cines, o de los estrenos
de préximas peliculas, también se manejaron aspectos que indiquen y permitan a los

usuarios conocer, cuales son las salas de proyeccion alternativa o nacionales.



1V. Justificacion

Social:

El Estado ecuatoriano ha creado diversos proyectos para el bienestar de la sociedad y la
ciudadania. Uno de ellos es el Plan Nacional del Buen Vivir, el cual, en la actualidad, se
conoce como Plan Nacional de Desarrollo Toda una Vida. Este Plan contiene diversos
objetivos que pretenden mantener una interaccion entre diversas disciplinas las cuales
trabajan en conjunto para el mejoramiento de la sociedad y desarrollo de esta

investigacion. Por ello, se han considerado los siguientes objetivos:

Obijetivo 4. Fortalecer las Capacidades y potencialidades de la ciudadania
Politica 4.10. Fortalecer la formacion profesional de artistas y deportistas de alto
nivel competitivo. Lineamiento K. Generar mecanismos de apoyo y promocién
para la generacién de contenidos culturales y artisticos creadores de imaginarios.
(Plan Nacional Buen Vivir,2013, p.174).

Con respecto al objetivo y a los lineamientos del Plan, se determina que como ciudadanos
ecuatorianos, debemos trabajar con el apoyo hacia el desarrollo de los eventos, proyectos
y producciones culturales. En el presente caso, apoyo a contribuir con la difusion del cine
ecuatoriano.

Ademas, el objetivo 5 del Plan Nacional del Buen Vivir, mantiene diversos

propositos aplicados en la difusion de las industrias culturales que dice:

Objetivo 5. Construir espacios de encuentro comun y fortalecer la identidad
nacional, las identidades diversas, la plurinacionalidad y la interculturalidad.

Politica. 5.4. Promover las industrias y los emprendimientos culturales y creativos,
asi como su aporte a la transformacién de la matriz productiva. Lineamiento d.
Estimular la creacion, la produccién, la difusion, la comercializacion, la
distribucion, la exhibicion y el fortalecimiento de emprendimientos e industrias
culturales y creativas diversas, como sector estratégico en el marco de la

integracion regional (Plan Nacional Buen Vivir,2013, p.182).



En funcion a este objetivo es importante la contribucion con los procesos de difusion
desde el &mbito del disefio; con procesos técnicos y conceptuales para fomentar el
desarrollo del patrimonio cultural artistico, cinematografico o audiovisual y, como

resultado, generar una colaboracion en diferentes ambitos.

Teodrica:

El Icograda, en el manifiesto, expone como el disefiador puede contribuir dentro de la
comunicacion y el desarrollo de eventos culturales como el cine. Es decir, se puede
manejar los conceptos de comunicacion visual debido a que el disefio hace énfasis en la
creacion de diversas soluciones o potenciar un mensaje grafico. “Producir modelos para
la comunicacion transcultural e interdisciplinaria y para la colaboracion del mercado
global con la industria, los usuarios, otras disciplinas de disefio y los interesados.”
(Icograda,2011, p.47).

Ademas, Frascara (2005), explica que el disefio funciona en diversas situaciones;
uno de ellos es el disefio para la persuasion, el cual trata de que los usuarios consuman el
producto o servicio que requieren. De esta manera el disefiador debe contribuir con
aspectos necesarios de comunicacion para difundir o promocionar un mensaje y crear una

experiencia que sea del agrado de los consumidores.

La tarea del disefiador en la promocién de producto no termina en el disefio de
avisos. Del disefio de envases al disefio de imagen de empresa, un amplio campo
de accion se centra en la comercializacion de productos y servicios. Dentro de este
campo, la promocion puede tomar forma en exposiciones, dentro del area
tridimensional, o en la publicidad directa, el afiche, la produccion de comerciales
para cine y television, sitios web, cd room, regalos promocionales o volantes.
(Frascara,2006, p.131).

El disefiador interactla en la construccion del mensaje persuasivo y también crea una
experiencia de manera que, al interactuar con los usuarios, ellos se ven atraidos por la

informacion emitida.

Personal:



El cine es el arte que comunica en un estado visual. Como ser humano y como disefiador,
la atencidn hacia un contexto tanto creativo como informativo, que el cine es un gran
aporte al desarrollo de ideas como de conocimiento. Aunque pocas personas lo
contextualizan, el cine nacional es muy representativo de nuestra cultura. En él se puede
ver, paisajes, costumbres, conflictos sociales, mdsica tradicional y moderna y, ademas,
permite conocer otras formas de ver nuestra realidad en Ecuador. Personalmente,
considero que se debe aportar en el proceso de creacion de experiencias de usuarios para
desarrollar mejoramientos en la difusion del cine ecuatoriano debido a que esta deberia
ser en funcion de las personas. Darles importancia a los espectadores, ser la mejor

alternativa para mejorar la percepcion del publico en la industria cultural del cine.

V1. Planteamiento del problema

A partir de lo planteado anteriormente, se ha encontrado diversos problemas en el cine
ecuatoriano, que van desde el financiamiento de la produccién, hasta su promocion,
difusion y percepcién del pablico nacional.

En un principio, el cine nacional no tenia la apertura que consiguieron a traves del
tiempo a nivel cultural. Pero varios problemas han causado una decaida en sus procesos
de promocion, organizacién y taquilla como lo menciona el Diario el Telégrafo en una de
su edicion, donde se hace hincapié en que, a pesar de que el desarrollo audiovisual del
Ecuador ha crecido en cantidad, sus espectadores han ido disminuyendo. “El nimero de
espectadores por pelicula en 2013 no rebaso las 55.000 personas, aun cuando en afios
anteriores peliculas como “Que Tan Lejos” en 2006 y “La Tigra” en 1990 lograron cifras
cercanas a los 250.000 espectadores (El Telégrafo, 2013).

También, Marketing, C. (2015). ESTUDIO DE AUDIENCIAS DE CINE EN EL
ECUADOR. sefiala que el publico que menos se siente identificado con la trama del cine
ecuatoriano y que menos va a las funciones de las mismas son los jovenes entre 18 a 25
afios. Este rango de publico compara al cine nacional con un cine extranjero sin entender
las diferencias de contexto en las que estos se definen. Esto indica que el cine ecuatoriano
esta ligado a muy pequefios espacios para la difusién y que su organizacion y desarrollo
carece de ciertos procesos interdisciplinarios necesarios para la promocion de sus

peliculas. Como consecuencia, esto puede causar que las peliculas no tengan gran acogida



por los espectadores. A su vez, el problema esta vinculado, en parte, a la comunicacion

hacia el publico y ha causado un desinterés por la produccién de cine nacional.

VII. Objetivos

- Objetivo general
Disefio de la aplicacion “Cine Q” para mejorar la calidad del mensaje grafico de
la informacion y potenciar el canal de exposicién de los productos de la industria

cinematogréafica ecuatoriana.

-Objetivos especificos

e Analizar las diversas situaciones que estan marcando los procesos de difusion y
percepcion sobre el cine.

e Desarrollar una aplicacion acorde a las necesidades identificadas para que los
jévenes puedan obtener mayor interaccion e informacion acerca de los
largometrajes y salas de proyeccion alternativa del cine nacional.

e Validar si el material desarrollado es comprendido por los jovenes y fomentado el

interés de conocer las proyecciones nacionales.
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Capitulo 1.

Los jovenes no se
slenten identificados
con la trama
de las peliculas

Identidad
cinematografica

Desapreciacidn
del valor cultural
del cine nacional

Las peliculas no

El mensaje que tienen un
se emite sobre la buen sistema
pelicula no es claro, que se adapte a
no existen trailers o las necesidades
no son atractivos, de difusién Su comparacion con
los actores y y promocién de | &l €ine extranjero es
productores Las emisiones de las nuevas injusto al no
no son gente muy estas peliculas se generaciones entender ni conocer
Los comentarlos reconocida realizan en lugares los contextos
que se emiten en en el medio con baja difusion o en el que se
medios y redes no son conocidos por desenvuelve
no son favorables los Jovenes cada uno

Reportaje |P0pu laridad ‘ ‘Infor mac ién‘ Comunicacion Contexto

Bajos indices de interés de los jovenes entre 18 y 25 afios del
Distrito Metropolitano de Quito hacia los productos de la
industria cinematografica ecuatoriana

Crean una mala Los espectadores Desconocimiento Bajo publico en Desinteres en
imagen de la no tienen el de la existencia y los estrenos conocer la
produccién suficiente estrenos de las y proyecciones produccion
nacional conocimiento peliculas de las nacional y crear
acerca del trabajo nacionales peliculas nacionales | una flasaidea
que se haceenla delo que
produccion nacional debe ser cine

Tabla 1: Arbol de problemas

Elaboracién: Autor

Variables de las causas del problema

Cada una de las variables mencionadas en el arbol de problemas provienen, y se

entienden, de distintas disciplinas. Las partes fueron diagnosticadas por referencias e

investigaciones previas. El diagndstico es el resultado de entrevistas a cineastas,

productores y a Instituto de Cine y Creacion Audiovisual, ICCA, entidad publica que se

encarga de hacer la promocién y difusion del cine nacional. Para poder trabajar con cada

una de estas, se contextualizo por disciplinas para tener un acercamiento y trabajar con

las herramientas del disefio debido a que no se puede desarrollar un proyecto sin entender

primero qué causa el problema.

Las causas de Identidad cinematogréafica, reportaje, popularidad, informacion y

comunicacion, se determinaron a través de la informacion proporcionada por cineastas y
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datos recolectados de los involucrados, en el cine nacional. Las causas de contexto se
sefialaron luego de entender las mencionadas anteriormente ya que, al visualizarlas, se
comprendié que no se ha descontextualizado las caracteristicas del cine nacional. Con
respecto a todo lo hablado anteriormente, se tiene en cuenta que cada una de estas
disciplinas mantienen una conexién al disefio y la comunicacion visual, de tal manera que
permiten identificar y generar los recursos que ayudan al cine nacional en su difusion y

promocion.

1.1Marco Tedrico y conceptual

El marco fue desarrollado de tal manera que permita contextualizar y entender toda la
informacion investigada. A través de las disciplinas tomadas en cuenta dentro del marco,
se podra crear e identificar una experiencia distinta de lo que ya se ha hecho para que los

usuarios participan del cine nacional.

1.1.1 Antecedentes

El Consejo Nacional de Cinematografia (CNCine) se crea a partir del 2006 por la ley de
fomento de cine nacional. Ahora, en el 2017 el CNCine se instituye como el Instituto de
Cine y Creacion Audiovisual (ICCA) el cual se dedica a la promocion y difusion de las
producciones de cine y contenido audiovisual del Ecuador.

Uno de los &mbitos de accién del Consejo Nacional de Cinematografia es el apoyo
a la participacion del cine y el audiovisual ecuatoriano en espacios internacionales
especializados en la difusion, exhibicion y distribucion cinematogréafica en el circuito
internacional. La presencia del cine ecuatoriano en espacios como festivales, muestras y
mercados ha permitido posicionar el trabajo de los realizadores de nuestro pais y, ademas
visibilizar la produccién nacional ante el mundo. Para la consecucion de estos objetivos
es necesario, por un lado, gestionar la presencia del cine y el audiovisual ecuatoriano en
eventos clave del circuito cinematografico a nivel internacional a través de la presencia
del CNCine como la autoridad cinematogréafica del pais; y, de por otro, abrir una linea de
apoyo para la participacion de los realizadores ecuatorianos en festivales, muestras y

mercados.
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Por otra parte, la directora del actual ICCA, Eliana Champutiz comenta que para
difundir las producciones audiovisuales las manejas en diversas plataformas y diversos
medios, como redes sociales, cines alternativos, plataformas de contenido gratuito,
talleres, festivales de cine, entre otras. Es decir, no se tiene un manejo mas alla de los
medios gratuitos ni campafias para fomentar y manejar la difusion de los productos

audiovisuales.

1.1.2 Marco teérico

1.1.2.1 Comunicacion

La comunicacién es un acto natural del ser humano en el que interactua con sus
semejantes mediante un mensaje que sea verbal, visual o escrito. ES necesario entender
de manera general sus modelos y funciones. El efecto que crea al informar por diversas
estrategias o herramientas tiende a mantenerse de manera desapercibida o llamandola de
otra manera sin interés la comunicacién puede no ser la adecuada o, tal vez, no hay un
trasfondo de que se quiere y a quien se quiere comunicar, de tal manera que la informacién
brindada sea eficaz o pensada segun la cultura, contexto social e, incluso, la edad de la
persona a la que se dirige la informacién.

Como primer paso se debe entender uno de los modelos basicos de la
comunicacion, para conocer como interviene o en qué parte del proceso se debe
desarrollar una alteracién o enfoque, para mejorar su efecto. Segun Jakobson (citado en
Chandler, 2007), el remitente envia un mensaje al destinatario, para que funcione , el
mensaje necesita un contexto al que referirse [...]captable por el destinatario, sea verbal
0 capaz de ser verbalizado , un c6digo completamente o al menos parcialmente comun al
emisor y al destinatario o dicho de otro modo al codificador y al decodificador del
mensaje; y por ultimo, un contacto , un canal fisico y una conexion psicoldgica entre el
emisor y el destinatario que les permita a ambos permanecer comunicados.

Este modelo mantiene varios aspectos que se apegan, en su mayoria, a la

necesidad de crear mensajes enfocados en diversos ambitos, como la promocion y la

13



difusion. De esta manera, trabajar en el desarrollo de una experiencia hacia los usuarios

ayuda al conocimiento del cine nacional con sus contextos y valores.

Contexto

Mensaje

Remitente r — — — — — — — — 1 Destinatario

Contacto

Caodigo

Tabla 2: Modelo de comunicacion Jakobson

Elaboracién: Autor

Este modelo ayuda a contextualizar como deberiamos entender la comunicacién en el
proyecto. En primera instancia, se debe entender los elementos descritos: en el caso de
esta investigacion, el remitente es el cine nacional ya que tiene la necesidad de enviar un
mensaje hacia el destinatario que son los usuarios. Hay que entender que en esta etapa el
mensaje debe codificarse en funcion del usuario por lo cual, el contacto es el medio en el
que se va a mostrar el mensaje; el cddigo es el lenguaje que se usa, es decir la experiencia;
y el contexto es cuél va a ser la experiencia para que el mensaje llegue de manera asertiva

hacia el usuario, de tal manera que su funcién sea evidente.

1.1.2.2 La importancia de la comunicacion en el disefio

La comunicacion es necesaria para crear mensajes claros y de facil recepcion para el
usuario. Es decir que el disefio y la comunicacion trabajan de la mano para construir un
mensaje en funcion de los usuarios. Por otro lado, hay que tener en cuenta que el disefio

no se utiliza para decorar un mensaje, sino, para estructurar su organizacién y descripcion
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de tal manera que los usuarios puedan identificar, relacionar y recordar los mensajes
creados con la informacién que se indica de fondo.

Como lo indica Frascara (2000), “en algunos casos la organizacion visual de los
componentes puede no tener funcion significativa sino solo la de facilitar acceso a la
informacion” (p.62.). De esta manera se debe comprender que el disefio dentro de los
mensajes comunicativos debe ayudar en su entendimiento y no tratar sélo de recrear el

mensaje, sino hacerlo funcionar.

1.1.2.3 Comunicacion visual.

Tener en cuenta como un eje es importante a la comunicacion visual es fundamental, ya
que se encarga de codificar los mensajes y convertirlos de tal manera que los receptores
puedan retener la informacion y presentar interés de la misma. Anteriormente se explica
a la comunicacion de manera general como un eje que es necesario desarrollar y codificar
hacia la comunicacion visual, ya que Munari (1987) dice que la visualizacion es el primer
acercamiento de las personas en la informacion. En el libro disefio y comunicacion visual
explica también que la comunicacion visual se produce a través de los mensajes visuales
que son familia de todos los mensajes que actlan sobre los sentidos, sonoros, térmicos,
dinamicos, etc. (Munari, p 82.)

Los sistemas de comunicacion se encuentran ligados entre si, los mensajes
visuales no solo se componen de estéticas o0 iméagenes, sino, de la contribucién y
adaptabilidad de contextos e, incluso, del uso de la comunicacion escrita y adaptada
visualmente para codificar un mensaje atractivo o adecuado en funcion de las necesidades

del usuario.

1.1.2.3Difusion

La difusion es un mecanismo de la comunicacion de masas que utiliza a los medios para
asi poder aumentar su nimero de espectadores o clientes. Es decir, mostrar e informar un
producto o evento de cualquier indole para un grupo de espectadores o posibles

consumidores a los cuales les interese el producto a difundir. Dentro de este proceso, el
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cual se encarga de transmitir mensajes que interactien con los habitos, decisiones y
pensamientos de las personas.
Gran parte del proyecto se encuentra enfocado en los sistemas de difusion y

promocion de tal manera que:

Para llevar a cabo la promocion y la venta de un producto es necesario el
planteamiento de objetivos y estrategias que se concretan a partir de un estudio
del mercado. En un estudio del mercado se analiza el producto y al consumidor
eventual con el fin de conocer mejor al publico objetivo, sus intereses, grupos a
los que pertenece, estilos de vida entorno sociocultural y hasta lenguajes. A
menudo la publicidad utiliza recursos como la persuasion, sensualidad, sorpresa,
escandalos atenuando la actitud critica del consumidor recurriendo a la estructura

emocional y la percepcion. (Costa,2014, pl)

Es de suma importancia el entender y conocer a los consumidores, de tal forma
que analizar cuales son los recursos necesarios para tomar decisiones en un producto que

se maneje tanto la comunicacion y el disefio para que su difusion sea mejor.

1.1.2.4 Difusion nuevos tecnologias

Las nuevas tecnologias a lo largo del tiempo se han desarrollado de tal manera
que en estos dias cumplen un papel muy importante en la comunicacion de las personas,
hoy en dia estas tecnologias contribuyen con el desarrollo en la cotidianidad del ser
humano, ya que se han creado nuevas redes y dispositivos que les permiten manejar
informacién. Por otro lado, la integracion de los dispositivos como los celulares, tabletas
y computadoras que puedan conectarse a internet, permiten a los usuarios manejar
cantidades enormes de informacion tanto para su educacibn como para su
entretenimiento. En efecto esto permite que buscar soluciones dentro de las nuevas
tecnologias sea la herramienta méas adecuada y eficaz hacia el usuario estudiado en este

proyecto.
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1.1.2.5UX

Segun Preece (2015), el disefio de la experiencia de usuario se define como la interaccion
del usuario con la cotidianidad de su vida diaria incluyendo cosas como empresas,
servicios y productos. Mas especificamente, se trata de como las personas se sienten sobre
un producto su placer, satisfaccion al usarlo, mirarlo, sostenerlo, abrirlo o cerrarlo entre
otras cosas. Es importante sefialar que no se puede disefiar una experiencia de usuario en
particular, sino, una experiencia asimile las caracteristicas de disefio que puedan evocar

sensaciones satisfactorias o emociones placenteras para los usuarios. (Preece, 2015).

1.1.26 PACT

Como lo menciona Benyon (2010):
“Las personas usan tecnologias para llevar a cabo actividades en contextos. Por
ejemplo, los adolescentes usan teléfonos moviles (celulares) para enviar mensajes
de texto a sus amigos mientras estan sentados en un autobus. Las secretarias usan
Microsoft Word para escribir documentos en una firma de abogados. Los
controladores de trafico aéreo trabajan juntos para garantizar el buen
funcionamiento de un aeropuerto. Una mujer septuagenaria presiona varios
botones para configurar las alarmas de intrusos en su casa. La gente usa MySpace
para ponerse en contacto con otras personas cuando esta sentado en un cibercafé.
En todos estos entornos, vemos personas que utilizan tecnologias para llevar a
cabo actividades en contextos y es la variedad de cada uno de estos elementos lo
que hace que el disefio de sistemas interactivos sea un desafio tan dificil y
fascinante. Las tecnologias estan ahi para apoyar a una amplia gama de personas
que llevan a cabo diversas actividades en diferentes contextos. Si se cambia la

tecnologia, la naturaleza de las actividades también cambiara. (p.27)

En conclusion, es necesario conectar cada uno de los puntos, mencionados anteriormente,
ya que permitira entender qué sistema de difusion pensado para los usuarios es el mas
conveniente. La comunicacion ayuda a entender el tipo de mensaje que se debe construir,
mientras que, el disefio dara las herramientas para la creacion de una experiencia de
usuario contextualizada como un producto que facilite la difusion del cine. Esta debe ser
eficiente en el grupo objetivo del cual se ha estudiado y que se va a evaluar.
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1.1.3 Respuesta tentativa a un problema de investigacion

El desarrollo de la aplicacion Cine Q mejorara el sistema de difusion y promocion de los
largometrajes ecuatorianos, permitiendo que los consumidores tengan mayor facilidad al

encontrar la informacion brindada o emitida para el cine nacional.

1.1.4 Operacionalizacion de la investigacion

Primero se procedi6 a crear un arbol de problemas (tabla 1) el cual muestre las causas y
efectos del problema para proceder con una investigacién y entender cuéles son los puntos
mas importantes para analizar y desarrollar dichos puntos. Desarrollando el arbol permitid
entender cuales son los puntos fundamentales en los que el disefio puede aportar con sus
conceptos, métodos y herramientas. Para eso se ha procedido a crear una tabla de

variables que determinara los aspectos que se debe investigar.
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VARIABLES INDICADORES () HERRAMIENTA
Lugares en las que se exhiben Recopilacion
las peliculas 1 de dalos
Las emsiones de estas —
peliculas se realizan en Que soportes Recopilacion
lugares poco atractivos y espacios ocupan 2 y Encuestas
y no conocidos por los
povenes informacién Que conocen los jovenes, acerca de Enfrevisins
estos establecimentos 3
Cuales son las caracteristica Entrevistas
de estos espacios 4
Donde se encuentran ubicados 5 Entrevistas
c ] Que diferencias tienen los cines Entrevistas
tradicionales
Encuestas
con los independientes 4 ves
Como se dan a conocer estos espacios 7 Entrevistas
Que se ha hecho acercade la Entrevist
Difusian difusion de estos lugares 8 evistas
Donde se difunden estos lugares 0 Entrevistas
Los jovenes no se Cual es la percepcion Recopiacion
sienten identificados ! do dalos
con la frama de las " En que contexto social se Recopiacion
peliculas informacion desarrolla el cine del ecuador 2 y Encuestas
Como le llega la informacion 3 Entrevistas
Hay algin estudio del pablico, Entrevi
para realizar las producciones 4 sta
Cuales son las relaciones "
C2 Publico de identificacion de Re&eupial :m"
los jovenes en cuanto a las peliculas 5
Que esperan los jovenes de la Recopiacion
produccion nacional . de datos
) Recopiacion
Comparacion con el Que se conoce del cine de datos
cine exgwew sin Cine extranjero 1 y Entrevista
conocer el contexto en - - :
ol quo se desanvuelie Diferencias con el cine nacional 2| Recopilacion de datos
cada uno Similitudes con el cine exiranjero 3 Bntrevistas
: W0 Encuesta
Gine naci Cudl es la percepcion del publico 4
C3 Que quieren proyectar los cineastas Enfrevistas
5
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[ CAUSAS | VARIBLES INDICADORES () HERRAMENTA

En donde se emiten los criterios Entrevist
) del cine nacional 1 evistas
Los comentarios que ) -
se emilen en medios Medios Quien opina o critica 2 Entrevistas
y redes no son favo - Cuales son las opiniones 3 Entrevistas
rables En que medios aparecen las crilicas Recopilacion
del cine nacional 4 de datos
Que son las personas que Recopilacion
emiten los criterios 5 de datos
Cual es el impacto de estos comentarios & Entrevistas
C4 Recopiiacion
Posicion Como se encuentra en el de datos
imaginario de los espectadores 7 y Entrevista
Las peliculas no Que se ha hecho acerca de Recopilacion
fienen un buen siste - la difusion del cine ! v Entrevista
ma de ci‘fu;lic')n y Hay un anélisis de piblico para el
promocion desarrollo de las producciones Entrevistas
Conmunicacion cinematograficas
y sus procesos de difusion 2
Cuales son los actores que intervienen Encuestas
en el proceso de difusion 3
Como conocen los usuarios sobre los Enkrevisias
estrenos o funciones 4
CS
Que contendidos son los Recopilacion
que se publican 5 de datos
Como se evidencia este esfudio en Entrevist
los proceso de difusion é evisias
En que soportes se publican | Entrevistas
Que medios de difusion utiizan Recopilacion
Soportes para su publicacion 2 de datos
Como se distribuyen la difusion 3 Re;gp:;gn

Tabla 3: Operacionalizacion de la investigacion

Elaboracién: Autor

1.1.5 Desarrollo de la investigacion

Luego de determinar las variables en funcion Tabla 3 de cada una de las causas, se
procedi6 a buscar herramientas que permitieron adquirir datos cuantitativos, experiencias
de profesionales del medio y datos que se consiguen en las instituciones donde se
producen o se hacen las dindmicas acerca del tema, de esta manera nos enfocaremos en

atacar a las causas del problema. A partir de este cuadro se tomaran diversos puntos de la
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investigacion para conocer los aspectos mas influyentes en los que se debe hacer hincapié

para desarrollar la investigacion de la manera adecuada.

1.1.5.1 El cine en el Ecuador

El cine ecuatoriano, durante su historia, ha tenido diversas etapas, sin embargo, en la actualidad
ha pasado a ser parte del patrimonio cultural debido a que cuenta diversas historias de realidad
nacional y se caracterizado por tomar un tono de las narrativas mas frias directas y oscuras para
contar realidades del pais o historias de ficcion. De esta manera, la cinemateca de la Casa de la
Cultura explica, con una larga linea de tiempo, la historia del cine ecuatoriano que nace en 1906
con los cinematdgrafos ambulante. Durante la primera década del siglo XX, pasaron por Ecuador
varias empresas ambulantes que ofrecieron proyecciones de cine entre sus atractivos como
Hermanos Ziegler, Casajuana. Kaurt, Ireland y Vlenti. Valenti fue el primero en filmar en Ecuador
en 1906, pero no se puede de grabaciones de cine sino, hasta el 7 de agosto de 1924, con el estreno
del largometraje El tesoro de Atahualpa, dirigido por el guayaquilefio Augusto San Miguel.
Sin embargo, se puede decir que el verdadero ascenso del cine ecuatoriano llego
en 1999 con Ratas, ratones, rateros. La galardonada 6pera prima de Sebastian Cordero,
que muestra una mirada profunda y realista de la delincuencia en las clases marginales
del Ecuador. Un relato sobre la pérdida de la inocencia, que podria considerarse como la

primera incursién ecuatoriana en el cine negro. (Cinemateca Digital, 2017)

1.1.5.2 Donde y cuando se proyectan (C1.11...9)

Como se indica en el cuadro Tabla: 1.3 en la primera causa, no hay suficiente informacion
acerca de las emisiones de las peliculas y la que se emite se encuentra muy dispersa, tanto,
que se realizan en lugares poco atractivos o que no son conocidos por los jovenes. De esta
manera, los lugares donde se exhiben las producciones nacionales, en su mayoria son
independientes o son lugares un poco apartados de ciertas zonas comerciales o con un
mayor transito de personas.

Existen al menos 6 establecimientos que exhiben peliculas nacionales y de cine

latinoamericano a diferencia de las grandes salas de cine como, Supercines, Cinemark, entre otras

en donde su mayor afluencia de peliculas es del cine hollywoodense.
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Figura 1: Mapa de Quito, lugares de exhibicion de cine nacional

Elaboracién: Autor

Los lugares de exhibicion se encuentran ubicados entre el centro norte y el centro sur de la ciudad.
Complejos como el Ocho y Medio e Incine, se encuentran conjuntamente es el mismo barrio.
Estos lugares de exhibicidn, a pesar de estar rodeados de varios centros de sociabilizacién como
universidad, parques y restaurantes, son poco conocidos por los jovenes y no asisten a los eventos
y proyecciones. Las salas de proyeccion alternativa, en su mayoria son establecimientos gratuitos
0 con mas de un servicio. Es decir, no solo se proyectan peliculas nacionales, sino que tiene otros
espacios, como teatro, stand up, eventos de otras indoles y cafeterias.

La difusion que estos espacios ocupan se encuentra reducida ya que se maneja desde los
aspectos mas generales, es decir, utilizan redes sociales, paginas web u otros medios como carteles
para lanzar avisos de sus eventos. A pesar de tener todos estos medios de informacion, el nimero

de espectadores es reducido y no se genera el suficiente interés en visitar o conocer estos lugares.

1.1.5.3 Los jévenes no conocen al cine ecuatoriano. (C1,11...6)
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En general, la produccion cinematografica del Ecuador es un reflejo de las tradiciones, geografia,
musica y palabras; una parte de lo que significa ser Ecuatoriano. Reconocer los lugares, los
hechos, las creencias y sentirse por primera vez un verdadero cdmplice del cineasta, es la
posibilidad que nos da nuestro cine que, solo los que han pisado alguna vez Ecuador o al menos
conversado con un ecuatoriano, podran comprender en toda su complejidad y belleza
(Osorio,2014).

Pero, a pesar de que el cine nacional puede tener su atractivo, existen otros aspectos a
tomar en cuenta que intervienen en el interés de una persona para consumir produccién nacional.
Como lo comenta uno de los cineastas con gran trayectoria en el trabajo audiovisual de Ecuador,
Alex Schlenker, los jovenes conocen del cine y de la cultura que incide dentro de todos estos
aspectos, pero que sus decisiones al saber que proyeccion visualizar es muy influenciable ya que
no se entiende ni conocen los géneros en los que se encuentra proyectado el cine nacional. Los
consumidores en su mayoria piensan que existe un género denominado como cine nacional,
cuando, en realidad, el género de una pelicula esta dado por su estilo de narrativa como drama,
terror, documental, comedia entre otros géneros. De esta manera se ha confundido a las
producciones tanto que los usuarios creen que todas las peliculas tienen narrativas que tratan de
los mismos aspectos.

Por otro lado, se han marcado elementos que comparan al cine nacional con los cines
extranjeros, es decir evallan ciertos parametros que van desde su historia, hasta su modo de
produccién y comunicacién. Por ende, se genera la comparacion con el cine extranjero sin conocer
el contexto en el que se desenvuelve cada uno. El siguiente cuadro se explica con ciertas

estadisticas la idea general que mantienen los publicos entre el cine extranjero y el cine nacional.
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Figura 2: Posicion del cine ecuatoriano frente a otros cines
Fuente: Marketin consulting, 2015

Los porcentajes de Marketing Consulting muestran cdmo los ecuatorianos ven distintos tipos de
cine. Estas estadisticas indican, en temas de produccion, que tan bien se encuentran logradas las
peliculas. El cine nacional tiene una baja posicion a diferencia de las producciones de los otros
paises. La percepcién de los consumidores de cine en general se inclina mucho mas hacia las
producciones extranjeras. Como se menciona anteriormente, los publicos conocen muy poco
acerca de todo el trabajo que hay detras de una produccion y ain menos de la produccién nacional.

Antes de llegar a las estructuras de cine y su comunicacion se debe entender que existe
cine de autor, arte y hollywoodense, que se enfocé en industrializarse y producir cine basado en
un estudio de las masas, mientras que el cine que producen los demas paises se hace desde su

cultura, contexto y realidades.

1.1.5.4 Cine industria

El cine de Hollywood al ser el cine industria tiene todos los recurso y poderes que existen en la
comunicacion, ya sean de promocion y difusion, poseen distintas maneras de hacer cine. Se
entiende que el cine de Hollywood es tan globalizado que trabaja con diversos sistemas de

comunicacion ya sea esta visual o escrita.
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Por otra parte, sus contextos como cine van mas all& de mostrar realidades o solamente
manejar un género de cine documental, el cual es mayormente usado en el cine ecuatoriano.
Hollywood se expande en diversos géneros, mayormente ligados a la ficcién y el drama. La autora

Sara Luraschi (2015) explica cdmo es la comunicacion del cine de industria:

Hollywood es la cumbre comercial del cine y siempre tuvo mas recursos tecnoldgicos
para elaborar su grafica publicitaria que las demaés industrias. Es consumido alrededor de
todo el planisferio, siendo la produccion occidental la primera evidencia de su enorme
influencia. Debido la necesidad casi desesperada de taquilla, este cine dedica notoria parte
de su produccion al mayor consumidor mundial su principal fuente de ganancia: los

adolescentes. ( p20)

Existe una gran diferencia entre el cine que existe por regalias econémicas y no por el
motivo de hacerlo. Se puede evidenciar que existen una primera diferencia entre el cine de la
industria que se enfoca en generar taquilla lo cual indica que la expresion se dirige a las masas.
Es evidente que es mas facil comunicar algo que esta totalmente globalizado ya que sus codigos
visuales y de comunicacion, estan presentes en la mayoria de las sociedades y culturas. Gran parte
del cine hollywoodense nace como cine de autor y cine arte para el entretenimiento de las masas,
pero con el paso del tiempo el cine de Hollywood se ha capitaliza y se convierte en lo que hoy
conocemos como cine industrial, dandole de esta manera un contexto muy diverso de los otros
cines. Hollywood es el ejemplo méas notable de la comunicacién masiva, no solo por el uso
excesivo que hay en sus medios, sino por las estrategias que utilizan que van desde los trailers
hasta la produccion de productos iconicos de sus narrativas y personajes.

Por otro lado, se debe tener en cuenta la diferencia que existe entre el cine latino
incluyendo a Ecuador y el cine de Hollywood, conociendo de por si que todo el cine que esta

fuera de Hollywood ya es considerado como cine independiente.

1.1.5.5 Como se produce cine en el Ecuador (C3,C4,C5)

En su mayoria el cine latinoamericano nace desde el cine documental, algo que expresa y habla
de las realidades socio culturales de sus naciones. Es pertinente saber que no existe, en Ecuador
un estudio de publicos para la realizacion de los productos audiovisuales, sino, que cada cineasta
decide hacer sus producciones, por la simple libertad de querer contar sus historias o narrativas
apegadas a las realidades de nuestra nacion o ideas del mismo.

A nivel de comunicacién, promocion o difusion del cine en el Ecuador, no existe un

estudio como tal, sino, una distribucién de dinero que depende del proceso de evaluacion y
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competencia en el que un producto audiovisual califique, sea este documental, pelicula, corto,
entre otros. En la historia de la comunicacion del cine de Ecuador no ha existido una incidencia
fuerte de la cual se pueda cotejar hitos trascendentales. Si, ciertas peliculas nacionales han
triunfado por su arte, narrativa o produccion, pero en los &mbitos de la comunicacién o difusion
hacia los espectadores, el esfuerzo ha sido minimo o casi nulo.

Una de las instituciones mas relevantes que se encarga de la promocién y difusion del
cine ecuatoriano es el ICCA, Instituto de Cine y Creacion Audiovisual,el cual muestra varias

formas en las que apoya a las peliculas ecuatorianas, a nivel nacional:

El fomento es el eje conductor de la labor institucional. EI CnCine realiza concursos
publicos que permiten destinar financiamiento estatal para mejorar las condiciones de
produccion de proyectos cinematogréaficos. Este mecanismo permite que exista una
dinamica de produccion continua: mientras unos proyectos se estrenan, otros estan en
camino, en sus fases de desarrollo, rodaje o posproduccién. El objetivo de difusion
nacional es dar a conocer el cine ecuatoriano lo més ampliamente posible, con el fin de
formar publicos, generar espacios alternativos de difusion y democratizar el acceso al
consumo de bienes culturales. En difusién y promocion internacional se trabaja en el
posicionamiento de la cinematografia ecuatoriana fuera del pais, en el incentivo y

facilitacion de la produccion de proyectos internacionales en Ecuador. (CNCINE", 2015).

ICCA explica como la difusién y promocion del cine Ecuatoriano es la mejor evaluacién
y organizacién en su elaboracién. Primero, se debe ganar el concurso para poder financiar la
promocién de la misma, pero, a diferencia de los otros paises donde todas las entidades de cine y
produccién audiovisual trabajan en conjunto, en Ecuador no sucede asi. Como explica P.Urgilés,
comunicacién personal, 14 de noviembre de 2016 en Colombia el mercado del cine sabe hacia
dénde se dirige como producto, en parte esto es un paso gigante que le falta a Ecuador. Por otro
lado, es importante el idealizar que, por mas pelicula, actor o guién que sean, al final es una
pelicula producto de comunicacion que necesita una estrategia y un equipo de trabajo desde su
produccion audiovisual hasta su promocion y difusion.

El ICCA genera una llamada para fomentar la difusion de las producciones, con ciertos
presupuestos, pero este no influye en la distribucion o informacion de las peliculas. En efecto,
cada director de su pelicula se hace cargo de la difusion y de su propia produccion, de tal manera
que el sistema de promocioén y difusion que genera el Instituto en sus plataformas es solamente
de visualizacion y no de informacién para los espectadores. El encargado de difundir un film es
el mismo director y su equipo de marketing o comunicacion. Sin embargo, esto no exenta que

haya diversos aspectos que podria generar problemas en el desarrollo de la difusion.
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Los involucrados dentro de la difusion no siempre son especialista de los temas a tratar
y, ho siempre es un disefiador el que produce la comunicacién visual de la pelicula, sino un artista,
publicista o de ser el caso, el mismo director. Estos aspectos estan determinados ain mas por el
presupuesto que tiene cada produccidn. Si el ICCA ayuda con parte de las producciones, también
hay ciertas peliculas que no piden presupuesto ni participan con el instituto, sino que trabajan con
autofinanciamiento o inversion del director y dejan relegada la funcién del disefiador; ayudar
dentro de las disposiciones de comunicacién visual. Dependiendo de cada proyeccion y su
director, los presupuestos pueden variar entre cuatrocientos cincuenta mil délares y mil dolares
de los cuales se debe tener en cuenta, produccion, posproduccion, distribucion y difusion. De tal
manera, se demuestra que es dificil poder hacer una super estrategia de medios masivos con bajos

recursos Yy el poco recibimiento por parte de los espectadores nacionales.

1.1.5.6 Sistema de difusion (C4C5)

En entrevista con comunicador audiovisual Pablo Urgilés cuenta su experiencia en el cine y la
importancia de la comunicacién en el cine: “La pelicula debe ser concebida desde el principio
como un producto de comunicacion ya que esta expresa un mensaje, por otra parte, es necesario
definir un publico objetivo ya que de esta manera se debe definir la estrategia de difusion y
promocion.” (P. Urgilés, comunicacion personal, 14 de noviembre de 2016).

El ICCA explica que sus métodos de difusion dependen de diversas plataformas y
convenios que tratan de distribuir de manera gratuita las peliculas que se han ligado al instituto.
En primer lugar, se encuentra Territorios del cine que es una red que articula nuevos contenidos
y gestores de exhibicion en el pais con el objetivo de circular y difundir cine ecuatoriano e
independiente en espacios alternativos mas alla de las salas y pantallas del circuito comercial.
Territorios de Cine cuenta con un fondo de peliculas en constante crecimiento, para proyecciones
en teatros, auditorios y otros espacios que vayan mas alla de las salas de cine comercial.

FlacsoCine es una sala de exhibicion para el cine ecuatoriano e independiente. Su objetivo
es difundir la produccién ecuatoriana, latinoamericana e independiente en todos sus géneros. Con
una programacion que pone en relacion estrenos de cine ecuatoriano y proyecciones de cine
independiente dirigidas a varios tipos de publico, con actividades de formacion y procesos de
ensefianza-aprendizaje no formal, desde marzo del 2012, FlacsoCine se ha convertido en un punto
de encuentro para quienes ven el cine y el audiovisual como una forma de vida y una posibilidad
de encuentro, reflexion, didlogo y entretenimiento.

Retina Latina es el nombre de la plataforma digital que retne una seleccion de obras
cinematograficas de seis paises, entre ellos Ecuador, para que a través de esta plataforma web

puedan ser vistos en otras partes de la region. En el portal se podra disfrutar de diferentes titulos
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de Bolivia, Ecuador, Pert, México, Uruguay y Colombia, que ademé&s de peliculas ofrecera
informacién y actualidad del séptimo arte.

También el ICCA proyecta una cadena de difusién cultural, es decir maneja talleres,
exhibiciones, muestras de cine, etc., para fomentar el conocimiento de los productos
audiovisuales.

Si bien todas las plataformas web gque maneja ICCA son de facil uso, los espectadores no
se sienten atraidos hacia ellas ya que no existe informacion en medios conocidos por los usuarios.
No obstante, esto demuestra que existe informacién pero que la misma no estd adecuada, o
condensada, para transmitir mensajes de manera eficaz a los espectadores y cumplir sus objetivos
los cuales son la difusion.

Aungue la produccion de una pelicula engloba varias disciplinas para su desarrollo y
proceso, no se debe olvidar que la difusion también es parte de la esencia ya que necesita ser
visualizada para que los espectadores se sientan atraidos por la comunicacion. Entonces, es
necesario tener un manejo adecuado de la estrategia de difusion y no solo mantenerla como una
produccion para los conocidos. También se ha tomado como referencia a un estudio realizado por
el ICCA, los cuales con la ayuda de Marketing Consulting en el 2015 realizaron un estudio de las
audiencias del cine en el que se analiza las formas de difusién, demostrando 10 factores que

influyen en la decision de ver una pelicula.

Factores que influyen en la decision de ir al cine a ver una pelicula

56%
La sinopsis escrita en la cartelera 62%

Los dfiches de la pelicula en las salas 59%

El origen de la pelicula (extranjera / Nacional)
El género de la pelicula (comedia, drama, etc) 85%

El director de la pelicula 49%

La publicidad de la pelicula en medios masivos RS
Las revisiones, notas o criticas impresas 58%
Los aclores que participan en la pelicula 67%

El trailer o avance de la pelicula 76%

Figura 3: Factores que inciden en la decision para ver una pelicula

Fuente: Marketin consulting, 2015

28



Con el anélisis de los factores se connota la importancia del uso de medios masivos como,
trailers, afiches, redes sociales entre otros que son dependientes de la producciébn como
idealizacion y estrategia. Para entender mas a fondo como estos aspectos mencionados
anteriormente, marcan el género de la pelicula como el méas influyente para seleccionarla, otros
son el tréiler, el director y los actores, pero se debe tener en cuenta gue no existe, 0 hay muy poca

informacion de estos tres factores mencionados en la difusion del cine ecuatoriano.

1.1.5.7 Estudio del publico objetivo

Para poder llevar a cabo parte de la ejecucién del proyecto, se seleccion6 un grupo de estudio el
cual, segun la investigacion de publicos, de Marketing Consilting, era el que daba menor
importancia al cine ecuatoriano. Las caracteristicas de este grupo son jévenes entre los 18 y 25
afios los cuales en el estudio realizado por en ICCA son el pablico méas bajo en conocer y mostrar
interés acerca de los productos audiovisuales de Ecuador. (Ver anexo 2)

La propuesta seleccionada para condensar y generar informacion que emiten las
instituciones o personas encargadas de la produccién de cine en ecuador es una aplicacion. Como
se menciond con anterioridad en el marco teérico, parte de seleccionar un producto digital se
relaciona con crear una experiencia mas adecuada para el grupo objetivo estudiado y que le
permita tener control y uso de la informacion que difunden las instituciones de cine nacional.

Para lograr esto se debe saber que tan frecuente es el uso de los teléfonos inteligentes y
donde se los utiliza con mayor frecuencia. Orlando Acosta, director del centro de informatica de
la PUCE nos comenta que dentro de la universidad el estudio puede ser llevado a cabo ya que
existen cifras diarias del uso de méas de seis mil dispositivos inteligentes conectados a la red. Al
mismo tiempo, se realiz6 una muestra a 215 estudiantes para interpretar y conocer en qué dedican
su tiempo al momento de utilizar sus dispositivos inteligentes. La mayoria de los encuestados
respondieron que los utilizan para entretenimiento y conocimiento de eventos que transcurren
cada semana. Ver Anexo 5

Por otro lado, la Banca Online (BBAA) en un estudio determina que los jovenes entre 18
y 24 afios son usuarios multipantalla y multidispositivo que utilizan mdaltiples canales y
dispositivos digitales para sus actividades. Tienen la capacidad y la necesidad de hacer varias
cosas a la vez y cada 7 de 10 jovenes quieren libertad total para ver videos en cualquier momento
y lugar. Verizon (2015) destaca que los millennials triplican el consumo de television online, es
decir, el uso de streaming en las aplicaciones. De esta manera se entiende que el grupo
seleccionado cumple con los requisitos solicitados para realizar el estudio y la comprobacion del

proyecto ya que cumplen con las caracteristicas de edad y el uso de los dispositivos inteligentes.
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1.6 Procedimiento — Marco metodolégico

Para generar el analisis del tema planteado, se utilizé una metodologia que genere datos
mixtos, es decir, cuantitativos y cualitativos. La metodologia de la Investigacion de
Hernandez, Fernandez, Baptista (2006) es muy pertinente para nuestro analisis ya que
esta explica como utilizar herramientas de investigacion como entrevistas, encuestas, los
cuales se tiene pensado realizar dentro de nuestro analisis.

Es necesario llevar a cabo 2 de los 3 tipos de entrevistas planteados en el libro de
Herndndez ya que esta permitird tener una percepciéon mucho mas amplia y un mayor
contenido de investigacion. se utilizaran varias herramientas para tener un registro de
todas las entrevistas como grabadora de voz, tomar nota de ideas importantes con papel
y lapiz. Al finalizar las investigaciones se procedera a concluir y procesar la informacion

de nuestra investigacion.

1.7 Marco metodoldgico de disefio

Disefio centrado en las personas

Para el proceso de desarrollo del proyecto se escogié el DCP (disefio centrado de
personas) debido a que, mientras se desarrollo la investigacion, se tomaron ciertas
decisiones para el desarrollo del producto, las cuales involucran la experiencia de usuario
y el disefio interactivo para demostrar que se necesitd entender en el proceso y desarrollo

de los usuarios con un medio interactivo.

La razon por la que este proceso se llama “centrado en las personas” es por el
hecho de que, en todo momento, esta centrado en las personas para quienes se
quiere crear la nueva solucion. El proceso DCP comienza examinando las
necesidades, los suefios y los comportamientos de las personas que se veran
beneficiadas por las soluciones resultantes. Se pretende escuchar y entender lo
que estas personas desean, lo que necesitan. (DISENO CENTRADO EN LAS
PERSONAS)
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Tabla 4: Proceso de disefio pensado en las personas.

Elaboracién: Autor

El presente cuadro, sefiala las distintas instancias para el desarrollo del proceso de disefio.
El contexto de uso determinara como y donde se debe trabajar o desarrollar el producto
de disefio y los requerimientos ayudaran a entender las necesidades en funcién de los
usuarios. El siguiente paso son las soluciones de disefio, las cuales se desarrollan en
funcién de los requerimientos y el concepto de disefio, pero siempre se deben mantener
evaluaciones paralelas por cada uno de los pasos desarrollados. Para finalizar se debe
evaluar todo el proceso, el cual permite regresar al primer punto para asi tener un feedback
de todo el desarrollo de la aplicacion y evaluar tanto funcionalidad, como satisfaccion de

los usuarios.

Capitulo 2

Con referencia al capitulo anterior, se identificd qué aspectos y falencias tiene la difusion
de los lugares de proyeccion. En funcion de esas falencias se realiza el desarrollo de una
app que condense la informacion que normalmente se encuentra muy relegada en ciertos
espacios culturales o en lugares que los usuarios poco conocen o no saben cémo encontrar

la informacion requerida.
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2.1 PACT

Este método es usado para poder obtener requerimientos, herramientas y soluciones en
base a las personas, actividades, contextos y tecnologia. Este método ayudara a entender
como las personas utilizan y clasifican en un contexto determinado informacién, que
actividades o como realizan una funcion la cual les permite tomar decisiones y donde o
como utilizan estos medios, los cuales les ayudan a tomar una decisién en una meta

deseada.

2.1.1 P-Personas

Para Benyon(2010), las personas tienen diferentes caracteristicas fisicas, como la altura
y el peso, y al relacionarse con la variabilidad en los cinco sentidos: vista, audicion, tacto,
olfato y gusto, se tiene un efecto sobre cuan accesible, util y agradable es utilizar una
tecnologia para personas en diferentes contextos (p.28). Cada persona o usuario piensa 'y
actlia de distinta forma segun se formacion o su experiencia de vida ya que influye en la
seleccion o pensamiento de que hacer en un contexto dado. Es necesario mencionar que
este es el primer paso para poder crear a las personas de los escenarios.

El método personas trata de recrear la psicologia de un usuario basado en la
realidad. En contexto, tomar la decisién de ir al cine y realizar ciertas actividades, hace
que estas personas tengan caracteristicas de los usuarios estudiados con anterioridad. Es
decir, tienen un nombre, una edad un género y demas caracteristicas que hacen a cada

uno lo mas parecido a un usuario real.

Persona 1

René

Edad 18

Toca la guitarra en musica nacional
Le gusta mucho el cine

Lleva una vida social tranquila

Esta en su primer afio de universidad
Tiene una novia problematica

Quiere conocer mas acerca del cine local

32



1. Vaal cine periddicamente entre 1 0 2 veces a la semana
2. Sus horarios de clase le permiten tener tiempo libre entre semana para el ocio y
entretenimiento.
3. El trata de variar entre cines ya que le gustas los y las diferentes o precios que
existen en cada caso
4. Regularmente acude al cine con sus comparieros de clase o eventualmente va con
solo o con su pareja.
5. Intenta conocer mas acerca del cine local pero la informacion brindada es muy
obsoleta.
6. Conoce algunas peliculas locales, pero busca en internet mas informacion de las
mismas.
7. Conoce y encuentra nuevos lugares para informarse y ver cine local.
Persona 2
Camilo

Edad: 25 afos

Estudiante egresado

Conoce el cine local y le agrada

Tiene una vida social extrafia, conoce mucha gente, pero no le interesa ya que no comparte

muchas cosas con los demas.

Tiene un trabajo a medio tiempo

Va mucho al cine, pero quisiera tener con quien compartir su gusto por el cine local

1.
2.
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El conoce las diferentes salas de proyeccion de cine local

Asuste cada vez que tiene tiempo libre y ha visto informacion de algunas de las
salas que proyectan cine nacional

Conoce donde obtener la informacion, pero esta no siempre llega a tiempo a su
fecha es pospuesta

Suele ir solo 0 acompariado de uno de sus familiares, pero desearia poder ir con
amigos

La informacion obtenida no es siempre la més facil de conseguir

El va para promocion del cine local ya que se entera de las proyecciones por redes

sociales mas que por las webs de los mismos sitios



7.

El reconoce que hay muy pocas personas que asisten a estos lugares ya que no hay

recomendaciones ni sitios especializados en dar informacion de ellos.

Persona 3

Ariel

Edad: 22
Estudiante de 7mo semestre

Tiene una pareja cinéfila

No le gusta el cine de Hollywood por lo que prefiere no ir al cine

Lleva una vida social poco visual

Su novio le mantiene siguiéndola a varios lugares

Su conocimiento acerca del cine es muy bajo

Su pareja insiste en ir a los cines comerciales cada fin de semana

Ella es dacil, pero mantiene la idea de que el cine Hollywoodense no es un cine
interesante

Busca informacion acerca de qué obras alternativas de cine hay en la ciudad
Conoce el cine ocho y medio y se da cuenta que también hay produccion de cine
nacional

Lleva a su novia a este nuevo cine y conocen una nueva produccion
cinematogréfica

A ella le gustaria conocer mas acerca de la produccién nacional y busca
informacion en linea para conocer las diversas proyecciones y estrenos nacionales
Esta area despierta interés en su medio, con sus amigos y su pareja. Intenta buscar

alternativas para complacer a su pareja.

Dado que tenemos tres personas, estos pasan por un primer proceso el cual es realizar las

actividades en el contexto de ver una pelicula en una sala de cine y en casa. ver tabla2y

3.

2.1.2A-HTA
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El analisis jerarquico de tareas o actividades (HTA) implica dividir una tarea en subtareas
y luego en subtareas y demas. Luego se agrupan como planes que especifican como se
pueden realizar las tareas en una situacion real. HTA se enfoca en las acciones fisicas y
observables que se pueden realizar e incluye mirar acciones que no estan relacionadas
con el software o un producto interactivo en absoluto. El punto de partida es un objetivo
de usuario, luego se examina y se identifican las principales tareas asociadas con el logro
de ese objetivo.

2.1.3C-Escenarios

Se utiliz6 la herramienta de escenarios porque permitié tener un acercamiento del
contexto real de los usuarios para poder obtener requerimientos visuales como de las
actividades e ideas del contexto de uso del usuario en el producto a desarrollar. Los
escenarios son historias desarrolladas sobre personas que realizan actividades en
contextos que usan tecnologia. Aparecen en una variedad de formas en todo el disefio de
sistemas interactivos y son un componente clave de muchos enfoques de disefio. Lo antes
mencionado da el enfoque para poder entender cual es el proceso del usuario al ir al cine.
Ver Tabla No 5.

Como menciona Benyon (2010):

Las actividades siempre ocurren por un contexto, por lo que es necesario analizar
las dos juntas. Se distinguen tres tipos Utiles de contexto: el contexto
organizacional, el contexto social y las circunstancias fisicas bajo las cuales se
desarrolla la actividad. EI contexto puede ser un término dificil. A veces es Util
ver el contexto como el entorno de una actividad. En otras ocasiones, puede verse

como las caracteristicas que unen a algunas actividades en un todo coherente.
(p.36)

2.1.4T-Tecnologia.

Segun Benyon (2010):

35



De modo que la parte final del marco PACT son las tecnologias; los medios con
los que trabajan los disefiadores de sistemas interactivos. Los sistemas interactivos
normalmente consisten en componentes de hardware y software que se comunican
entre si y transforman algunos datos de entrada en algunos datos de salida. Los
sistemas interactivos pueden realizar diversas funciones y, por lo general,
contienen una gran cantidad de datos o contenido de informacion. Las personas
que usan tales sistemas participan en interacciones y los dispositivos fisicos tienen

varios grados de estilo y estética. (p.38).

Por otro lado, los guidelines dados por Material Design sintetizan y unifican como
se debe representar los items a manejar dentro de una aplicacion para el sistema operativo
de android, y manejar todo el sistema visual tanto de los botones, como de las interfaces.
El material es un sistema adaptable de directrices, componentes y herramientas que

respaldan las mejores précticas de disefio de interfaz de usuario. Ver anexo 3.

2.1.5 Desarrollo del PACT

Se considero dos formas de ver cine: asistir a una sala de cine y ver cine en casa. Por otra
parte, cabe mencionar que se realiz6 una investigacion previa la cual consistio en realizar

las dos actividades para poder cerciorarse de todos los detalles a llevar a cabo.

‘ IR AL CINE SOLO Y ACOMPANADD

| RECOMENDAGDIES ||  VERCARTELERAONUNE ||  BUSGAROLE VERPOR
‘ , PRONOCIONES
EORRSMAEDE | | LLAMRMER TOMERELEL CAMNAR | ‘ VERCARTELERA LEER CMPRRTOES | | cosrpums |
— SNDPSIS :
CNEVERK A ESCOGER RUTACAS
SLPERCIES ' y
MLTCIES ALNDCONICER QUE PELELLA B |

POR VER, SELECCIONAN UNA
POR SINOPSIS O/ POREL POSTER
OF LA PELIGULA,

VER PRECIS
HORARCS

Tabla No 5: Ir al cine

Elaboracién: Autor

Proceso que tiene una persona para ir al cine solo 0 acompafiado.
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VER UNA PELICULA EN CASA

Tabla No 6: Ver pelicula en casa

Elaboracién: Autor

GENEROS CINEMATOGRAFICOS SELECCION DE PLATAFORMA | PREPARAR COMIDA
SELECCION DE PELICUL A POR NETFLIX — POR DIRECTOR
RECOMEND ACIONES POPCORNTIME POR GENERO
PELISPEDIA POR AFNDAD
COMUNIGACION LLAMATIVA, OVD
IMAGEN O PRESENTACION DE
PELICULA

Proceso que tiene una persona para buscar y seleccionar una pelicula desde su hogar.

Tabla No 7: Rene escoge una pelicula
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Elaboracién: Autor

RENE
RECOMENDAGIONES | SELECCONDEPLATAFORMA ——|  RECOMENDADASPORUN
SUGERIDAS POR PELICULAS AMIGO ‘
VISTAS CON ANTERICIDAD , | |
| RECOMENDACION ADMRABLE |L| RECOMENDACION POR GUSTO
LISTAS DE GUSTOS SIMILARES ,
| SELECCIONAR UNAPELICULA | | CRITERICS BASADDS ENLOS
T ONENDADNES BSADAS POR CRITERIOS VALIDOS BUSTOS DE UN AMIGO
N ALGERTNES TRANA, CRITERIOS ESPECIALIZADOS
| DRECTOR,
NISMO ACTCR, U0
MISMA TRAMA ACTORES,
MISHO DRECTOR NAGONALDAD
BENERD




LOINVITAN CAMILO UTILIZA LA WEB
INTERACTUA CONMAYOR IR AL CINE SE INTERESA POR VARIAS
INFORMACION ACERCA DE LA FUNCIONES
PELICULA
| SUMOTIVACION ES OPTIMIZAR CRITICAS,
BUSCA REFERENCIAS ENTRE CALIDAD Y TIEMPO ACTORES,
SINOPSIS DIRECTOR
CRITICAS
TRAILER HORARIOS Y CERCANIA
Tabla No 8: Camilo escoge una pelicula
Elaboracion: Autor
ARIEL
FRUSTRACION VER UNA CARTELERA ONLINE ———  SEINTERESA POR VARIAS
| FUNCIONES
CUANDO SIGUE LAS RECOMEN- |
DACIONES DE AMIGOS O NOSUELE TENER VOTOEN LA LE AGRADA OBSERVAR EL
PERSONAS CERCANOS SELECCION DE PELICULAS ARTE DE LOS POSTERS
PORQUE SIENTE QUE NO
CUANDO SE PIERDE UNA CONOCE LO SUFICIENTE NO'SE CONVENCE SOLO CON UN
FUNCION LA CUAL LE PODRIA POSTER BUSCA SINOPSIS Y
INTERESAR CRITICAS ESPECIALIZADAS
CUANDO NO SABE AQUE SUMAYOR IMPACTO LO
SALAS ASISTIR OBTIENE CUANDO VE UN
ADELANTO DE LA PELICULA Y
ESTO LLAMA LA ATENCION

Tabla No 9: Ariel escoge una pelicula

Elaboracién: Autor

Luego de este proceso, se desarrolla un escenario concreto el cual ya tiene una

mayor cercania al desarrollo del proceso interactivo del usuario con las caracteristicas y

requerimiento de la aplicacion.
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RENE —{ DESCONOCE LA APPLA USA POR
RECOMEADACCN OE UN AMBO
OPEN APP
| NTERMC|D|N PRMARIA
I
[ | [ ]
H ] ' ] PROXMAS PROYECCIONES DE BUSEA LNA PELELLA
‘ RUKIC ‘ SELEFEMNFN - MEh,U ‘ DBSEEI%?ELNEgE * LA SEMANA RECOMENDADA PCR LN AMBD
: SELECCIEN OF PROYECCICNE § |
VELASPELICULAS DFSTE LA LA SEMANA SESENTE ATRADO AL VERLGS SELECCINA UN& FUNCION D
NEIDR VOTADA : PERONOLE PERMITE TOMAR CERGANiA, HORARI, YA DLEES
LE PARECE NTERESANTE NADCNAL NOES EL MAS [ ' ,
(PTMD SNOPSES NFLUENCIA POR LA CERCANIA
[E— TRALER OPCRLA FACLIDAD DE
SELECCONA LNA PELICLLA HORARD
PCRHURARID Y CERCANiA
Tabla No 10: Rene abre la aplicacion
Elaboracién: Autor
CAMILO | EL CONOCE LA APLICACION Y
LA HA USADO REGULARMENTE
OPEN APP
|
SELECCION DE LA PELICLLA
| |
DARTELES RECOMENDACION PROXIMAS PROYECCIDNES DE
[ | LA SEMANA
CAMLOND PUEDE SE DA EL TEMPO PARA MRAR |
SELECCIONAR UNA PELIDULA EL RANKING D LAS PELICULAS SELECCIONA LNA FLNCION DE
SOLO A PRIMERA VISTA OF MAYOR A MENCR POR CERCANIA, HORARID, YA QUEES
: | VOTACIN LINA PERSONA (GUPADA,
ASIUE LEE LA SINDPSIS ¥ [ |
MRA EL TRALER LEER CIERTAS CRITICAS INFLUENCIA POR LA CERCANIA
[POR LA FACLIDAD OE
HIRARI(
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Elaboracién: Autor

Tabla No 11: Camilo abre la aplicacién




ARIEL

OPEN APP

SE ENCUENTRA CON VARIAS
(OSAS DE SUINTERES

SELECCION DE PELICULAS

CONDGMENTO - INFORMACION
UEL CNE NACIONAL

SELEGCIN POR CARTEL MAS
ATRAYENTE

RECOMENDAGIN CE LA
SEMANA

SELEGCIN PORLA MAS
CERCANA DE LA SEMANA

PROGRAMACION DE ALERTAS Y
EVENTOS

MAS NFLUYENTE

(UE SE ESTRENA O PROYECTA
ESTA SEMANA

INFLUENCIA POR LA CERGANIA
OPOR LAFACLIDAD OE
HORARC

Tabla No 12: Ariel abre la aplicacion

Elaboracién: Autor

Se puede sefialar que luego de tener toda esta informacion, se pueden adquirir los

requerimientos de usuario, ya que los escenarios nos permitieron acercarnos al usuario

final y de esta manera saber qué items e informacion es la adecuada para usar dentro de

la aplicacién.

En concreto las cuatro directrices del PACT permiten seguir a la siguiente instancia las

cuales son los requerimientos de usuario.

2.2 Requerimientos de usuario

Los requerimientos son todas las caracteristicas, informacion y datos adquiridos bajo las

necesidades de los usuarios obtenidos a través de los escenarios y con el desarrollo de la

investigacion explicada en el capitulo uno. Para poder ordenar la informacion adquirida
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se utilizo el método de Volere, el cual permite estructurar los requerimientos por razones,

prioridades, soluciones y problemas.

Requerimiento: 1. jerarquizacion de informacion

Razones: todos los escenarios, datos de investigacion

Prioridad: Must Have

Solucion: condensacién de la informacién para que los usuarios, para obtener
informacion detallada o filtrar informacion innecesaria.

Problema: Mucha informacion

Requerimiento: 2. uso de carteles promocionales

Razones: todos los escenarios, datos de investigacion

Prioridad: Must Have

Solucion: seleccién y generacion de expectativa para los usuarios

Problema: formato de cartel impreso a cartel digital

Requerimiento: 3. horarios funciones y precios

Razones: 4 de los escenarios, datos de investigacion

Prioridad: Should Have

Solucién: filtracion, comodidad para los avistamientos y seleccion de los usuarios

Problema; --

Requerimiento: 4. recomendaciones de usuarios y criticos
Razones: todos los escenarios, datos de investigacion
Prioridad: Must Have

Solucién: filtracién de contenido

Problema: confusién

Requerimiento: 5. valoracion de peliculas

Razones: 1 de los escenarios, datos de investigacion
Prioridad: Should Have

Solucién: tener una mejor clasificacion de las peliculas

Problema: opiniones diversas para distintas peliculas
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Requerimiento 6: alarmas

Razones: 2 escenarios

Prioridad: Should Have

Solucion: mantener informado a los usuarios

Problema: --

Requerimiento: 7. Cartelera

Razones: todos los escenarios, datos de investigacion
Prioridad: Must Have

Solucion: filtro, seleccion, informacion para el usuario

Problema; --

Requerimiento: 8. lenguaje conceptual adecuado
Razones: usuarios, datos de investigacion
Prioridad: Must Have

Solucién: facilidad de uso para el usuario en sus necesidades

Problema; --

Requerimiento: 9. interaccién de contenido
Razones: datos de investigacion

Prioridad: Should Have

Solucién: dar continuidad al interés del usuario.

Problema: financiacién

Requerimiento: 10. sincronizacién con google maps
Razones: 4 escenarios, datos de investigacion
Prioridad: Must Have

Solucién: ubicacién e informacion

Problema: --

Requerimiento: 11. galerias
Razones: 1 escenario, datos de investigacion
Prioridad: Should Have



Solucién: acercamiento a los lugares de proyeccion

Problema: --

Requerimiento: 12. descripcion de peliculas
Razones: todos los escenarios, datos de investigacion
Prioridad: Must Have

Solucion: informacion como trailers y sinopsis

Problema: --

Requerimiento: 13. jerarquizacion de informacion

Razones: todos los escenarios, datos de investigacion

Prioridad: Could Have

Solucién: lo usuarios sabran cuantos espacios aun hay en las salas

Problema; --

2.2.1 Moscow - Jerarquizacion de los requerimientos

En un proyecto de Atern, donde el tiempo se ha solucionado, comprende que la
importancia relativa de las cosas es vital para avanzar y cumplir con los plazos. La
priorizacion se puede aplicar a requisitos, tareas, productos, casos de uso, historias de
usuarios, criterios de aceptacion y pruebas. MoSCoW es una técnica para ayudar a

comprender las prioridades definidas como:

Must Have
Should Have
Could Have
Won’t Have this time
(Agile Business Consortium Limited, 2018)
Después de definir cuales son los requerimientos, es necesario entender cémo se
debe clasificar y jerarquizar, para entender cuales son mas invaluables y necesarios dentro
de la aplicacion y cuales tienen una menor importancia. Esto ayudara a enfocarse en las

necesidades con mayor peso para el desarrollo de la app.
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Figura No 4: Jerarquizacion de requerimientos

Los numeros de la tabla significan el requerimiento y cada color representa de

donde proviene cada uno de ellos ordenados de menor a mayor.

2.3 Concepto de disefio

Conocemos como concepto de disefio a la forma o desarrollo que va a tener la pieza

gréfica, es decir, transformar una idea abstracta en algo tangible, que pueda traducirse en

POCOS

Elaboracién: Autor

elemento coherentes a usar que faciliten el entendimiento del mensaje hacia el usuario.
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CONTRASTE

CONGEPTO

EXPRESION INDEPENDIENTE

Figura No 5: Valores del concepto de disefio
Elaboracion: Autor

El proceso realizado para comprender y utilizar estos valores, se realizaron pensando en

caracteristicas muy representativas del cine.

Contraste

Figura No 6: Peliculas monocromaticas, Sin city, The schindler list, Modern times.

Fuente: Google imagenes

El contraste es uno de los elementos mas usados dentro del cine, ya que enmarca
situaciones o sefiala jerarquias visuales. Para explicarlo mejor, se penso en utilizar
fotogramas que existen dentro de la cinta de 35 mm, las cuales son imagenes de la

pelicula. En la figura 6, se muestran fotogramas de tres peliculas, las cuales se manejan
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en un monocromatico, haciendo un contraste en ciertos casos con otro color, o con la
composicion de la fotografia, permitiendo de esta manera entender visualmente como se

debe llevar el contraste.

Expresion

Figura No 7: Peliculas de expresiones faciales y detalles, Pulp fiction, Trainspotting,
Seven, Inglorious bastards,

Fuente: Google imagenes

Se tomd en cuenta a la expresion como parte de un reflejo para que se mezcle con los
contrastes. De tal manera que se debe entender que el concepto de la expresion dentro del
cine es una forma de hablar o describir una escena, relevante o llena de elementos
simbolicos. Para el proyecto, indicard como enriquecer y jerarquizar elementos, que

tengan mayor relevancia, sin olvidar los requerimientos de usuario.

Independiente
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Figura No 8: Peliculas denominadas independientes, Ciudad de dios, Donnie darko,
Eraserhead, Mad Max
Fuente: Google Imagenes

Una de las caracteristicas del cine nacional es que se maneja bajo sus propias reglas o sus
propios presupuestos, de esta manera es ineludible el utilizar esta caracteristica como
parte del concepto. Se escogieron estos tres valores representativos de lo que es el cine
nacional; en el cine se manejan contrastes los cuales ayudan en dar un enfoque 0 una
visualizacion jerarquica de un objeto o una accion. El indie o independiente es otro de los
valores que van ligados tanto a la nueva generacion como a la produccion de material
audiovisual en Ecuador, los directores buscan sus propias financiaciones teniendo en si
en cuenta que su cine se manejado bajo sus propias ideas. El valor de la expresion se
maneja desde la vision del cine en general como una descripcion de varias escenas 0

fotogramas en movimiento dando forma a una cinta.

2.3.1 Concepto interactivo

Como parte del desarrollo del producto de disefio se gener6 otro concepto que ayudaria a
mantener un distintivo o que se conecta con el mundo cotidiano de nuestro usuario. Se
investigd y entendi6 que cosas del usuario se mantienen en un contexto de uso diario.
Se identifico que los estudiantes manejan todo el tiempo, para organizar tanto materias
como sus anotaciones utilizan un cuaderno, que ellos Ilaman agenda. Se uso esta
referencia ya que, para los productos interactivos, se manejan metéaforas, que permitan a
los usuarios conectar su cotidianidad con la interaccién de la aplicacién. Gracias a esta
observacién se encontrd dentro de las agendas, una jerarquizacion de elementos por
colores, por dobleces de hojas y caratulas. Toda esta informacion, procede a usar parte de
esta pequefia investigacion, para crear un contexto similar en el desarrollo de la

aplicacion.

2.4 Proceso de ideacion y creacion de la propuesta

Para empezar, es necesario mencionar los requerimientos de los usuarios descritos
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anteriormente, estos nos permitieron tener un primer acercamiento de jerarquizar
informacion y elementos que deben ser méas contrastados, estos pueden ser iméagenes,

botones, o informacion.

2.4.1 Bocetos sin evaluacién

Estos primeros bocetos son el inicio del acercamiento tanto a la composicién del producto
como de la jerarquizacion del contenido y las posibles interfaces. A continuacion, se
maneja wireframes que se caracterizan por usar bloques con lineas en forma de x para
imagenes y bloques vacios para informacion o texto de tal manera que permiten tener un
avistamiento de botones, tamafios de imagenes y elementos posibles a usarse. Cabe
recalcar que mucha de la informacion determinada para cada uno de los elementos, va a

partir de los requerimientos de usuario. Ver 2.2 Requerimientos de usuario

(W I iiimarion
floesben oo

o

Figura No 9:

Elaboracién: Autor

Esta figura muestra como aparecen barras de mend, tamafios de imagenes, botones en
funcion de los requerimientos de disefio. Home y Seleccidn de cines.
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Figura No 10:

Elaboracién: Ponce.G

Horarios de las funciones y desplegados del home horizontal.

bq‘\)ﬁn‘:»\e 3 Wio

Figura No 11:

Elaboracién: Autor



Home distribuido, en imégenes, barra de menu y desplegable horizontal, boton
de men0, desplegandose para mostrar las demas secciones de la aplicacion.

Figura No 12:

Elaboracion: Autor

Informacion de la pelicula, con sinopsis y calificacion
Estos bocetos partieron desde una base creada de Material Design, la cual hace

recomendaciones desde tamafios, tipografia, espacios y botones. La informacion utilizada
salié de los requerimientos de usuario. Ver anexo 3
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2.4.2 Bocetos con evaluacion de escenarios y puntos criticos

Como se menciond anteriormente, luego de tener este primer acercamiento, se
consideraron algunos aspectos tanto de espacio como de configuracion, los cuales
permitieron ver puntos criticos y hacer una nueva propuesta de como se manejaria la

aplicacion. Ver tabla 7,8,9.
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Figura No 13:

Elaboracién: Autor

Wireframe de toda la aplicacién, evaluada con escenarios

Después de hacer una evaluacion de escenarios, se encontraron ciertas inconsistencias
entre espacios de secciones y en cémo se diagramaba la informacion, al momento de
tomar decisiones en las que se deberian valorar y pensar como: mostrar la barra de menu,
regresar a los espacios para los carteles de cine que estan en formato vertical, manejar

scrollbars verticales y la seccion de activar notificaciones.

2.4.3 Malla de alambre

En el proceso de desarrollo de la app, por recomendaciones teoricas y de expertos, es
necesario antes de pasar los bocetos al proceso digital realizar esta evaluacion, la cual
permite entender y reconocer que errores se pueden dar en la interfaz pues, los usuarios
son evaluados dandoles un nimero de metas y observando su interaccion con los botones
y el manejo entre pantalla. La malla de alambre es una evaluacién la cual consiste en
utilizar los bocetos y generar una interaccion con los usuarios, para conocer si los botones,
espacios, direccionalidad e interfaces son comprensibles o faciles de entender. Ver Anexo
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1
Esto se realiza por medio de cartas las cuales manejan la base principal del contenido de

la app y al evaluar a los usuarios, se pudieron reconocer errores tanto en botones como en

la interfaz.

Figura No 14:
Elaboracién: Autor

Wireframe de toda la aplicacion, usada para aplicar la malla de alambre.

2.5 Producto Final

Como se explico anteriormente en el concepto de disefio, la marca fue pensada desde dos
puntos, le primero el nombre el cual debia denotar, tanto cine, como localidad, en este
caso se pensaron, nombre como Cine Uio, Cine Ecuador, pero por notoriedad local, y en

base a los requerimientos de usuario, se decidié el nombre de Cine Q.
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Figura No 15: Proceso elaboracion de logo

Elaboracién: Autor

El proceso de desarrollo del logo de la aplicacion se construyé a partir de los
requerimientos de usuario y el concepto de disefio planteado, por otro lado también se
debia tener en cuenta aspectos, como hacerlo connotativo ya que también debia tener un

elemento iconico el cual referenciara de que va la aplicacion y donde esta situada.
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Figura No 16: Logo de la aplicacion

Elaboracién: Autor
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Figura No 17: Aplicacion cine Q

Elaboracién: Autor
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Figura No 18:

Elaboracién: Autor

Home App, cada una de las interfaces de la aplicacion, mantienen constantemente las
barras de menu y la barra de estado, el menu se caracteriza por ser una de las interfaces
con mayor contenido, ya que de esta se puede navegar a varias opciones, como peliculas

de estreno, clasificacion de peliculas por mas vistas, compartidas y clasicos

Sin muertos no hay carnaval

TODD TIENE SU PRECTO

DE SEBASTIAN CORDERO

2

Horarios Trailer Sinopsis

ok kg Kk o XV (£ )

Flacso cine Ocho y medio Casa de la cultura
18. 18h00 19. 18h00 20. 18h00
Abril Abril Abril

Incine Casadelacultura Alianza Francesa
21 27 23
Abril 18h00 Abril 18h00 Abril 18h00

Figura No 19:

Elaboracién: Autor
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Informacion Cartel, funciones con horarios y salas de cine

V4l 1230

Sin muertos no hay carnaval

TODOD TIENE S5U PRECTO

DE SEBASTIAN CORDERO

—— s A
A

Horarios Trailer Sinopsis

ke Rk O 47 (£ )

En el ambiente cadtico y calido de la ciudad de Guayaquil, el
dueno de un pedazo de tierra que ha sido invadida por 120
familias, debe decidir si continia con su objetivo de
liberarlas, aunque esto signifique traer violencia a su vida y a
la de su familia.

Figura No 20: Informacién Cartel, sinopsis



V4l 1230

Inicio

Horarios y funciones

Nuestros cines

Notificaciones

Figura No 21: Mend, este se puede desplegar desde cualquiera de las pantallas de
navegacion, ya que es el que permite navegar entre los horarios, cine, notificaciones y

también permite regresar a la pagina de inicio.
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General $5
Mayores $2.50

Figura No 22: Seleccion de peliculas por salas, precios y horarios
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Figura No 23: Lista de peliculas por filtros



Notificaciones

Flacso Casa de

Estrenos cine la cultura

Alianza
francesa

Casa Teatro
Humboldt mexico

Figura No 24: Notificaciones, esta seccion permite activar avisos de las salas de cine o
de los préximos estrenos, de tal manera que la aplicacion siempre avisara si hay una

proxima proyeccion.
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20:04

MIE., 10 DE OCTUBRE

A CineQ
Tu pelicula esta proxima a proyectarse ﬂ

Sin muertos no hay carnaval / ocho y medio.

Gd Sistema Android 20:00 v
Pantalla capturada
Pulsa aqui para verla.

O WhatsApp 19:58

WhatsApp Web
WhatsApp Web esté actualmente activo

Figura No 25: Notificacion de la app

Elaboracién: Autor

La aplicacidon avisara al usuario cuando unos de sus proyecciones agendadas o

notificacién activa este proxima o cerca de la fecha seleccionada.
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Figura No 26: Cines

Elaboracién: Autor

Salas de cine, peliculas de la sala horarios y otros servicios de atencion
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Horarios y funciones
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Figura No 27: Calendario de horarios

Elaboracién: Autor
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Figura No 28: Agendar la pelicula

Elaboracién: Autor



V4l 1230
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©

Figura No 29: Agendar

Elaboracién: Autor

: Proceso final de agendar, al finalizar se completa uno de los objetivos principales, el

cual es mantener avisado al usuario de su seleccion y direccion de cine.

Link de la app: https://xd.adobe.com/view/9796447a-31€9-4d56-9372-b1363c8b2c2a/

2.6 Procesos productivos optimizacion de material y mecanismos
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2.6.1 Tamarnos de construccion

47432 | V40230

474%74 ¥ a——

ADTXED F Inicio

Horarios y funciones

2
Nuestros cines

Notificaciones

20 X 1280

BARRA DE ESTADO 1
BARRA DE MENL 2

TEMS DE LISTA 3
SEPARACION ENTRE CAJAS 4
TAMARD DEL WREFRAME 5

Figura No 30: Menu, tamafios de wireframe

Elaboracién: Autor
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16h00

General $5
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/20 X 1802 PX

IMAGEN MEDIANA 1
ESPACIO DE INFORMACION 2
TAMARND DEL WIREFRAME 3

Figura No 31:

Elaboracién: Autor
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720 X 5284°x

Figura No 32:

Elaboracién: Autor
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TAMARO DEL WIREFRAME 5

Figura No 33:

Elaboracién: Autor
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Alianza
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IMAGEN MEDIANA 1

ESPACI DE INFCRMAGION 2

Figura No 34:

Elaboracién: Autor
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Figura No 35:

Elaboracién: Autor
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Sinopsis

En el ambiente cadtico y calido de la ciudad de Guayaquil, el
duefio de un pedazo de tierra que ha sido invadida por 120
familias, debe decidir si continita con su objetivo de
liberarlas, aunque esto signifique traer violenciaasuviday a
la de su familia.

BOTONMEDIAND 1
BOTON GRANCE 2
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Figura No 36:

Elaboracién: Autor
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Flacso cine Ocho y medio Casa de la cultura
18 1a; 19 20
Abril 18h00 Abril 18h00 A(E)n'l 18h00
Incine Casadelacultura Alianza Francesa
21. 18n00 22 18n00 23 18n00
Abril Abril "™ Abril :
CAJA DE INFORMACION 1
Figura No 37:

Elaboracién: Autor
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Figura No 38:

Elaboracién: Autor
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Horarios y funciones
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Figura No 39:

Elaboracién: Autor
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TAMANO DE INFORMACION 1
ESPACIO DF INFORMACON 2
TAMANO DEICONO 3

Figura No 40:

Elaboracién: Autor

2.6.2 Color

Los colores son un conjunto de emociones que contienen diferentes significados,
transmitir diferentes sentimientos y extraen muchas formas de asociaciones por la
naturaleza y con las conexiones que creamos con la historia y la cultura de cada contexto

y la realidad.
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El libro “Sensacion significado del color” (2010) de Matt W. Moore / Andrew Pearce /

Sarah Applebaum nos habla:

81

Conocemos muchos mas sentimientos que colores. Por eso, cada color puede
producir muchos efectos distintos, a menudo contradictorios. Un mismo color
actla en cada ocasion de manera diferente. EI mismo rojo puede resultar erético o
brutal, inoportuno o noble. Un mismo verde puede parecer saludable, o venenoso,
o tranquilizante. Esto se produce porque ningun color aparece aislado; cada color

estd rodeado de otros colores. (Moore, p. 12)

Como se puede reconocer los colores, son en parte lo que le vida, contraste y

expresiones a cualquier tipo de trabajo grafico y de comunicacion visual.

La paleta de colores utiliza, debe mantenerse en los colores RGB ya que son los

colores para pantallas, la cromética utilizada es



180
G.23
320
HIML: #303130
OPACIDAD 50%

agell
G.23
325
HIML: #000000

R 80
G.23
325
HIML: #0171

Figura No 41: Paleta de colores

Elaboracién: Autor

Estos colores fueron seleccionar para poder mantener tanto un contraste, como una
jerarquizacion y delimitacion del espacio entre botones, espacio y contenido de
informacion. Como parte del concepto de disefio y los requerimientos de usuario, se debia
seleccionar una paleta de color, que mantenga seriedad, y que permita tener un contraste
para la lectura de los contenidos, ya que, dentro de la aplicacién, se utilizan muchos
elementos con distintas gamas y tonos de colores, como los carteles, ya que se necesita
tener un enfoque en los mismos. A pesar de que el color es una de las partes mas
importantes en cualquier producto visual, en este caso su tarea es pasar a un segundo

plano, sin perder importancia ya que necesita contrastar a los demas elementos.
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2.6.3 Tipografia

Roboto

Descripcion de la tipografia Roboto tiene una doble naturaleza. Tiene un esqueleto
mecanico y las formas son en gran parte geométricas. Al mismo tiempo, la fuente cuenta
con curvas amigables y abiertas. Mientras que algunos grotesks distorsionan sus formas
de letra para forzar un ritmo rigido, Roboto no compromete, permitiendo que las letras
sean colocadas en su anchura natural. Esto hace que un ritmo de lectura mas natural se

encuentre mas comunmente en los tipos humanista y serif.

Se seleccion esta familia tipogréafica para los, titulos, subtitulos y textos largos ya que su
naturaleza permite tener una lectura adecuada en las pantallas digitales o también por su

alta recomendacion, tanto de expertos, guidelines y libros.

Roboto

Glyph Characters
ABCCCDDEFGHIJKLMNOPQRSSTUVWXYZZabcé&éd
defghijkimnopqrsstuvwxyzzABBITABEEEX3SUII
NIKN/BMHKONPCTRYYOXUHY WL bbIb30OAab6se
rraheéexssunitnjknwMHumponpeThyydXxuyvywwbblb

310AABIAEZHOIKAMNZOMNPITYOXYQaBydelnbik
ApvEOMPOTLEXYWAAEEEHTTI600OUYYQAAEOOUE
4600u1234567890° 21" (%) [#]{@}/&<-++x=>®OSE
£¥C,.”

Figura No 42: Tipografia

Elaboracién: Autor
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Inicio 28PT

Sin muertos no hay carnaval 20 PT
Flacso cine 1BPT
Sinopsis 17PT

En el ambiente cadtico y calido de la ciudad de Guayaquil, el
dueno de un pedazo de tierra que ha sido invadida por 120
familias, debe decidir si continda con su objetivo de
liberarlas, aunque esto signifique traer violencia a suviday a
la de su familia I6PT

Tamarios del uso de la tipografia.

2.7 COmo se va a correr

Para producir el demo de la aplicacién, se investigaron varios programas que permita
tener una alta similitud al producto final de una app con programacion. En el mercado
existen distintos softwares que dan facilidad para producir un demo. Entre varios
programas se escogio adobe Xd el cual mantiene una alta fidelidad con los programas de
disefio al importar la informacion, cabe recalcar que estos programas son parte de paquete
de adobe, si bien el adobe Xd puede manejar formatos como jpg o vectores, esto no quiere
decir que se pueda trabajar desde programas que no pertenecen a la misma familia. Por
otro lado, mantiene algunas facilidades al exportar los archivos desde el Photoshop o el
ilustraitor ya que existen dos opciones de manejo en la construccion dentro del programa,
la primera es recrear todos los warframes en los espacios de trabajo del programa o
exportar desde las otras plataformas de edicion, dando asi facilidad para poder dar una
interaccion del producto realizado. También se intent6 utilizar un programa mas antiguo
Ilamado sketch pero el mayor problema es que solo se maneja en las plataformas 10S, de

tal manera que no permite a los usuarios de pc utilizarlo.
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Figura No 43:

Adobe Xd, botones e interacciones.

Elaboracién: Autor

2.7.1 Protocolos

Se debe aclarar que la aplicacion es un demo, puesto que no es una competencia a evaluar

la programacion de la misma.
En primer lugar, lo que recomiendan los expertos es tener una buena estructura del
proyecto. Por ejemplo, hacer una carpeta de imagenes de la app y dentro de ella tener

todo catalogado segun los elementos; iconos, imagenes, ilustraciones, logos, etc.

La referencia para las imagenes para apps, se aconseja utilizar SVG, ya que de esta
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manera se aseguran que nunca se pixelen utilizando en distintos formatos, ademas de

ahorrar recursos al servidor porque en el formato SVG tiene un menor tamafo virtual.

En lo referente a los tamafios de tipografia, existen dos versiones; una que dice que el
estandar del tamafio de las fuentes en puntos o en pixeles, y mostrar los colores a usar

tanto en rgb como en colores web. (Netbroad, Foro de disefio Domestika, 2015)

2.7.2 Como mediria el proceso de uso de la app

Google Analytics for Mobile Apps: La analitica web, por contar con la solucion gratuita
mas completa y con la vision méas amplia del comportamiento de los usuarios es similar
con Analytics para web, lo que reduce la curva de aprendizaje, y, ademas, se integra con
Firebase, la plataforma de Google para el desarrollo de aplicaciones. Google ofrece
continuidad en el analisis al darnos una vision completa de lo que sucede en el &mbito

digital con nuestro servicio.

Es necesario el tener un feedback, de la aplicacion semanalmente, ya que la app fue
pensada, para poder calcular, cuantas personas van a los cines nacionales, cuantas
personas miran la misma pelicula, cuéntas personas descargan y utilizan la aplicacion.
Esto ayudaré en futuro a mejorar ciertos parametros de la aplicacion, para tener un mejor

desarrollo de la misma.

2.7.3 CoOmo se va a alimentar

Esto consiste en con qué periodicidad se debe publicar nueva informacion y quién deberia
hacerlo, de tal manera que no deje morir a la aplicacion por falta de contenido o por perder
su mayor funcionalidad, la cual es mantener informado a los usuarios de los eventos de
cine en la ciudad. Se ha pensado en que debe haber una persona encargada de monitorear
como de mantener contenido actualizado de la app, ya que, al ser entretenimiento, todo

el tiempo va haber contenido nuevo para el uso de los usuarios.

2.7.4 Como se va a financiar
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Para el desarrollo de una aplicacion se debe tener en cuenta que el financiamiento es una
de las partes més importantes, ya que desarrollar una app tiende a tener ciertos valores
muy altos, por eso se piensa en estos dos tipos de apoyo financiero.

Una por medio del estado, ya que es el que podria pagar cada una de las fases del
desarrollo, por otra parte, al estado le interesa este desarrollo, ya que el uso de la app,
promoveria el avistamiento del cine ecuatoriano y las salas de cine que son poco
conocidas. la app llego a tener un gran resultado, pero no esta del todo terminada, ya que
quedo en fase de demo y faltaria la ejecucion final. La cual se podria realizar con

financiamiento.
Por medio de financiacion privada, esta se puede realizar por medio de empresas

interesadas en este desarrollo con sponsors dentro de la aplicacion, o por el uso de

adwords los cuales, son publicidad pagada, en tiempo real.

2.7.5 Como se va a difundir

LANZAMIENTO
EXPECTATIVA CARACTERISTICAS LANZAMIENTO
Redes sociales (Facebook y |
Instagram) destinadas a mostrar parte ) o
del proyecto es decir generar la web para registrar y enviar links de ) )
D‘G”’AL expectativa mediante imagenes de descarga y contador de tiempo , post redes sociales, del link de la app
difusion, acerca de la app y de como Crea un video de la aplicacién maévil

el cine nacional, representa distintas que describa su usa y utilidad

cosas del ser ecuatorianc
generacion de evento Cine Q

Infografias de la app vinculando el
cine como parte de nuestra identidad
cultural, graficas y posters que

|MPR ESDS senalen a la app como una fuente de Banners, Posters con cédigos gr

informacién acerca del cine
ecuatoriano, estos estardn pegados
en las carteleras de la universidad a
vista de los estudiantes

EL Manejo de los eventos culturales y
sociales denfro de la universidad Evento Cine Q
EVENTDS como conferencias, casa abiertas, Lanzamiento de la app
eventos del centro cultural y feuce
mostrando el icono de la app como
proximamente.

Concepto de campana difusion El cine ecuatoriano como raiz de identidad

Tabla No 13: Lanzamiento
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2.8 Costos del proyecto: produccion y disefio.

Al realizar un producto de disefio, también se debe tomar en cuenta la produccién y los gasto
para realizarlo, tomando en cuenta gastos desde produccién y desarrollo, como investigacion
y conceptualizacién. De tal manera que se pueda ver la un presupuesto y viabilidad financiera.
Al ser un producto de interfaces o una aplicacion de contenidos visuales su valor tiende a

crecer por su complejidad de navegabilidad y detalle.

A continuacion, el costo del desarrollo del proyecto:

Creativo

Total horas laborales al mes 160
Valor hora 84,00
Horas estimadas de trabajo creativo 300
Valor bruto por disefio creativo $1200.00
Operativo

Total horas laborales al mes 160
Valor hora 82,00
Horas estimadas de trabajo creativo 100
Valor bruto por diseho operativo $200
Valor bruto por diseiio $1400,00
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Tabla No 14: Valor por disefio

Resumen

Honorarios profesionales $140000
Programa de demo (Adobe Xd) $100,00
Produccion, modelos, prototipos 1 81[][] 00

Produccion, modelos, prototipos 2 -

Produccion, modelos, prototipos 3 --

Programador $2000,00
Evaluaciones $10000
Subir app a Google Play $25,00
Subtotal del presupuesto $372500
Imprevistos 10% §372.05
Total presupuesto $4097,05

Tabla No 15: Valor por total.



La tabla muestra el proceso tanto del valor del disefio creativo y el disefio operativo.
Como un aviso, se debe tener en cuenta a los prototipos dos y tres, ya que, si se hizo un
gran acercamiento, todavia hay ciertos parametros y otro tipo de prototipo ya

programado, por evaluar.

Capitulo 3

Para cerrar el proyecto, se incluyen las evaluaciones principales que son: evaluacion al
usuario, del experto y la tedrica. Pero sin olvidar y mencionar que, durante el proceso de
las experiencias de usuario, siempre existieron evaluaciones que estan descritas en el

capitulo anterior.

3.1 Evaluacion tedrica.

Para esta evaluacion se tomd en cuenta las heuristicas de Nielsen, las cuales tratan de un
“checklist” la cual es indispensable, para asegurar que no existen problemas graves de

usabilidad. Estos son;

1. Visibilidad: Explica al usuario cual es el estado del sistema en cada momento, y

mantenle informado de lo que esta pasando.

2. Relacion con la realidad: Utiliza un lenguaje familiar y apropiado para los usuarios y

organiza la informacion con un orden natural y Idgico.

3. Control y libertad: Ofrece funciones de rehacer y deshacer que permitan al usuario

tener el control de sus interacciones con libertad.

4. Consistencia y estandares: Establecer unas convenciones logicas y mantenerlas

siempre (mismo lenguaje, mismo flujo de navegacion...)

5. Prevencion de errores: Ayuda a los usuarios a evitar equivocarse antes de que cometan

el error.
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6. Reconocimiento: Hacer visible todo lo que sea posible sin esperar que los usuarios
recuerden o memoricen informacién, muéstrala si es necesaria en el proceso, las

instrucciones deben estar a la vista cuando sea necesario.

7. Flexibilidad: Permite que el sistema pueda adaptarse a los usuarios frecuentes, disefia

la realizacion de tareas avanzadas de manera fluida y eficiente.

8. Estética y minimalismo: Muestra s6lo lo necesario y relevante en cada situacion, no

distraigas al usuario con informacién extra poco relevante.

9. Recuperarse de los errores: Ayuda a los usuarios a reconocer y corregir sus errores.
Indica siempre el problema concreto que esta ocurriendo y sugiere soluciones

constructivas.

10. Ayuda y documentacion: La informacion de ayuda debe ser breve, concisa, facil de
buscar y enfocada a las tareas del usuario.

91



Factor 1: Visibilidad del estado del sistema

Mantener al usuario infarmade sobre 1o gue sucede .

Proporcionar informacién de estado

Maostrar que la entrada ha sido recibida

Las cargctensticas cambian a medida gue el usuario leva a cabo k1 tarea proporcionada para togas kas
sesones . _ CUMPLE CON TODAS LA
Refroalimentacidn opartung y precisa .
El Indicador de progreso en el rendimiento de ja tarea . METRlGﬁ.S
Manipulacidn drecta: anjetos visiblas, resultados visibles .

Respuesta del sitema de sefales de identidad frente a los objetivas del usuario .
Mostrar iconos y ofros indicadores visugles

WYSIWYG: no ocultar caractensficas .

Qué inferencias incomrectas son kas mas probables

Factor - Coincidencia enfre el sistema y el mundo real
Habila elidioma del usuarno

Confiene t&rminos famikares y lenguaje natural

Habila elidioma del usuarno

metaforas del munda real

Modelo conceptual del usuario famiiar CUMPI‘E CUN T[] D'&'S I"&'
Uso del conacimiento de fonde del usuario METH'U.&S
Aprende a fravés del modelo concepfual natural

Sigue las convenciones del mundeo real

Representacidn de pantala que no es computadara
Anime a los usuarnios a importar fareas existentes

Sefiales de identidod entre acciones y objetivas del usuanio
Comprender el lenguaje del usuano

Factor 3: conirol del usvario y ibertad
Deshacery rehacer deben ser compatibies

Manera cbvia de deshacer acciones CUMPLE CUN T[] D'&'S l—'&'
Haocer acciones revenitles

Capacidad para deshacer comandas antenones METleS
Claramente saidas marcadas

Posibikdod de reordenar o cancelar tareas

Interaccién sin modelar

Contrel de vsuario: permitir al uswario iniciar / confrolar acciones
Modelessness: permifir a los wsuanas hacer lo gue quisran

Factor 4: consistencia y esiandares
Expresar lo mEmeo de la misma manera

Las mismas cosas se ven igual CUMPLE CUN T[] []'ﬁ's L'&'
Zintaxs de comando uniferme conforme a las convenciones de interfaz de la plataforma MEmlmS
Comandaos universales: unas pocos, comandos gensncos
Maostrar informacisn similar en el misme lugar en cada pantalla

Factor 5: prevencian de emores

Evitar que se produzcan emores en pamer lugar

Sistema diEefiade para evitar emcres CUMPLE CUN T[] []ﬁ.S Lr&.
Comprender el lenguaje del usuang

@ué los emores de planificacion son mas probables? METR'G&S

@ué desizamientos son mas probabies
sefigles de identidad entre acciones y objetivas del usuano

Factor 4: Recencecimiento en lvgar de recordar

Punto y punte en lugar de recordar y fipa

Hacer gue el reperoric de acciones disponibles seq destacado
wery sefiglar: objetos ¥ acciones visicles

Todas las necesidodes del usuaric accesicies o ngvés oe Ul

@ueé caractensiicas @ menudo se pierden ¥ o gue costo

Proporcionar listas de elecciones y seleccion de listas GUM PLE CUN TUD:&S LA
Minimiza lo carga de memaonia de ko5 Uswancs

Manipulacian directa: cbjetos visicles, resultadas visicies METR'C:&S

Tarea facil o gificil de realizar |ejecutar]

Permifir acceso g operaciones desde ofras apicaciones.
salidas claramente marcadas

myostrar iconos y ofros indicadaores visugles

Integrado con el resto del escitono

Factor 7: Flexibilidad y eficiencia de uso
5e deben proporcionar aceleradores
ACcesos drectos: aceleradores para acelerar el gidlogo

Capaocidad de adapiacién del usuario para acelerar las acciones frecuentes
Contrel de usuario: permite al usudria iniciar ¢ controlar acciones GUMPI—E GUN T[] D'&'S I—'&'
El sisterma debe ser eficients de usar METR'U.&.S

La interfoz de usuario debe ser personalizable
Posibiidad de reordenar o concelar fareas

Funciones del teclado cenfral deben ser compatises
La inferaccion fisica con el sistema se siente natural

Tabla No 16: Heuristicas de Nielsen

Con estos lineamientos, se evitaran la mayoria de los problemas y errores al momento
de evaluar a los usuarios. Por otro lado, se debe aclarar que las métricas se usaron a
manera de chercklist, por lo consecuente no se puede decir que fueron medidas por

puntajes sino se cercioro que cada cumplan o se tenga cada una de las metricas.
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3.2 Evaluacion del experto.

Para esta evaluacion se consulto a un experto del desarrollo en la experiencia de
usuarios de aplicaciones. El experto es parte de la organizacién User Experience
Professionals Association Ecuador, la cual se encarga de entregar asesoria sobre los
temas de la experiencia de usuario. El experto brindé un feedback de la aplicacion
después de realizar una parte del checklist de Nielsen y dar recomendaciones acerca de
cierto inconveniente que él sefialé al manejar la aplicacion.

El primer punto fue que se deberia manejar una introduccién para el usuario. Al
respecto, es pertinente destacar que es la funcion de la app vy, el experto, al manejarla,
penso que la app funcionaba como una especie de Netflix y no como una agenda de
peliculas. Gracias a este feedback se decidio crear la introduccion de la aplicacion.

iCine Q para t
¥ iorsage

V401230 V401230

Sin muertos no hay carnaval

Agendar

Entérate de lo mejor y més nuevo Con Cine Q podrés saber todo sobre tus Si se te pasan los estrenos y siempre
del cine nacional y se parte de peliculas nacionales favoritas, los estrenos te olvidas la fechas. No te preocupes mas.
todas las historias por contar. y las salas en las que podras verlas. Date una vuelta por las sala de cine, verifica

las funciones y ponlas en tu calendario.

Figura No 43: Introduccion a la aplicacion

Por otro lado, también supo recomend6 cambios en una de las secciones mas importantes

de la aplicacion. Anteriormente se utilizaba esta interfaz para mostrar los cines.
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V401230 V4Nl 1230

Nuestros cines

A Nuestros cines

5
U‘ ' Horarios de atencion 5
: ) Inci Casa Teatro Alianza Flacso Casa de
Martes — Domingo edi NCINE L mboldt  MeXicoO  francesa cine la cultura
5 de 15:00 a 21:00

l Precios de entradas
=
| Entrada general $5
] Tercera edad

y personas con
discapacidades $2,50

Peliculas

Horarios de atencion *
Lunes — Sabado
de 16:00 a 20:00

Precios de entradas

Entrada libre

Peliculas

Incine

Horarios de atencion
Lunes — Sabado

de 16:00 a 20:00 s
Precios de entradas

Precios de entradas
Entrada general S5

Tercera edad PeliCU|aS

U = = Entrada libre
3 = ¥ Yy personas con
? .1 \T, o discapacidades $2,50

Figura No 44: Interfaz antigua para seleccion de cines.

Pero, gracias al feedback del experto y debido a que la l6gica de la aplicacién es
utilizar un scroll vertical, todas las interfaces deberian mantener esta l6gica y reagrupar
tanto informacion como botones. En conclusién, el experto supo realizar, tanto
recomendaciones como puntos criticos de su experiencia que fueron reevaluados y
reconfigurados, para poder pasar al siguiente punto el cual era evaluar a los usuarios, con
el menor nimero de errores o posibles complicaciones de la experiencia.

Ver anexo 7.
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3.3 Evaluacioén de usuarios

Los usuarios fueron evaluados con un método llamado: DECIDE (PREECE, 2002)
* Determine — Determina las metas de la evaluacion

* Explore — Explora las preguntas

* Choose — Selecciona el paradigma y las técnicas

« Identify — Identificar la problemética préactica

* Decide — Decide como manejar la ética

* Evaluate — Evalua e interpreta los datos.

Participantes (nimero y tipo de participantes)

PARTICIPANTES

(NIELSON & LAUNDAUER, 1993)

100% -
75% A
50% 4

25% A

Usability Problems Found

0% + + t t {
0 3 6 9 12 15

Number of Test Users

Figura No 45: Problemas encontrados en funcion de los participantes.

Como el grafico lo sefiala mantener un rango entre 5y 10 personas pueden proporcionar
entre un 75% y 95 % de informacion, acerca de los errores y problemas de interaccion
en la aplicacion a evaluar.  Se hizo el llamado a 12 participantes, de los cuales

asistieron 5 que pertenecian al perfil creado en los escenarios de evaluacion.
Edad: Entre 18 y 25

Institucién universitaria; Puce

Conocimiento acerca del cine nacional: Poco conocimiento del cine nacional
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*Materiales / aparatos / equipos

Hojas de papel, dos camaras, dos tripodes, un escritorio, una silla, un celular

*Procedimiento del estudio (descripcion clara de lo que se hizo)
Se utiliz6 el método de Evaluacion Cooperativa (THINK ALOUD) el cual permite al
usuario tener una interaccién tanto con el objeto de evaluacion y el evaluador de tal
manera que los usuarios, mientras interactGan con las metas sugeridas en una hoja,
también puedan decirle al evaluador sugerencias, problemas, dudas o satisfacciones.
Parte del procedimiento consistia en darle una hoja de seguridad al participante,
para que se mantenga informado del procedimiento a realizar, las metas y los objetivos
de evaluacion, mismas que se encontraban descritas en dicha hoja. Luego se procedia a

colocar al usuario frente a ambas camaras, la cual grabe la interaccion del usuario con la

app.

*Analisis (indicando como se analizan los datos)

Cumple el objetivo con facilidad; existen errores dentro de la aplicacion los cuales no
afectaron en su totalidad el desempefio del usuario en el cumplimiento de las tareas, pero
si se deben tomar en cuenta para la mejora del prototipo.

INTRODUCCION

Se han evaluado 5 caracteristicas principales que tiene influencia en el desarrollo de |la aplicaciéon

Expresién: para poder conocer si los usuarios sienten frustraciones o satisfacciones en el momento
de utilizar la app

Comunicacidn grdfica: se necesita saber si el usuario entiende cada unos de los ifems que se usan
dentro de la aplicacién, como botones cuadros informativos y acciones

Navegabilidad: para el usuario se debe mantener distintas ruta para lograr los objetivos planteados

Orientacién: el usuario en todo momento debe estar seguro de cémo manejarse en las distinta
pantalla de la app asi como la direccionalidad.

Metas: se manejaron 4 metas las cuales demuestran los objetivos de evaluacion, que permiten saber
si el usuario cumple los objetivo palnteados.

1. Activar las notificaciones de 8 y medio flacso cine y casa de la cultura

2.Escoger la pelicula sin muerto no hay carnaval y agéndala

3.Navegar dentro de la aplicacién cine q, y encontrar una sala de cine de su preferencia, y
agendar una pelicula de ese cine

4.Navega en la aplicacién escoge una pelicula que te atraiga y agéndala
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PARTICIPANTE 1

TABULACION EVALUACION USUARIOS APP GINE Q

PARTICIPANTE 2

PARTICIPANTE 3

PARTICIPANTE 4

PARTICIPANTE

EXPRESIONES

Elusuario demuestra ciertas frustraciones
en el proceso del uso de la app alu
el boton de menu para volver al
la aplicacion.

No siente interés para leer el texto
introductorio de la aplicacion.

Fl usuario no demuestra frustraciones pero
si inseguridades para poder seleccionar
una sala de cine

Fl usuario demuestra inseguridades para
navegar o aplastar cierto botones de la
app

Fl usuario demuestra seguridad al usar la
aplicacion

Fl usuario demuestra inseguridades para
navegar o aplastar cierto botones de la
app

COMUNICACION
GRAFICA

El usuario no tiene ninguna complicacion
al entender cémo se usa la aplicacion,
tanfo en el apartado grafico, como en
los botones cuadros de texto y espacios
que separan las distintas secciones de la
aplicacién

El usuario no tiene ninguna complicacion
al entender como se usa la aplicacion,
tanto en el apartado grafico, como en
los bolones cuadros de texto y espacios
que separan las distintas secciones de la
aplicacién

El usuario no tiene ninguna complicacion
al entender cémo se usa la aplicacion,
tanto en el apartado grafico, como en
los botones cuadros de texto y espacios
que separan las distintas secciones de la
aplicacién

El usuario no tiene ninguna complicacion
en entender como se usa la a
cudl es la meta y el objetivo de los
botones pero se demora en entender
algunas de las secciones de la aplicacion

El ysuario no tiene ninguna complicacion
al entender cdmo se usa la aplicacion,
tanto en el aparfado grafico, como en
los botones cuadros de texto y espacios
que separan las distintas secciones de la
aplicacion

NAVEGABILIDAD

Se mantiene la fluidez en la navegabilidad
de la aplicacién ya que el usuario
selecciona las rutas més eficientes para
cumplir las metas propuestas y el objetivo
principal el cual es poder agendar la
pelicula que el usuario ha seleccionado

Se mantiene la fluidez en la navegabilidad
de la aplicacion ya que el usuario
selecciona las rutas mas eficientes para
cumplir las metas propuestas y el objetfivo
principal el cual es poder agendar la
pelicula que el usuario ha seleccionado

Se mantiene la fluidez en la navegabilidad
de la aplicacion ya que el usuario
selecciona las rutas mas eficientes para
cumplir las metas propusestas y el objetivo
principal el cual es poder agendar la
pelicula que el usuario ha seleccionado

Se mantiene la fluidez en la navegabilidad
de la aplicacion ya que el usuario
selecciona las rutas mas eficientes para
cumplir las metas propuestas y el objetivo
principal el cual es poder agendar la
pelicula que el usuario ha seleccionado

Se mantiene la fluidez en la navegabilidad
de la aplicacion ya que el usuario
selecciona las rutas mas eficientes para

ir las metas propuestas y el objetivo
principal el cual es poder agendar la
pelicula que el usuario ha seleccionado

ORIENTACION

El usuario se manejaba de manera asertiva
verficalmente dentro del espacio de la
aplicacion pero existen ciertos limitantes
del demo, donde los usuario al fratar de
cambiar cierfos items como las galeras,
realizan un slide horizonlal y vertical que en
progreso del prototipo se lo deberia tomar
en cuenta

El usuario se manejaba de manera asertiva
almente denfro del espacio de la
aplicacion pero existen ciertos limitantes
del demo, donde los usuario al fratar de
cambiar ciertos items como las galerias,
realizan un slide horizontal y vertical que en
progreso del prototipo se lo deberia tomar
en cuenta

El usuario se manejaba de manera asertiva
verticalmente deniro del espacio de la
aplicacion pero existen ciertos limitantes
del demo, donde los usuario al fratar de
cambiar ciertos items como las galerias,
realizan un slide horizontal y vertical que en
progreso del prototipo se lo deberia tomar
en cuenta

El usuario se manejaba de manera asertiva
verticalmente deniro del espa dela
aplicacion pero existen ciertos limitantes
del demo, donde los usuario al tratar de
cambiar ciertos ifems como las galerias,
realizan un slide horizontal y vertical que en
progreso del prototipo se lo deberia fomar
en cuenta

El usuario se manejaba de manera asertiva
verficalmente deniro del espacio de la
aplicacion pero existen ciertos limitantes
del demo, donde los usuario al fratar de
cambiar ciertos items como las galerias,
realizan un slide horizontal y verlical que en
progreso del prototipo se lo deberia tomar
en cuenta

METAS

Cumple los objefivos faciimente , existen
errores denfro de la aplicacion los cuales no
afectaron en su tolalidad el desempeno del
usuario en el cumplimiento de las tareas
pero si se deben fomar en cuenta para la
mejora del prototipo

Problemas para regresar al inicio de la app
o escoger ofro item del menu de la misma.

Infreduccion ignorada por el usuario

En todos los objefivos el error que se
mantuvo presente fue el frigger del boton
de menu, 1os usuarios no podrian regresar a
la pantalla base sin demorar alguncs

infentos

Cumple los objetivos facilmente , existen
emores denfro de la aplicacion los cuales no
afectaron en su tol ad el desempeno del
usuario en el cumplimiento de las tareas
pero si se deben tomar en cuenta para la
mejora del prototipo

Problemas para regresar al inicio de la app
o escoger olro flem del mend de la misma.

Infroduccion ignorada por el usuario

En todos los objetivos el error que se
maniuvo presente fue el frigger del boton
de menu, los usuarios no podrian regresar o
la pantalla base sin demorar algunos
intentos

Cumple los objefivos facimente . existen
errores denfro de la aplicacion los cuales no
afectaron en su tolalidad el desempeno del
usuario en el cumplimiento de las tareas
pero si se deben tomar en cuenta para la
mejora del prototipo

Problemas para regresar a io de la app
o seleccionar ofro boltén del menu

En todos los objetivos el error que se
mantuvo presente fue el figger del botdon
de men, los usuarios no podrian regresar a
la pantalla base sin demorar algunos
intenfos

Cumple los objefivos facimente , existen
errores deniro de la aplicacion los cuales no
afectaron en su tolalidad el desempeno del
usuario en el cumplimiento de las tareas
pero si se deben tomar en cuenta para la
mejora del prototipo

Problemas para regresar a io de la app
O s cionar ofro botdn del mend

En todos los objetivos el error que se
mantuvo presente fue el tigger del boton
de menu, los usuarios no podrian regresar a
la pantalla base sin demorar algunos
infentos

Cumple los objetivos faciimente , existen errores
deniro de la aplicacion los cuales no afectaron
en su totalidad el desempeno del usuario en el
cumplimiento de las fareas pero si se deben
tomar en cuenta para la mejora del prototipo

Problemas para regresar al inicio de la app o
seleccionar ofro boton del mend

Al agendar el usuario piensa que los botones
de confirmacion deben regresar al inicio

En fodos los objetivos el error que se mantuvo
presente fue el trigger del botén de mend, los
usuarios no podrian regresar a la pantalla base
sin demorar algunos infentos
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Tabla No 14: Tabulacién, evaluaciones de usuario

En conclusidn, los usuarios tuvieron las mismas equivocaciones en el mismo error, como
lo muestra la tabla, las metas describen las acciones principales de la aplicacion, pero los
usuarios, confunden, al terminar las acciones como regresar al menu o a la pantalla de
inicio, a pesar de que los requerimientos, cumplian con las necesidades encontradas de
los usuarios, no hubo mayores complicaciones, al entender el uso y la experiencia de
usuario de la aplicacion. También cabe recalcar que durante el proceso de creacion y
desarrollo de una aplicacion existirdn cambios que se dan durante todo el proceso de la
aplicacion aun estando online ya que es un proceso que no para de tener
retroalimentacion, el aprendizaje de las evaluaciones, no se realizaron todos los cambios
ya que este es uno de los primeros avistamiento del desarrollo, a pesar de haber tenido un
gran acercamiento acerca de la aplicacion no son errores o problemas que compliquen el

desarrollo de la app. Ver anexo 4.

3.4 Conclusiones

Con la finalizacion del proyecto se concluye:

Este proyecto, si bien tuvo un gran alcance en el desarrollo del demo, se debe entender,
que para su completa funcionalidad, deberia haber al menos dos evaluaciones mas de
demos mas completos, por otro lado, se puede decir que el proyecto tuvo las evaluaciones
pertinentes en cada paso del desarrollo, de tal manera que, en las evaluaciones finales, los
errores detectados y recomendaciones sean de menor impacto, de cambios no tan

significativos, en la estructura y desarrollo.

Como se menciono en el capitulo uno, mediante la investigacion se comprobd, que el
manejo de la difusion de las proyecciones del cine ecuatoriano tienen muchos
inconvenientes, que van desde el concepto, desarrollo y proceso, hasta los limites
financieros, ya que en muchos casos el desarrollo de la difusion, no la hace un especialista
del tema sino, el mismo equipo de produccion, esto no necesariamente es malo pero al

emitir el mensaje es muy probable que se deje de lado las necesidades o el cbmo informar
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a los publicos que menos conocen o coinciden con el cine nacional. Pero ciertamente, no
solo el desarrollo de la difusion es uno de los puntos a tomar en cuenta, la dificultad
financiera lleva muchas veces a las producciones a tomar ciertas medidas y decisiones

por las cuales, su llamado hacia el publico no es el mas efectivo.

En el capitulo dos como producto a desarrollar, se plantea el hacer una aplicacion, la cual
cambia la experiencia del publico al obtener informacion, de manera mas detallada y
directa, es decir uno de los puntos mas significativos de la aplicacion, es la reorganizacion
de la informacion, ya que mucha de los datos como fechas, lugares, horas e informacién
general, que el publico necesita o0 debe conocer se encuentra demasiado dispersa, y en
ciertos casos incluso es nula. Una de las ideas planteadas méas importantes y evaluadas
dentro del proyecto, es el manejo del tamafio de los carteles, para explicarlo mejor, en los
requerimientos de usuario, otro de los puntos tanto criticos, como relevantes era el manejo
de los carteles de cine, ya que estos tienen un formato vertical inalterable, y como parte
del desarrollo de la experiencia de usuario, era fundamental, tanto el uso de los carteles,
como darles una jerarquia, en la que se puedan usar de tal manera, que la app mantenga
tanto fluidez y no deje relegado otros puntos importantes de la misma. Otros puntos como
el agendamiento de una pelicula seleccionada, fue uno de los puntos criticos que se
mantuvieron presentes en casi todo el desarrollo, ya que se notaba la fluidez o la
realizacion de los objetivos de la aplicacion pero siempre hacia falta, cerrar un ciclo, el
cual luego de varias evaluaciones, y conjunto al concepto interactivo, se decidio que debia
haber un resumen, para el usuario, el cual le mostrara que dia, en donde y a qué hora

agendo la pelicula que selecciond en su calendario.

Los resultados, del proyecto en cuanto a experiencia de usuario, fueron muy satisfactorios
ya que al realizar la evaluacion se realizé un aporte en el conocimiento de los usuarios
respecto al cine nacional. Es pertinente nombrar que, por cada paso del desarrollo,
siempre existié una evaluacion previa, ya sea esta metodologia, pilotos o con usuarios.
Como se muestra en la evaluacién final de los usuarios, demostraron, que el uso de la
aplicacion se mantiene muy fluida tanto en el entendimiento, como en las funciones
principales de la aplicacion. Para finalizar también se debe decir que la app a pesar de
tener una alta fidelidad, una alta comprension y evaluacion, el proceso de su desarrollo
no esta finalizada, ya que habia que realizar mas evaluaciones, con la aplicacion ya con

programacion y funcionamiento total.
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3.5 Recomendaciones

Este proyecto se recomienda darle una continuacion, ya que luego de todo lo explicado y
elaborado mantiene muchos parametros, ideas, conceptos que se analizaron y que se
encontraron otras falencias que existen en la difusion del cine, permitiendo trabajar desde

otras direcciones para la contribucion de este.

Se recomienda darle una mayor importancia, al uso de metodologias como el PACT, ya
que estas pueden ayudar no solo en desarrollos interactivos o de experiencia de usuario,
sino podrian transpolar en otros tipos de desarrollos, que tengan que ver con los ambitos

del disefio.

Por otro lado, se recomienda que exista mayor experimentacion, acerca de los programas
de demos, pero con funciones, es decir no sélo sefialar que tipos de programas se pueden
usar, sino darle un mejor entendimiento y uso, ya que estos permiten a los disefiadores,
antes de tomar decisiones finales, evaluar si su proyecto mantiene los objetivos, o si es

viable hacerlo de la manera en lo que se lo desarrollé.
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P28a. zHa visto peliculas producidas en el Ecuador alguna vez en su vida?
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Anexo 5:
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Anexo 6 :
Entrevista 1
Juan Pablo Urgirles

Comunicador visual

-Me llamo juan pablo ...soy digamos que periodista de profesion, pero en realidad soy realizador
audiovisual de cine y television, ahora estoy dedicado un poco a las narrativas de multiplataforma
generando contenidos para marcas empresas y mucho material documental y para television
educativa.

-Como primera pregunta quisiera que me hables de la globalidad de sistema de comunicacion que
tienen cuando van a promocionar una pelicula de cine.

Bueno, a ver te entiendo , bueno cuando , creo que hay una cosas que es super importante pensar
que una pelicula debe ser concebida desde el inicio como un producto de comunicacion mismo
Osea de por si la pelicula en si la historia o lo que quieras decir con tu historia es un producto de
comunicacién y por lo tanto se deberia siempre pensarlo como un producto a vender y creo que
eso falla mucho en peliculas acé en el ecuador porgue lo conciben con el fin de como tengo la
necesidad de hacer esta historia de contar esta historia. El directo es director productor, mamay
padre a la vez y ese es una error grave que no te permite como sentir bien hacia dénde va tu
pelicula es una falencia grande y a la hora de pensar cual es la linea de comunicacién de tu pelicula
creo que eso, si es que lo concibes en un inicio te va a tomar tiempo pero creo que si td ya lo
empiezas a concebir luego de que ya has sellado las etapas previas para hacer un pelicula
principalmente el guion y el desarrollo de acuerdo a eso yo creo que deberias tomar esa decision
de que linea de publicacion vas a utilizar en el desarrollo 6sea deberias empezar con esa idea
también una de las ideas principales pero creo que si tu tienes claro una historita la misma historia

te va a mandar hacia donde con tu linea de comunicacion. Eso es stper clave creo que me parece
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que es super importante porque te va a definir. Las peliculas son emociones historias que si cuenta
y si tienes claro a donde va te va a soltar un poco las riendas la cosa, obviamente tu como director
0 productos o guionistas de una historia no puedes hacer ese trabajo de concebir un afiche sino
simplemente definir la estrategia o la linea hacia donde va tu pelicula que quieres hacer con tu
pelicula o como quieres vender tu pelicula y ya abra un equipo a parte que signifique disefiadores
-Comunicadores

- estratégicas de comunicacién

-Publicistas, marquetin

-Relaciones publicas y bla bla bla.

-Que es un equipo que claro, estd a aparte, que ni siquiera juega cuando tu empiezas a producir
la pelicula o empiezas a pensar la pelicula aparecen en la etapa final pero incluso, como digo ese
desarrollo debe estar pensado desde el inicio. Ya algo super clave.

-Por otra parte que decision influye desde la parte de la comunicacién en esto de del cartel del
afiche como lo conciben como lo construyen comunicadores-disefiadores

-Bueno te voy a hablar desde mi experiencia

-Un poco lo que tenia la cercania del trabajo con una pelicula en especial que es una que yo
produje que esta en las salas y creo que algo que es stper importante es el publico objetivo o
como todo producto comunicacional decides a quien hablarle, es siper importante y deai creo que
otra cosa que ya bueno es un poco romantico verlo asi pero la idea de que el afiche tenga el espiritu
de la pelicula es stper importan ante porque claro a veces es lo que pasa con trailer que es otra
cosa Yy te vas al cine y es otra cosa diferente y asi pasa con los afiches . Hay afiches que son una
cosa totalmente distinta y te venden otra idea.

-Es el problema en si que yo planteaba , si hay un buen manejo del disefio, y hay una cosa que
nosotros nos ensefian en esta nueva generacion de disefiadores que es el disefio centrado en el
usuario, pensado en el usuario viene del anterior , tu trabajas con mucha gente y te das cuenta que
es lo que necesitan lo que realmente quieren y porque lo consumen, por ejemplo digas que tienes
un grupo objetivo digamos un hipster vos sabes que debes usara cuestiones vintange, lenguaje
gue les guste y esa algo que no se propone en esta generacion de los afiche entonces parte del
analisis es visualizar esa parte, que puedes recomendar que cosas Sirven que cosas no sirven,
ahora desde la comunicacion ésea la parte mas importante es como influye esto ,si bien el
disefiador construye la imagen, como la comunicacién , ;como tu elijes que palabras deben ir el
titulo de la pelicula como contextualizan este concepto?

-Si es el punto, partes de una estrategia de comunicacion la pelicula tiene una estrategia de
comunicacion y al pensar en tu publico, al hacer esa estrategia defines mucho. Creo que pensar
mucho en tu publico defines muchas cosas sabes , desde el color que vas a utilizar la iconografia,
las iméagenes, la tipografia que vas a utilizar hasta el uso de las palabras entonces eso es clave en

la decision, ahora lo que también pasa mucho que creo que es de tomar en cuenta es que almenaos
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con el cine ecuatoriano pasa que las peliculas son frankenstein a veces que tienen una idea al
inicio se bajan de la nube empiezan otro proceso con otro guion se bajan de la nube y asi asi 0
hay gente que en cambio a tenido suerte y empieza algo chiquito y empieza a crecer, a crecer y lo
logran producir y la pelicula es un monstruo a la final entonces Como hay tantas variables que no
€como no somos hi una industria, somos un medio todavia pequefio entonces esa variables no se
saben manejar bien todavia y eso va a alternado la marcha los procesaos claro muchos, seguro
bastante de los afiches responderan a esas urgencias a esas problemas mismo de produccién o de
generacién de: uno de financiamiento , de dinero para poder producir y hacer todas las cosas y
dos también la falta de una estrategia ahi mismo porque claro y estas pensando en sacar tu pelicula
0 de conseguir plata para producir , lo Ultimo que se te pasa por la cabeza es el cartel

-Claro

-Claro entonces son cosas que van entorpeciendo través no permiten que los afiches tengan una
certeza en lo que van a comunicar

-Ya

-Deai lo de creo que también define bastante que quieres proyectar pues claro eso es un poco tu
puedes mentira a la final uno sabe que quieres proyectar que quieres hacer Gsea es como bueno
lo que pensabas ahorita (Que tan lejos), que es una pelicula que me evoca un viaje pero es mas
comedia, el pegue de la pelicula era comedia era chistoso como que familiar y cosas asi pero eso
no se siente en el afiche.

-Por su puesto

-Pero se siente un pelicula de viaje que para el mochilero le parece interesante pero a mi mama
no le parece tan interesante a pesar de que a mi mama le gusto asi que el afiche tenia una publico

tal vez pensado en el pablico que puede consumir pero no pensando en el pablico que ve al final

- Es un error super grave y también el confundir ciertos conceptos por ejemplo yo siempre me he
preguntado cual es el concepto de la comunicacion antes de visualizar en si el afiche antes de
conceptualizar y ponerte hacer la, mas bien toda la estrategia como ustedes definen la
comunicacion ,;, como saben que deben hacer en la comunicaciong,

-Como saben que se debe hacer dentro de la comunicacion

-Osea fuera de tener ya el grupo objetivo que estrategias les gustan que conceptos, son cuestiones
de cull hunting, todas estan cuestiones pero sin eso 6sea como defines 6sea como defines el
principio de la pelicula esta pelicula va estar dirigida a tal. No sé si se dirige asi porque a la final

el sine sigue siendo arte y sigue siendo la expresién de un director.
-Pero claro ahi va lo que te estaba diciendo antes, si es el cine del director la expresion del autor
y bla bla bal pero a la fina les un producto y yo necesito que mi producto lo vea la gente primero

porgue el cine no existe si no lo ve nadie porque para que quiero hacer mi historia de autor que a
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la final van yendo 100 personas al cine como que puta para eso hago un programa de tele mas
adaptado a eso y lo ve un poco mas de gente.

-Claro

-Hay cosas y cosas entonces claro es como un poco del a cuestién del y creo que es una falencia
justo que se vea como que la propuesta del director y que se deslinde de los principios de la
comunicacién entonces es como que es mi pelicula si la entienden o no la entienden no me interesa
pero yo la hice para mis amigos y yo 6sea es un poco lo que a pasado en muchas peliculas aca
también y es como que bueno claro es también va de los fomentos y de como se hacen las cosas
pero no necesariamente el hecho de que sea cine de autor porque mas todo el cine es cine de
autor asi sea Hollywood es como este loco de transformers .

Michael baay, puta tu sabes que peliculas son de Michael bay , que més cine de autor que solo
necesitas ver una expulsion y una actuacién mala para saber que es Michael bay pero es cine de
autor tambien cacha.

Tu lo identificas asi como identificas a algun loco, Luis Anderson los ves asi y cachas de una que
es gente que tal vez viene del indie pero hace Hollywood y es cine de autor también. Osea ya que
definir los procesos es complejo porque en el cine hay muchas variable como que muchos detalles
y muchas cosas que te van cambiando el camino y toda la huevada y hay que definir los proceso
al menos en mi experiencia que yo tuve del estreno de la peli lo que se con gente que ha estrenado
peliculas y toda la cosa es que el procesos se define cuando la pelicula logra esta etapa que es la
de distribucion entonces es lo que te decia antes ,tal vez eso es lo que define mucho el tipo del
afiche que sea hace porque si no hay plata para estrenar y distribuir la pelicula no va a hacer y
entonces no hemos acostumbrado toda la vida que toda la plata para distribuir venga del senecyd.
-Y de hecho hay algo que yo vi haciendo unas entrevistas, es que se ve que los directores no
contratan un disefiador para hacer, sea no contratan un grupo de comunicadores pero como aqui.
No tenemos ese conocimiento de que puede hacer realmente un disefiador podemos pasarlo por
alto y lo hacemos con otras personas, que no estoy diciendo que no estén aptas para hacerlo.
-No, claro claro puede ser gente muy capaz para hacer cualquier cosa pero no es un proceso desde
el disefio

-Eso es lo que yo digo

-Que es lo que desconoces, que es parte del problema que aqui también la produccion es
incipiente entonces claro al director le toca hacer todo y quiera hacer todo y abaratar costo y bla
bla bla y claro vos te enfrentas digamos a estreno mi pelicula o espero que el senecyt me de la
plata y sin el senecyd y la palta hago todo solo.

-Claro es la idea que también me decia el alex era que por ejemplo cuando el saca un pequefio
corto o un documental o algo, él hace que se vendan primero las entradas 6sea su forma de
produccion lanza el evento dice se va a hacer tal cosas, vende las entradas y con esa plata el

produce son cuestiones de autofinanciamiento
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-Claro bueno para hacer un evento si pero para hacer una peli no te va a avanzar mucho la palta
pero para presentar si pero si es asi dsea define mucho en el mercado ecuatoriano define
totalmente que etapa del proyecto estas dsea generalmente como te digo vos llegas a una etapa
de pensar en hacer un afiche o firmar el afiche o de ya ejecutar finalmente el afiche cuando te
planteas que vas a estrenar Y DISTRIBUIR , ES UN PROCESO PERO claro la cadena cambia
seguramente ponte en Colombia los manes tiene definida muchas cosas que acé nada de nada.
-eso, Como vez esa diferenciacion?.

-Esquer pasa un montén es lo que Colombia a alcanzado primero hay muchas cosas que en
Latinoamérica pasa que es a nivel de mercado y de industria afuera se organizaran como empresa
y aqui recién nos estamos organizando como individuos Gsea recién como asociacion de
fotografos , de actores, de editores de fotografia de Ecuador ,y eso es unitario pero ponte en Brasil
0 en Chile conversaba como con todos de como es la situacion de que ponte dice que en chile
hay un fondo para que la gente se prepare a nivel de marketing y de empresa mismo dsea como
manejar negocios y cosas asi un fondo de productores audiovisuales que van a empresa su
empresa y le s preparan para manejar el negocio , en Brasil las asociaciones no son asociaciones
de productores sino asocio de empresas productoras entonces los manes ya les presionan como
una actividad econdmica del gobierno entonces los manes dicen que hacer lo hablan en la
asamblea que tienen un man que le pagan plata para que vea que las leyes se cumplan en la
asamblea 6sea los manes jhacen una cosas de mover, se organizaron

Pero La gran diferencia es que se organizaron como empresa entonces ya vos a una empresa es
una fuerza econdmica a la final ésea son 100 empresitas pero 100 con un capital por ultimo cada
una tenga 10 000 ya son 100 000 dolares entonces ya te mueve un poco la cabeza o le mueve
algun asesor cultural etc.

En cambio acé son 50 personitas que no tiene minuano una empresa formal y que todo hacen
freelance y viven en el limbo laboral y bla bla bal

Pero sigue siendo por pasa la nota que afuera se logra un producto al menos en Colombia tiene
claro el mercado y saben a donde van y saben que se mueven como producto entonces es creo
gue un pasa gigante que nos falta entender que es clave por mas pelicula y tu autor que sea tu
vision es una pelicula pero es eso no sé si te respondi, me di muchas vueltas ahi le vamos
cachando.

-De hecho Te entiendo totalmente porque en parte de la investigacién que yo tengo en ciertos
pedazos y que me hizo llegar a la comunicacién como tal fue que por ejemplo yo decia yo desde
mi concepto de mis conocimientos decia que: Quito no tiene cultura de cine pero eso es algo
poco equivocado por me lo demostraron los cineastas dsea alex schlerker y otro amigo que recién
se gradu6 entonces ellos me decian no si hay cultura en quito dsea no es g todo el mundo le gustan
las cosas asi ,les gustan los libros la poesia los stan up todo pero hay por asi decirlo un namero

mas bajo un 10 % de toda la poblacién de quito que si le gusta cual es el punto que un mismo dia
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en una semana hay tantas cosas estreno de una peli lanza un libro revistas, exposiciones, ferias de
arte, conciertos entones toda esta concentra no puedes redistribuirlo, no puedes decir que todos
vayan al cine o que todos vayan a tal evento ,

-Claro pero no te estd demostrando que la misma gente que va al cine es la gente del mismo
circuito que consume todos los productos culturales

-Exactamente

-Entonces claro ahi el problema no es decir claro que no hay gente para ver cine pero el problema
es que no hay gente que consume productos culturales que es mas grave aun.

-Ahora cual era la otra cuestion que las otras personas que no consumen esto es de la cultura de
aca es como los motivarias por ejemplo yo también observe entre las encuestas estas que es lo
que ven entre la comunicacion de un afiche hollywoodense que obviamente es por asi decirlo mi,
si hago un FODA es mi amenaza, el afiche hollywoodense con el afiche ecuatoriano ¢que es lo
que no tiene para que estén , través no en el mismo nivel grafico pero como es la comunicacion
entre los dos porque a este si va? , porque a pesar de que te metes y es una pelicula horrible no
sé como has visto una pelicula de Adam Samler, tiene peliculas buenas y unas desastrosas.

-Es justamente eso Hollywood se maneja bajo de la figura del Star sistem que no se si te han
explicado, es basicamente tener estrellas grande para que tu pelicula pueda sea un 17:13 pero te
funciona porque tienes como lo que paso con jonnhy deep que hizo en la época de piratas del
caribe y que te mueres de risa y te gusta pero también hizo muchas peliculas que era el mismo
jonnhy deep actuado de Johnny deep en todas las peliculas vendian las peliculas pero ahora justo
lei que Johnny deep dejo de ser rentable porque empez6 como que creo que la imagen de las
peliculas eran mediocres y ves vuelve a salir en otra pelicula es como que tiene un sello de
mediocre y es como la gente dejo de ir a ver las peliculas que estaba johnu y que no tenia un papel
ya conocido porque ya era como que el man ya esté en tantas peliculas que solo era el mismo de
siempre que le bajaron pero es como el star sistema que maneja vos tengo jd en la portada y bla
jonnhy deep es el mejor y la gente bla pero si digamos esa imagen se cre a partir de un actor
mediocre la pelicula también puede ir al otro lado por ejemplo tu vez a hora alguien que esta de
moda Ryan Gosling, las chicas mueren por el man.

-Quien es Ryan Gosling?

-Has visto Drive

-No has visto, mirate Drive mirate es una peliculasa, un man el papi de las nenas ,otra pelicula
blue Valentine ,pero ese man mueve muchas chichas.

-Como hugh jackman

La misma hugh Jackman , ha hecho peliculas nada que ver con lo que es ahora pero ahora luego
de x-men basicamente es el mismo viéndole a la cara como scarlett johannssen , son peliculas
gue busca mucho gente, es como que te obliga mucho la industria como para que yo acceder a un

fondo de cene cine me piden ,mucho el casting para produccion la plata que mas te dan para
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producir tu largometraje te piden el casting obviamente si voy con actores del (mala hierba) que
no los conoce nadie dificilmente me dan una cosa pero si voy con una actirs colombiana que lo
conoce mitad de Latinoamérica y que yo digo ademas es como productor y voy con un actor
mexicano que ya son gente que yo sé que hasta aqui y en México va a vender obviamente le doy
plata que me ofrece eso, es igual aqui asi seguro actores como el VICTOR ARAUS que es un
man que estd moviéendose bien full pelis y si tu presentas al man como tu protagonistas claro que
tu sabes que el man va a vender mas que el de mala hierba aunque actue mejor entonces son
dindmicas que no entran en juego porque asi es la forma de vender peliculas de hecho las
peliculas asi no tengas nada hecho si tienes en tu carpeta tres actorasos va a tener un sello de
calidad gigante porque tiene los actores porque estas metiéndote con gente profesional y seguro
es un poco profesional la pelicula y toda la cosa, entonces esto es el famoso star sistem y
Hollywood es eso strar sistem total y esto viendo desde los 50s

-Desde marylin Monroe.

-Si en si el termino acufiado es antiquisimo.

-Osea yo te entiendo esto porque en disefio hay unas cosas que se llaman posicionamiento
estratégico entonces digamos que tu creas un evento traes a alguien reconocido y todo el mundo
va es la influencia y eso estan horrible

-Claro es asi pero pues te toca te metes en esa dinamica por ejemplo el man de monos con gallinas,
el pedro leo esta en pugna de hacer su segunda pelicula se llama submarino que es la historia de
un submarino que lleva droga de esos submarino que encontraron en Chone encallado que llevaba
droga esos ilegales, entonces el man tiene en su tripulacidn un actor ecuatoriano que es el carlos
valencia que es de( ratas ratones y rateros ), un mexicano que no se cual es pero es conocido ,
una colombiana de novelas y peliculas y un gringo que también pero menos conocido pero los
otros son stper conocidos , el man se buscé la tarea de concegir la coo-produccion para conseguir
estrellas pero eso también fue porque la pelicula le permitia hacer eso por eso también la esta
vendiendo, la vende aqui en Colombia porgue tiene las figuras .

-Claro por supuesto porque tiene alguien ha de haya la gente va a decir deley .

-Tal cual star sistema y el afiche funciona mucho por eso como en Hollywood

-En los sistemas de comunicacién por ejemplo en el afiche cuando ustedes van a seleccionar
obviamente debes construirlos comunicador- disefiador y si bien los disefiadores tenemos muchos
conocimiento de parte de la comunicacion no somos comunicadores, si nos dedicamos por eso se
Illama disefio con mencién en comunicacion visual es coger ciertas cosas de la comunica y
apropiarnoslas para el mensaje grafico ahora entre una construccion ¢td has construido los
carteles?

-Osea yo lo que estuve parte de la rompe cuellos que es esta pelicula bueno la hice yo la
producimos con un chico aca ganamos en el cine también pero gano el director en esa época y

estaba solo luego me vincule yo y el productor afuera que hizo la produccidn ejecutiva cdmara y
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todo y lo grabamos asi stper guerrilla. DE ahi fue un proceso que rodamos con plata del director
del Daniel se rod6 con produccion de Colombia pero desde el inicio este man la tenia clara porque
la pelicula esta construida con mucha referencia, entonces la pelicula es un documental entonces
cuales la historia asi stper rapido te cuento: en el ecuador un pais donde la lucha libre es incipiente
es mala es artesanal , un grupo de luchadores que viven aferrados a esa pasién lucha por ganar un
campeonato que le va a permitir a uno de ellos irse a México a combatir fuera del pais como

nunca nadie lo ha hecho .

Anexo 7:

Entrevista 2

Daniel Ripalda

Desarrollador Interactivo

¢Que hace esta aplicacion?

del Cinemark... te muestra las peliculas,

Qué puedo hacer aqui?

Seleccionarlas, para buscar horarios, comprar entradas. ..

Ya, perfecto, ;Qué hace esta aplicacion?

Te muestra informacion de las peliculas

qué puedo hacer aqui?

-seleccionar una pelicula

+Ni le he tocado, ni eso tampoco, la interfaz... recuerda la primera... una de las heuristicas, por eso me
gusta el Modelo de B..., porque el primer Modelo de B es adquirir las habilidades, es decir, te ensefia lo
gue tienes que hacer. Eso me gusta b por encima de las heuristicas.

-Puedes encontrar ese libro online o en la universidad?

+Es un articulo super corto de inspiracion de B. Visibilidad ¢no cierto? Aqui vas a tener es
reconocimiento, son lo mismo que las métricas, entonces reconocimiento ;Qué puedo hacer yo aqui vs
que puedo hacer yo aqui?

+Te voy a decir una cosa, yo creo que puedo calificar la pelicula, creo que puedo ver la pelicula aqui -
¢ Crees que puedes ver la pelicula? - si yo creo que puedo ver la pelicula, estoy seguro que puedo ver la
pelicula aqui.

-Ya, ¢Por qué?

+Porque tiene un esquema bastante Netflix entonces ¢puedo ver la pelicula?

-No puedes ver la pelicula, puedes buscar informacion de la pelicula.

¢Cémo podemos hacer que en la primera interfaz yo tenga la mayor cantidad de informacion de la
aplicacion? En la primera interfaz, en el primer grupo de interfaz. ;Qué es lo que hace Instagram?
Instagram cuando te haces por primera vez una cuenta, 0 Snapchat, lo que te hace es que te cuenta, te dice
“lo que puedes hacer es esto” te muestra una pleicula, te muestra un video de las cosas, entonces te dice

es... la primera persona que te escribe en Snapchat, tu puedes chatear con un robot con el cual ti puedes
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aprender como puedes chatear con Snapchat y te dice “la camara hace eso”, ;Qué implica? Que hay un
proceso tutorial. ¢si?

¢qué es lo que nos pasa a menudo a los desarrolladores? Entendemos o subestimamos las capacidades de
operacion, ¢si?, creemos que la gente somos nosotros, cuando no somos nosotros, entonces que es lo que
a menudo te obliga la ingenieria en termino de la sinterfases, es a: ;Cémo lo hago? ;Cémo lo vuelvo
visual? ¢ Entonces que te obliga? Pasate esta ventana mas atras en el esquema -¢hasta que entren directo a
esta 0 una antes?- una antes exacto — que te diga que te haga una introduccion, “puedes buscar o
encontrar” cdmo un pequeflo tutorial-

“Encuentra tu cineasta favorito”, “Mira donde esta pasando esta pelicula”, tres ventanas.

Lo primero que ti estas poniendo es “mantener al usuario informado de lo que sucede, ni siquiera
topamos la aplicacién, pero esta aplicacion sin tocarle ya me esta diciendo lo que vamos a hacer, yto te
digo “ah muy bien puedo ver la peli..” no puedo, aqui no puedo ver peliculas, puedo comprar una entrada,
puedo ver entre diferentes formatos o puedo comprar una entrada.

-Pero tiene que ver con la parte que td ya asocias y sabes qué es Cinemark, entonces sabes que no vas a
ver la pelicula en la aplicacion del Cinemark, sino que, solo vas a buscar un horario porque ya lo asocias
con el cine.

+No, por su puesto pero mira, “comprar entradas... comprar, comprar, comprar” entonces te ensefian lo
que estas haciendo, pasale este “front-end”, déjale en segundo plano, entonces la primera vez que tl abras
la aplicacion muéstrale al usuario para qué sirve la aplicacion. Entonces dale esa retroalimentacion en
primer instancia, tres ventanas con un slider: “Revisa las tltimas peliculas”, “Conoce a los cineastas”,
“entérate en qué cine estan pasando tus peliculas favoritas” y “obtén un..” ;qué suelen darte?, el comprar
una entrada aqui es un valor agregado, ¢por qué vengo yo aqui? ¢para qué miércoles vengo a meterme a
esta pagina?, para evitarme hacer fila pues.

Entonces, ;Cual es el valor agregado de tu aplicacion? Frente su potencial competencia. “;oigan Ocho y
Medio, ¢qué estan haciendo? ;qué gano yo adicional? Obtén puntos para peliculas pagadas.

Una vez que veo esta aplicacion yo sé que no puedo ver la pelicula, por la introduccién que tendria.

¢qué tendria que hacer?, mueve este front-end tres interfases mas atras. Facilito, entonces ahi si se lo que
va a pasar entonces “Si no hay muertos no hay carnaval”, abro la pelicula y ;qué es esto? me encuentro
esto, ¢qué estas haciendo?

Jerarquizacion de las actividades ¢ que actividad viene a cumplir que actividad mas importante?

¢Cuando entran a la pagina?

Si

Una es ver la informacion y compartirla.

Es lo que te decia, cuando estoy haciendo una interfaz y en la exposicion yo les decia a uds. mira algo que
les decia “seguir pensando en las interfaces como ventanas para mostrar informacion, olvidarse que las
interfaces sirven para ejecutar acciones”, debes ejecutar una accion por eso el orden de la aplicacion esta
para que el usuario haga algo. ¢Cual es la actividad mas importante de tu aplicacion? ;Para qué sirve?

-Para buscar peliculas y horarios.
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Lo que la aplicacion quiere es llevarme al cine ¢no es cierto? ¢qué deberia estar mostrado primero?, ya
seleccioné la pelicula, acuérdate que ya seleccioné la pelicula. ;Qué es la informacion que
jerarquicamente deberia mostrarse primero?

Jerarquicamente, deberian ser los horarios.

Exacto, deberian ser los horarios y las salas

-es que si puedes... ah ya ya, jerarquicamente porque aqui si tienes ver las funciones.

Ese deberia ser el front-end.

-Entonces cambiaria si quieres poner “mas informacion de la pelicula” entonces, ah ya entiendo.
+Utiliza el esquema clasico, mira, vuelta a tu competencia. Death Pool

-Tienes trailer, sinopsis. ..

+Pero espérate que todavia no esta cargada la.. ah es que esta esta preestreno, no.

-pon Avengers o...

+Seleccionemos un complejo ;ya?, hay que cambiar...

-Ah, tienes toda la razon.

+Mira aqui esta la informacion, ;Qué es lo mas importante? ;Cual es la accion real a la que estoy
brindando soporte? Entonces mira trailer, sinopsis.

-Es lo mismo que yo tengo pero  presentado en diferente orden.

¢por qué? Porque que ahi le estoy diciendo al usuario para qué sirve la aplicacion, si yo le complico al
usuario, ¢ta crees que va a llegar el usuario en 3 clicks a cumplir un primer objetivo, de encontrar la
cartelera de una pelicula?, si le pones muchas trabas te desinstala la aplicacion. Entonces de una te

99 ¢

muestra de una las carteleras, vamos.” “esta pelicula ni sabia que se estaba pasando, vamos” entonces de
ahi si, ponme la sinopsis, el tréiler y lo que t quieras.
-Pero eso ya seria por seleccién misma del usuario.
El usuario ya decide, si quiere hacerse el., a ver en la historia del usuario, regrésate a la historia del
usuario “Carlitos quiere llevarle a su enamorada a ver al cine” ;/no es cierto?, abres la aplicacion en tu
celular y ¢encuentra qué?; inmediatamente encuentra ¢;qué?
-los carteles y los horarios, por supuesto
Después se hace el “rico” y le dice a la novia que “es una pelicula que fue estrenada en el 2007, que...”
¢si? Jerarquizas la informacion
Y gano premios en Canes
Te falta eso, premios.
Premios, tendria que tenerlo en cuenta
Entonces, varian, van variando; entonces aqui si puedo ver el trailer, puedo ver las funciones, mira el
cerebro de tl aplicacion tiene una minima parte tengo que dar un click para entrar, cuando el cerebro
deberia ser las funciones.

- Vas al menq, ahi escoges cualquiera, entonces es como por horarios, tu escoges el dia (el 5

porque esta seleccionado el 5).

Podrias empezar de otra formay te evitas esto.

¢Como puede ser?
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Arrancate con un boton arriba, que diga “funciones de hoy”, le doy en funciones de hoy y me sale “;qué
peliculas estan presentando hoy?”

claro, si hay esa informacion, déjame te muestro...

Ya entonces ves todas las que hay en el dia y te dice “mira otras fechas”, ahi se vuelve super chévere la
aplicacion porque se vuelve Util.

-ves que es bueno ver otras miradas, algo que me pasaba cuando hacia la evaluacién con esta malla, era
que los usuarios llegaban a esta parte y me decian “Voy a darle click a Casa de la Cultura” y yo les decia
¢Por qué? Ya acabaste de ver la funcion ya sabes tu funcién ya sabes qué pelicula, ¢por qué quieres
meterte al cine? Y me decian “no se”. Entonces lo que ellos hacian era entrar ac4, obviamente entras y ves
las salas de cine donde estan la funcién, entonces por ejemplo estan las del Ocho y medio si quieres mas
informacion, le das click para ver ;Qué te ofrece el Ocho y medio a parte de que sea un sala de cine? Y la
otra es que puedes ir directamente a las peliculas del Ocho y medio.

Ahi tienes un pequefio problema, que también estas subestimando la necesidad del usuario, es decir,
porqué no le preguntas al usuario qué informacion quiere ver, tu estds mostrando una informacién, ¢por
qué no preguntarle al usuario qué informacion quiere ver? ;Si el usuario se mete al cine porqué se mete?
Dale dos opciones, ¢Qué quieres ver? ;infraestructura? ;quieres ver la ubicacion? “dirigete->Google
maps” ;qué me interesa a mi? Entonces dices “;habra estacionamientos?” Dale esa informacion

-Si tiene, es lo que te digo, te vas te metes a cines, llegas al ocho y medio, y te va a mostrar mas
informacion, ahi te da toda la informacion, desde que horas abren, cuanto cuesta la entrada y si tienen
parqueaderos por supuesto.

+Es lo que te decia hay que ir justificando, ya; iconografia.

-iconografia en eso estoy ahorita desarrollando.

+Ya entonces encuentras aqui, “sin muertos no hay carnaval”, funciones, ;ya? Y aqui tengo abajo que me
diga “parqueadero” El signo de ddlares tachado es decir “for free” y ;qué mas? Y alimentacion. Le pones
el canguil y la cola.

-claro, basicamente.

+Pero ¢ Cudl es la ventaja de mencionar esta informacién? Que queda clarita para el usuario, pero ¢;sabes
qué? No le dafies la presentacion inicial, porque eso es bien importante, entonces ponle las peliculas mas
importantes, lo mismo que hiciste, regrésate a la aplicacion, al inicio.

Ya listo solamente ahi lo tinico que haria es agregarle “funciones de hoy” en el mismo esquema que estas
manejando, todo minimalista que te manda a la heuristica, solamente aqui pon, funciones de hoy. En el
mismo esquema que estads manejando, entonces yo digo “muy bien quiero ver las peliculas de hoy” “;qué
pelicula estan pasando hoy?” de ahi me paso, me da la opcion de entrar directamente al mena de hoy. De
qué me interesa ver “qué tan lejos”, si nadie la esta pasando, entonces en orde en la jerarquizacion ¢ Qué
deberia esta primero?, la funcion de hoy, ¢para qué? Para que el usuario ese rato tome la decision.
Entonces ahi dices “buenasa la aplicacion”; “buenasa” ;por qué? Porque ya me dijo qué voy a hacer,
entonces ya, cuando ya escogi la pelicula ahi si Ocho y Medio, Flacso Cing, con toda la informacién y ahi
si, claro esta pelicula también la puede tener la Alianza Francesa, con todas las salas, entonces quiero ver

en la Casa de la Cultura ya, ahi si se abre la siguiente ventana o ¢qué haces?, aparece el Pop-up por abajo,
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la misma de ac4, tiene parqueadero, entrada gratuita, tiene servicio de snacks y ubicacion en Google maps
y ya, me voy al cine.

Esto le puedes dar para abajo, que “aqui naci6 tal persona lalala”, la direccion y listo, simple.

Una pregunta mas: ¢ te percataste de las demas opciones que te da aqui o no te percataste?

ah, claro se puede ver mas ¢no?

por ejemplo dale, ah no..

No pasa nada, si no me lleva a ningun lado y tampoco me saca, fresco, eso es lo importante si no me da la
opcioén.

En “ver mas” por ejemplo, se debe abrir, pero creo que no le he activado.

No pasa nada.

-Todos deberian hacer, esa logica que hiciste al inicio, cuando llegas a la pelicula y le das click te manda
a la pelicula obviamente.

+sabes qué, otra cosa que ti deberias trabajar y obviamente es importante, ya chévere, importa que tl
hagas referencia a otras plataformas, una vez que llegas a las peliculas y es cine ecuatoriano y nos interesa
que se propague, pon “esta pelicula esta disponible el Google Play”, no les des enlace porque se van a
salir de la aplicacion pero si ponle que esta pelicula la puedes ver en Google play o puedes comprarla en
tal parte. Entonces ¢te das cuenta que ahi si cierras el circulo con todas las interacciones posibles?
Entonces, si alguien llegd con la idea de ver la pelicula no se va vacio, no se va vaciado, es decir “ah si la
puedo ver en Google Play” y ahi por ejemplo, la parte social, dale acceso, no se como estas con lo de
bases de datos pero esto se podria hacer como un sistema de recomendacion (audio ininteligible).

29 <

“comparte que estas viendo esta pelicula” “comparte que esta pelicula te interesd”

-esta es la Ultima parte, no se si te percataste, las notificaciones, puedes activar una notificacion
dependiendo lo que t quieras, si quieres que te lleguen notificaciones de nuevos estrenos o de lo que ti
quieras, entonces las activas. Entonces te llega como notificacion aca.

(audio ininteligible).

Creo que muy dificilmente un usuario te va a llegar alld y a la gente no le gusta las notificaciones

Claro por eso es la idea para que

(audio ininteligible).

De alguna manera te manipula y es manejar la transparencia
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