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RESUMEN

Sucre es Patrimonio Cultural de la Humanidad de la UNESCO, debido a su rica historia
colonial y republicana, lo que es muy presente en la arquitectura del centro historico de la
ciudad. La ciudad es reconocida por la integracion de la cultura espafiola y europea con la

indigena prehispanica.

Se trata de promover la investigacion historica, tradicional y puesta en valor del
patrimonio histérico cultural de la ciudad de Sucre con la difusién de reportajes,
fotografias, videos envase a las investigaciones historicas y tradicionales del periodista
Svonko Cano y reconociendo la importancia de la educacion y la sensibilizacién de la
sociedad en general acerca de la relevancia del patrimonio historico y cultural, para que

se valore, se respete, y se comprenda su relevancia para el presente y el futuro.

Las aplicaciones moviles ya no son una tecnologia de pocos o una tendencia que las
organizaciones deban explorar algin dia. Actualmente, son una herramienta de vital
importancia que los consumidores necesitan y esperan para personalizar y mejorar su

experiencia de compra o sus tareas en las empresas.

Un total del 98% de las personas encuestadas nos indica que si s necesario tener una
aplicacion mavil el cual nos permita difundir la informacion cultural, ademas que estan

conscientes que es necesario contar con este tipo de aplicacion movil.
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INTRODUCCION

1 ANTECEDENTES

Sucre es Patrimonio Cultural de la Humanidad de la UNESCO, debido a su rica historia
colonial y republicana, lo que es muy presente en la arquitectura del centro histérico de la
ciudad. La ciudad es reconocida por la integracion de la cultura espafiola y europea con la
indigena prehispanica.

Sucre estd a 2.750 metros sobre el nivel del mar, en el flanco oriental de los Andes y
exactamente en la division entre las cuencas de los rios Amazonas y Rio de La Plata. Tiene
un clima agradable, con una temperatura promedio durante todo el afio de 21° C.

El paisaje montafioso ofrece una variedad de excursiones a pie, bicicleta 0 motorizadas, de
liviana a pesada. Pueden visitar varios sitios con huellas de dinosaurios (incluyendo la
coleccion mas grande del mundo), pinturas rupestres, con bosques, un crater de meteorito,
el Parque Nacional EI Palmar, entre muchos otros. Y en todas partes, siempre es facil el

contacto directo con las culturas de Jalg'a y Tarabuco.

Se trata de promover la investigacion historica, tradicional y puesta en valor del patrimonio
histdrico cultural de la ciudad de Sucre con la difusién de reportajes, fotografias, videos
envase a las investigaciones histéricas y tradicionales del periodista Svonko Cano y
reconociendo la importancia de la educacion y la sensibilizacion de la sociedad en general
acerca de la relevancia del patrimonio historico y cultural, para que se valore, se respete, y

se comprenda su relevancia para el presente y el futuro.

Desde la revolucion de la era digital fueron llegando al mercado diversos productos
tecnologicos, entre ellos el teléfono movil. Estos tenian la capacidad de ayudarnos en

diferentes tareas como la comunicacion. Mas adelante evolucionarian para llegar a ser



smartphones que llegaron junto a aplicaciones moviles que harian al aparato

completamente imprescindible para todos.

Las aplicaciones moviles ya no son una tecnologia de pocos o una tendencia que las
organizaciones deban explorar algin dia. Actualmente, son una herramienta de vital
importancia que los consumidores necesitan y esperan para personalizar y mejorar su

experiencia de compra o sus tareas en las empresas.

Una aplicacion mavil puede hacer que la experiencia de compra de un usuario sea mucho
mejor que en un sitio web o, incluso, que en un punto de venta gracias a la personalizacion

de la plataforma.

Asi mismo, la reduccion de costos es una realidad cuando hablamos de soluciones
tecnoldgicas; ya que éstas pueden actualizar su contenido (precio, producto, especificaciones,
etcétera) instantaneamente y practicamente sin generar costo alguno, llegando a todos los

usuarios que tengan instalada la aplicacion. (www.espacios.media)

1.1 JUSTIFICACION

1.1.1 Utilidad Practica

En el presente trabajo de investigacion al proponer los disefios graficos de la aplicacion
se tendra un impacto social en la parte de cultural de las personas no solo a nivel local
sino nacional porque tendrén a la mano una serie de reportajes reales de la ciudad de

Sucre.

Sucre es una ciudad que tiene mucha actividad cultural, pero la difusién no siempre se da
de manera correcta. Hay lugares con bastante cultura, histérica, y tradicién estas no se

dan a conocer porque la gente no tiene informacion accesible para poder visitar.


http://www.espacios.media/

Con la propuesta de la aplicacion movil se quiere llegar a que las personas conozcan
nuestra ciudad y de esta manera incentivas a muchos personajes a que valores nuestra
cultura y la puedan dar a conoces a nivel internacional, con lo reportajes de los pocos
investigadores se destaca la labor ardua que realiza el periodista sobre los reportajes de

nuestra ciudad.

1.1.2 Relevancia social

2

Actualmente, podemos decir que todo lo que realizamos en el dia esta respaldado por la
tecnologia. Los mdviles han cobrado una gran importancia en nuestra vida y con ellos,
han llegado las Apps mdviles, que nos ayudan a tener cualquier servicio a mano sin
necesidad de salir de casa. Con las aplicaciones moviles se propone como herramientas
de informacion, se han transformado en el principal conducto de comunicacién de la
sociedad, obteniendo el primer lugar en versatilidad y eficiencia al momento de obtener
informacion importante y fidedigna a cualquier hora del dia o de la noche y tener al

usuario actualizado de cualquier tema que este disponga.

Esta era digital gira en torno a la difusion de la informacion, a través de las nuevas
tecnologias e internet, que conduce a cambios y transformaciones de la sociedad, que
suponen una verdadera revolucion tecnologica que transforma de manera clara y
profunda los habitos, las costumbres y el estilo de vida de muchas personas para crear

una nueva cultura “la cultura digital”.

SITUACION PROBLEMICA

Se han observado los siguientes problemas:

e Sucre fue declarada ciudad Patrimonio Cultural de la Humanidad por los que requiere

muchos profesionales que difundan la riqueza cultural.



¢ No se aprovecha las nuevas herramientas tecnoldgicas para poder dar a conocer tanta
informacidn, tampoco se tiene una aplicacién movil con el cual dar a conocer nuestras
culturas e historias.

e Enlaciudad no se tiene muchos personajes que se dediquen exclusivamente a poder
brindar reportajes con un gran valor historico, es por esa razon que nos enfocamos en
el trabajo que realiza el periodista Svonko Cano sobre las publicaciones que realiza
en sus redes sociales y poder compartir mediante una aplicaciéon mévil a la poblacion
en general y asi difundir de manera exclusiva todos los documentales que el publica

e Se estd perdiendo el interés de la poblacion de conocer sobre la nuestra cultura

ancestral por las nuevas costumbres del exterior.

3 FORMULACION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

¢Puede el disefio de una aplicacién mavil optimizar la difusion de la investigacion

historica y tradicional de la Ciudad de Sucre que realiza el Periodista Svonko Cano?

4 OBJETIVOS

4.1  Objetivo General

Disefiar una aplicacion movil para la difusion de la investigacion historica y
tradicional de la ciudad de sucre realizada por el Periodista Svonko Cano

ol

Objetivos Especificos

e Fundamentar los principios teoricos, estandares, principios de disefio en los cuales se
fundamenta la presente investigacion.

e Definir y aplicar los métodos e instrumentos para la recoleccion y analisis de datos del
objeto de investigacion

e Recolectar informacion de las redes sociales de investigaciones realizadas por el

periodista



o Realizar el disefio de la aplicacion movil exclusivo para la difusion de los documentales

y reportajes de investigaciones histéricas y tradicionales de Sucre.

6 DISENO METODOLOGICO
6.1  Tipo de Investigacion

La presente investigacion tiene un enfoque Mixto y es de tipo Descriptivo;

El enfoque mixto permitird la estructuracion, recopilacién y analisis de datos obtenidos
de distintas fuentes, lo que implica el uso de herramientas informaticas, estadisticas, y
matematicas para obtener resultados. Es concluyente en su propdsito ya que trata de
cuantificar el problema y entender qué tan generalizado esta mediante la busqueda de

resultados proyectables a una poblacion mayor. ( David Alan Neill, 2018).

6.2  Métodos
6.2.1 Anélisis histérico y logico

Meétodo ldgico: Consiste en inferir de la semejanza de algunas caracteristicas entre dos
objetos, la probabilidad de que las caracteristicas restantes sean también semejantes. Los
razonamientos analégicos no son siempre validos.

El método histérico: Esta vinculado al conocimiento de las distintas etapas de los objetos
en su sucesion cronoldgica, para conocer la evolucién y desarrollo del objeto o fendmeno
de investigacién se hace necesario revelar su historia, las etapas principales de su

desenvolvimiento y las conexiones historicas fundamentales.

6.2.2 Induccién deduccién

El método inductivo-deductivo consiste en la determinacion de las caracteristicas o
enunciados de la realidad particular que se investiga por derivacion o consecuencia de las
caracteristicas o enunciados contenidos en proposiciones o leyes cientificas de caracter

general formuladas previamente.



6.2.3 Andlisis y sintesis

El andlisis es una operacion intelectual que posibilita descomponer mentalmente un todo
complejo en sus partes y cualidades. El andlisis permite la division mental del todo en sus
multiples relaciones y componentes.

La sintesis es la operacion inversa, que establece mentalmente la unién entre las partes,
previamente analizadas y posibilita descubrir relaciones y caracteristicas generales entre
los elementos de la realidad.

El analisis y la sintesis no existen independientemente uno del otro. En la realidad el
andlisis se produce mediante la sintesis: el analisis de los elementos de la situacion
problemética se realiza relacionando estos elementos entre si y vinculandolos con la
situacién problema como un todo. A su vez la sintesis se produce sobre la base de los

resultados alcanzados previamente por el analisis.

6.2.4 Observacion:

La observacion cientifica es el proceso mas basico y fundamental de una investigacion.
Consiste en el examen directo de una realidad (una cosa, una conducta, etc.) tal y como se
presenta de manera espontanea y tomar datos y analizarla. Para observar necesitamos tener
criterios de estudio a los que Ilamaremos categorias, para intentar comprender y para poder

describir lo que estamos viendo.

6.3 Técnicas
6.3.1 Encuesta:

Consisten en una recoleccion sistematica de informacidn a una muestra representativa de
un colectivo mas amplio, por medio de un cuestionario pre-elaborado que contiene
preguntas estandarizadas que intenta medir la distribucion de dicho colectivo a través de
varias caracteristicas. La informacion recogida podrd emplearse en andlisis cuantitativos
para identificar y conocer la magnitud de los problemas que se suponen o0 se conocen en
forma parcial; también puede utilizarse para un andlisis de correlacion para probar hipotesis
descriptivas ( David Alan Neill, 2018).



6.3.2 Observacion:

La técnica de observacion es unatécnica de investigacion que consiste en observar
personas, fendmenos, hechos, casos, objetos, acciones, comportamientos, eventos,
situaciones y otros elementos observables, con el fin de obtener determinada informacién

necesaria para una investigacion

6.3.3 Instrumentos

Con que cuestionario y guia de observacion



CAPITULO |
1.1 MARCO TEORICO Y MARCO CONCEPTUAL
1.1.1 Aplicaciones Mdviles

Una aplicacion mdvil segun, Cuello y Vittone (2013), es un programa descargable y
usable en smartphones o algun otro aparato con acceso a wifi. Al nivel de programacion,
existen varias formas de desarrollar una App, donde cada una cuenta con distintas

caracteristicas y limitaciones.

El autor Montero (2015) nombra las categorias de aplicaciones mdviles segun sus
caracteristicas: Entretenimiento, Creacion, Educativas e informativas

Respecto a las categorias mencionadas la propuesta de disefio planteada para la aplicacion
sera de tipo educativa e informativa, ya que tiene como fin ser transmisores de
conocimientos y recurso como medio de acceso al contenido, por este motivo son

fundamentales la legibilidad y facilidad en la navegacion.

1.1.2  Experiencia de Usuario

Autores como Jesse James Garet hablan del disefio de la experiencia de usuario como la
etapa de desarrollo de una web que estudia, no como el producto funciona, sino como
funciona cuando un usuario entra en contacto con él. El propone cinco etapas: la
estrategia, donde se narran las necesidades y objetivos; el alcance o contexto, que es la
especificacién de caracteristicas técnicas y elementos de contenido requeridos; la
estructura, encargada de la articulacion del contenido y la interaccion entre los
elementos; el esquema, donde se define la presentacién del contenido; y la superficie o
el disefio visuall5. Puesto que ya se ha presentado el contexto y los objetivos, este
apartado hablara sobre la estructura y el esquema de la web. (Juan Pedro Barba Soler
2013).



1.1.3 ¢Para qué sirve la Experiencia Usuario?

El uso de la palabra "disefio" al lado de UX hace referencia al tipo de trabajo que se hace
en esta disciplina. No se trata del disefio grafico en si, sino de usar un conjunto de
habilidades diferentes entre si para "disefiar" una nueva experiencia del usuario de alguna
interfaz que contempla 3 aspectos principales:

La usabilidad: es la funcionalidad misma, la que permite que un producto cumpla el
objetivo para el que fue creado sin problemas.

Accesibilidad: se refiere a que tan facil resulta para el usuario entender el producto.

La Interaccion entre usuario y producto: esto viene desde los tiempos de la Revolucion
Industrial y va desde lo técnico a lo mas emocional, sobre como el usuario percibe el

producto.

Ademas, el UX Design, como actividad en nuestros dias, abarca diferentes practicas para
cumplir con los 3 aspectos anteriormente mencionados basandose en los siguientes
puntos:

e Lainvestigacion del usuario.

e Las pruebas de usabilidad.

e Arquitectura de la informacion.

o Disefio de la interaccion.

e Estrategia del contenido.

e Disefio visual.

e Recoleccion de datos (anélisis de indicadores).

1.1.4 Interfaz de Usuario

La finalidad de la interfaz es orientar al usuario a lo largo de la navegacion, permitiendo
una interaccion intuitiva y eficiente. Se compone tanto por el menu de navegacion como
por el resto de elementos que interacttan con el usuario permitiéndole desplazarse por el

sitio web y cumplir las acciones que sean necesarias. (Juan Pedro Barba Soler 2013)



El disefio de interfaz de usuario es lo que se usa para interactuar con un producto o

servicio, mientras que el UX se preocupa por como se siente esa interaccion.

Este disefio de interfaz, o también llamado la ingenieria de la interfaz, es utilizado para
las aplicaciones, software, sitios web y smartphones con un enfoque en la experiencia de

usuario e interaccion.

Sus componentes principales son:
e Disefio de interaccion
e Guias de interaccion
e Disefio de elementos
e Disefio visual

e Guiade estilo

1.1.5 Diferencia entre El Disefio UX/UI

El UX/UI son dos disciplinas muy diferentes que funcionan en armonia. El disefio Ul y
el disefio UX implican habilidades distintas, pero son una parte integral del éxito de un
proyecto digital.

Un disefio hermoso no puede tener una interfaz torpe y confusa para navegar, y una
buena experiencia de usuario puede verse afectada por un mal disefio de la interfaz

visual que convierte la experiencia de la aplicacion en algo desagradable.

Los disefios UX y Ul deben deben ejecutarse sin problemas y estar siempre alineados
con las expectativas de los usuarios para crear una excelente interfaz / experiencia de

usuario.
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1.1.6 Figma funciona en cualquier plataforma

Figma funciona en cualquier sistema operativo que ejecute un navegador web. Macs,
PCs con Windows, maquinas con Linux e incluso Chromebooks pueden utilizarse con
Figma. Es la Unica herramienta de disefio de su tipo que hace esto, todos pueden seguir

compartiendo, abriendo y editando archivos de Figma.

En muchas empresas, los disefiadores utilizan Macs y los desarrolladores, PCs con
Windows. Figma ayuda a unir a estos grupos. La naturaleza universal de Figma también
evita la molestia del PNG (donde las iméagenes actualizadas van de un lado a otro entre
las disciplinas del equipo de disefio). En Figma, no es necesario un mecanismo mediador

para que el trabajo de disefio esté disponible para todos.

1.1.7 Herramientas de disefio: Figma

Figma es mas que una simple herramienta de disefio; es una plataforma de colaboracion
que les permite a los equipos trabajar de manera eficiente y coordinada. Sus
caracteristicas clave son:
e Edicion en tiempo real: Varias personas pueden editar el mismo disefio
simultaneamente, lo que facilita la colaboracion en proyectos complejos.
e Acceso desde cualquier lugar: Figma es una aplicacion web, lo que significa que
puedes trabajar desde tu navegador sin importar donde te encuentres.

e Prototipado interactivo: Figma permite crear prototipos de alta fidelidad con

interacciones para probar la experiencia del usuario antes de la implementacion.
e Integracion con herramientas de desarrollo: Puedes conectar Figma con

herramientas de desarrollo para una transicion mas fluida del disefio al cédigo.

1.1.7.1  Disefio de aplicaciones moviles en Figma

Veamos el paso a paso para el disefio de aplicaciones mdviles en Figma:
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1.1.7.2  Creacion de archivos Figma:

El primer paso en el disefio de aplicaciones mdviles en Figma es crear un archivo de
Figma para tu proyecto de aplicacion movil. Puedes optar por comenzar desde cero o
utilizar una plantilla predefinida para acelerar el proceso. En Figma, encontraras una
amplia gama de recursos y kits de interfaz de usuario (Ul) disefiados especificamente

para aplicaciones maviles.

Sistema de disefio:

Para garantizar la coherencia en tu disefio de aplicaciones moviles en Figma, es
fundamental establecer un sistema de disefio sélido en Figma. Esto incluye definir
paletas de colores, tipografia, componentes reutilizables y reglas de alineacion. Figma

facilita la creacion y gestion de un sistema de disefio cohesivo para tus proyectos.

Disefno de interfaz de usuario:

El corazdn de tu aplicacion movil radica en su interfaz de usuario. En Figma, puedes
hacer el disefio de aplicaciones mdviles en Figma al disefiar cada pantalla y elemento de
la interfaz de usuario de manera intuitiva. Utiliza las herramientas de disefio de Figma
para crear botones, iconos, menus y cualquier otro elemento que forme parte de tu

aplicacion.

Colaboracién eficiente:

Una de las ventajas mas destacadas de Figma es su capacidad para la colaboracién en
tiempo real. Para el disefio de aplicaciones mdviles en Figma puedes invitar a tus
compaferos de equipo, incluyendo desarrolladores, a revisar y comentar directamente en
tus disefios. Esto agiliza la retroalimentacion y asegura que todos estén en la misma

pagina.
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1.1.7.3  De Figma a aplicacion mavil

Una vez que hayas disefiado y perfeccionado tu aplicacion movil en Figma, llega el
momento emocionante de llevar tu visién a la realidad. A continuacion, se describen los

pasos para convertir tus disefios en una aplicacion mavil funcional:

Exportacion de archivos de disefio:

Figma te permite exportar facilmente tus disefios en diferentes formatos, como PNG,
SVG y JPG. Esto es til para compartir bocetos y disefios con desarrolladores y otros
miembros del equipo. Puedes seleccionar los elementos especificos que deseas exportar

y personalizar los ajustes segun tus necesidades.

Colaboracioén con desarrolladores:

Invita a tus desarrolladores a colaborar en Figma o proporciona los archivos exportados
para que puedan comenzar a trabajar en la implementacion de la aplicacion movil. Figma
también ofrece complementos que facilitan la generacion de codigo CSS y assets, lo que

agiliza aln mas el proceso de desarrollo.

Pruebas y refinamiento:

A medida que la aplicacion mdvil toma forma, realiza pruebas exhaustivas para
identificar posibles problemas de usabilidad y disefio. Figma permite realizar prototipos
interactivos que facilitan la simulacion de la experiencia del usuario antes de la
implementacion. Esto te brinda la oportunidad de realizar ajustes y mejoras segin sea

necesario.

1.1.7.4  Interfaz de Figma

La interfaz de Figma La interfaz de Figma se divide en un men0 superior con varios
accesos directos y tres grandes bloques. En el menu superior encontramos un primer

icono con forma de hamburguesa que esconde todas las opciones del programa vy, a
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continuacion, las herramientas de cursor, frames, formas, pluma, texto y comentarios.
En la parte central del menu superior tenemos el nombre del documento. Finalmente, en
la parte derecha los atajos para compartir y ejecutar el prototipo. En cuanto a los tres
bloques principales, en la parte izquierda encontramos las capas (concepto similar al de
Photoshop) y los recursos (iconos, imagenes, etc.). La parte central es el area de trabajo,
donde iremos disefiando el prototipo. En la columna derecha encontramos las opciones
especificas del elemento que tengamos seleccionado. Por ejemplo, si tenemos

seleccionado un bloque de texto, podremos editar la fuente, el tamafio, etc.

Figura N° 1: Interfaz de Figma.

Team project | Claudia Vera v

iPhone 13814 -1

Fuente: Elaboracidn Propia, en base a Figma

En la pestafia Layers (capas) iran apareciendo los diferentes elementos que afiadamos a
la interfaz (texto, formas, iconos, imagenes, elementos interactivos...) que podremos ir
agrupando en diferentes capas para trabajar de forma ordenada. Las capas se pueden
activar o desactivar mediante el ojo situado en la parte derecha del nombre de la capa.
También las podemos bloquear para evitar modificarlas sin querer, pulsando sobre el
candado de la capa en cuestion.
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Figura N° 2: Bloque de capaz y recursos.

Q, Layers Asset Page 1

Group 1
logo 2

++ Boton

++ Boton

#+ Boton

0 Rectangle &
Rectangle 5
Rectangle 4
Rectangle 3

Rectangle 2

Android Large - 11

Fuente: Elaboracién Propia, en base a Figma

1.1.7.5 Elementos del Disefio

Los elementos visuales que vamos a combinar para crear en disefio grafico son: la Linea,

la Forma, el Objeto, el Espacio, la Tipografia, la Textura y el Color.

Haremos uso de cualquiera de estos elementos visuales del disefio dentro de nuestro

lienzo digital buscando comunicar una idea o significado.
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Figura N° 3: Elementos del Disefio.

N A O

LINEA FORMA OBJETO TEXTURA
ESPACIO TIPOGRAFIA COLOR

Fuente: Elaboracion Propia, en base a Jaime P. Llasera, 2020.

Linea

La linea es el elemento visual basico de todo grafismo, que no deja de ser una sucesion
de puntos, conectando la trayectoria de un punto a otro. Cuando trabajamos con lineas
debemos prestar atencion a cualidades como el grosor, el color, la textura y el estilo.
Estas cualidades pueden tener un gran impacto en cémo se percibe tu disefio, asi que

debemos tenerlas bien controladas.

Forma

Una forma es un espacio cerrado y plano, limitado a dos dimensiones, que se mide por

anchura y altura. Podemos hablar de dos grupos diferentes de formas de la imagen:
Dentro de las formas Geométricas podemos englobar todas las figuras que aprendimos

en nuestras clases de matematicas y que pueden dibujarse con ayuda de una regla o un

compas: triangulos, cuadrados, circulos, etc.
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Y luego estarian las formas Organicas: que son formas mas libres, y que se asemejan a
las que podemos encontrar en la naturaleza, como puede ser la forma de una hoja. Las

formas organicas son formas que se dibujan mejor a mano alzada.

El Objeto

Cuando una forma adquiere propiedades tridimensionales, pasamos a denominarla
Objeto. Para poder crear la ilusion de profundidad y realzar el volumen de un objeto,
hacemos uso de la luz, la sombra y la perspectiva. Basicamente son los equivalentes de
las formas pero con caracteristicas tridimensionales. Los objetos se miden por su

anchura, altura y profundidad.

Como las formas, los objetos también pueden dividirse en objetos geométricos y objetos
organicos. Los objetos geométricos son aquellos que parecen realizados por la mano del
hombre, una vez mas evocando orden y control. Los organicos, en cambio, son objetos

que se asemejan mas a los realizados de forma natural.

Textura

La textura es la cualidad fisica de una superficie y hace referencia al tacto de un objeto.
Ahora, en disefio gréfico esta claro que no podemos realmente sentir un objeto, pero a

través de la textura si podemos plasmar la ilusién del tacto.

Las texturas pueden crearse mediante el uso de patrones o repeticion de imagenesy a
través de la textura podemos conseguir que objetos planos luzcan realistas y
tridimensionales. Las texturas pueden estar presentes en muchisimos recursos, como en
tipografias o pinceles, ademas de contribuir a dar profundidad a nuestras formas. Pero
un consejo, procura no abusar de este recurso, ya que mucha textura puede sobrecargar

tu disefio con facilidad.
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Espacio

El espacio es la distancia o area alrededor o entre los elementos de nuestro disefio. Al
trabajar en un disefio, considera no solo los elementos visuales que vas a incorporar
(como las imagenes, tipografias, formas...), sino también como vas ordenarlos y

agruparlos dentro la composicion.

Podemos encontrar dos tipos de espacio: Espacio Positivo y Espacio Negativo.

Dentro del espacio positivo, se incluyen las formas de los objetos, o donde recaiga
principalmente la atencidn del disefio.

El espacio negativo, en cambio, es la parte del disefio que no esta ahi, el resto del espacio
que esta entre los elementos. El espacio negativo puede llegar a ser igual de crucial para

un disefio que el espacio positivo, porque enmarca y contiene la composicion.

Tipografia

La tipografia es uno de los elementos visuales méas usados en disefio grafico. Es una de

las formas mas directas de comunicar visualmente, con titulares o parrafos.

Si analizamos un caracter tipografico comprobaremos que estd formado por la
combinacion de formas geométricas y organicas, que resultan en una nueva forma. Todas
las caracteristicas de las tipografias pueden descomponerse y sintetizarse en lo que se
conoce como anatomia tipografica. El tipo de formas que se incluyen en la anatomia de
los caracteres es lo que otorga a la tipografia su propio estilo y aspecto. Pueden ser rudas
y rectas, como las que encontrariamos en una tipografia SLAB SERIF, o mas organicas

y armoniosas, como las que podemos encontrar en una SERIF.

Color

Es uno de los recursos con mayor impacto en la estética y atractivo de una interfaz, ya

que destaca y organiza los elementos para decodificar la informacion.

18



Pero si se utiliza de manera incorrecta, ya sea por el nimero de colores utilizados o el
mal uso de contrastes puede ocasionar graves problemas de usabilidad (Montero, 2015).
Sin embargo, el color es una herramienta vital, ya que abarca su uso en encabezados,
textos, botones, y demas elementos que conforman la interfaz. La idea es crear un
sistema cromatico con uso consistente, consiente y vinculado al contacto y rubro donde
se aplica, ya que, es lo que se llena de significado para el usuario. Segun lo expuesto,
el color no tiene una funcion exclusivamente estética, sino que también tiene una
funcion comunicacional. Ademas de la importancia de elegir correctamente el sistema

cromatico que abarcaré la totalidad de la interfaz. (Jaime P. Llasera, 2020).

1.1.8 Cultura Marxista

La definicion marxista de cultura ha venido considerandola como "el conjunto de los
valores materiales y espirituales acumulados por el hombre en el proceso de su préactica
historico-social". Es evidente que una generalizacion tan amplia, no obstante destacar el
caracter histérico de la cultura, no logra delimitar ni el radio de accién ni las
caracteristicas esenciales de este fendmeno. De ahi que algunos autores marxistas
contemporaneos hayan tratado de precisar esta definicion. Chesnokov es uno de ellos,
para quien "la cultura, en oposicion a lo dado por la

naturaleza, abarca la esfera de lo que es obra del hombre". La cultura comprenderia todos
los aspectos de la vida de la sociedad, "desde la produccion hasta las formas ideoldgicas
inclusive. Es tan polifacética como la vida social".

Sin embargo, no debe interpretarse lo expuesto como que "todo lo que no es propio de la
naturaleza, todo lo social, atafie a la cultura™, puesto que, como sefiala Chesnokov, "la
cultura coincidira simplemente con lo social”, lo cual no es exacto, "la cultura no se
identifica con la sociedad, sino que se la considera como un producto de la actividad por

ésta desarrollada”. (José Ron 1977)
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1.1.9 La Concepcion Actual de Cultura

Entre los mas recientes conceptos de cultura figura en lugar destacado el del etndlogo
francés Claude Lévi-Strauss, quien a traves de sus analisis tedricos y de sus
investigaciones en grupos indigenas de nuestra América Latina, ha realizado
significativos aportes al empefio de definir la cultura con bases cientificas, sobre todo, en
lo concerniente a afirmar la peculiaridad de las culturas y a negar el etnocentrismo como

punto de partida para la definicion cultural.

Este investigador subraya que la escritura constituye una de las adquisiciones culturales
de mayor envergadura. En efecto, manifiesta que la aparicion de la escritura en el
Mediterraneo Oriental entre el 111 y IV milenios antes de nuestra era, estuvo vinculada
"con la constitucion de sociedades jerarquizadas, de sociedades que se hallan constituidas
por amos Yy esclavos, de sociedades que utilizan una determinada parte de su poblacion
para trabajos en provecho de la otra". Hace notar que los primeros usos de la escritura
estuvieron destinados a satisfacer los requerimientos del poder constituido: "inventarios,
catalogos, censos, leyes y mandatos; en todos los casos, ya se trate del control de los
bienes materiales o del de los humanos, es una manifestacion de poder de unos hombres

sobre otros hombres y sobre sus riquezas". (José Ron 1977)

1.1.10 Historiografia

Historiografia es, en su acepcion mas simple, «escritura de la historia». E histéricamente
puede recoger la alusion a las diversas formas de escritura de la historia que se han
sucedido desde la Antigiiedad clasica. Se puede hablar de «historiografia griega,
«china» o «positivista», por ejemplo, para sefialar ciertas practicas bien identificadas de
escribir la historia en determinadas épocas, ambitos culturales o tradiciones cientificas.

Historiografia seria la actividad y el producto de la actividad de los historiadores y
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también la disciplina intelectual y académica constituida por ellos. (Julio Arostegui
Sanchez 1995)

1.1.11 Sociedad e Historia

La historia es algo que caracteriza a todo ser humano, a todo ser social, la investigacion
sobre la naturaleza de la historia es, igualmente, sobre la naturaleza de la sociedad. (Julio
Arostegui Sanchez 1995)

1.1.12 Investigacion histérica

La investigacion histdrica tiene caracter cientifico, porque para conocer su objeto de
estudio lo realiza a través de reglas y procedimientos propios del método cientifico; es
una disciplina Humanistica ya que los historiadores analizan y registran los
acontecimientos individuales y grupales de la sociedad, el papel que los individuos
desempefian en las instituciones y fundamentalmente el significado de los

acontecimientos en el contexto donde surgieron.

El historiador inicia su investigacion fundamentandose en una serie de preguntas hasta
determinar cuando, donde, cobmo y porqué ocurrieron los hechos, se apoya en el método
heuristico para la localizacion y clasificacion de los documentos, el

hermenéutico para el andlisis de las fuentes y produccién del conocimiento y el
deductivo-inductivo es la sintesis y reconstruccion de los sucesos del pasado. (Giannina
Fusco 2009).

1.1.13 Cultura Tradicional

Cultura tradicional y tradicion cultural contienen ambigiedades que se presentan a

interpretacion. Definiremos conceptos de cultura tradicional: segun los paises mas
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desarrollados, se hace referencia primero al patrimonio cultural material y luego al
patrimonio cultural inmaterial.

El primero se refiere a las artes tradicionales, las artes clasicas, las artesanias, la
arquitectura, incluyendo ruinas y sitios materiales. Incluyendo todos los tipos de simbolos
espirituales que existen en forma fisica. el patrimonio cultural inmaterial abarca diversos
festivales, musica popular, y espectaculos tradicionales y habilidades manuales. Para
algunos paises, la cultura tradicional es a la vez base del valor del ser humano en tanto se
convierte en la base de inspiracion para nuevas creaciones artisticas. Ejemplo. - la
arquitectura colonial, fue pauta en la arquitectura de Luis Barragan. Las llamadas culturas
tradicionales se refieren a la imagen de un grupo social, normalmente asociado a pueblos
originarios, que han ocupado el mismo territorio por una gran cantidad de generaciones.
Aunqgue el medio natural siempre va estar transformado, en este caso de las culturas
originales, hay una identificacion con la naturaleza, como parte del espiritu. Ha esto se le

llama cosmovision.

Las culturas tradicionales, indigenas, de afro descendientes y de poblaciones migrantes
en sus multiples manifestaciones son parte relevante de la cultura y de la diversidad

cultural liberoamericana, y constituyen un patrimonio fundamental para la humanidad.

A tal fin, corresponde: -

e Adoptar medidas para fomentar el desarrollo de estas culturas, y para garantizar la
proteccion, preservacion, transmision;

e Promover los elementos artistico-tradicionales de estas culturas, el conocimiento de
sus valores, técnicas, usos e innovaciones e impedir su apropiacion indebida en
perjuicio de las comunidades alas que pertenecen;

e Reconocer los origenes de las manifestaciones culturales y el derecho a decidir

sobre sus conocimientos, innovaciones y practicas; -
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e Garantizar las condiciones para que se haga efectivo el principio de justa
remuneracion y un reparto equitativo de los beneficios de la utilizacion de dichos

conocimientos, innovaciones y practicas

1.1.14 Teoria del Color

El mundo es de colores, donde hay luz, hay color. La percepcion de la forma, profundidad
o claroscuro esta estrechamente ligada a la percepcion de los colores.

El color es un atributo que percibimos de los objetos cuando hay luz. La luz es constituida
por ondas electromagnéticas que se propagan a unos 300.000 kilbmetros por segundo.
Esto significa que nuestros ojos reaccionan a la incidencia de la energia.

Las ondas forman, segun su longitud de onda, distintos tipos de luz, como infrarroja,
visible, ultravioleta o blanca. Las ondas visibles son aquellas cuya longitud de onda esta
comprendida entre los 380 y 770 nanémetros.

Los objetos devuelven la luz que no absorben hacia su entorno. Nuestro campo visual
interpreta estas radiaciones electromagnéticas que el entorno emite o refleja, como la

palabra el color. (manuelhigueras)

1.1.15 El Circulo Cromatico

El ojo humano puede distinguir entre 10.000 colores. Se pueden ademas emplear tres
dimensiones fisicas del color para relacionar experiencias de percepcién con propiedades
materiales: saturacion, brillantez y tono.

sirve para observar la organizacion basica y la interrelacion de los colores. También lo
podemos emplear como forma para hacer la seleccidn de color que nos parezca adecuada
a nuestro disefio. Podemos encontrar diversos circulos de color, pero el que aqui vemos
esta compuesto de 12 colores basicos. (manuelhigueras)

Dentro encontramos el negro, que se produce con mezcla de todos ellos.

En este circulo cromatico podemos encontrar:

- colores primarios: rojo, azul y amarillo.

- secundarios: verde, violeta y naranja.
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- y terciario: rojo violaceo, rojo anaranjado, amarillo anaranjado, amarillo

verdoso, azul verdoso y azul violaceo.

Figura N° 4: Circulo Cromatico

Fuente: manuelhigueras

1.1.16 Importancia del Circulo Cromatico

El circulo cromaético es el fundamento del estudio de los colores, porque podemos
apreciar en sintesis todas las caracteristicas cromaéticas: los colores primarios,
secundarios e intermedios, los colores complementarios, analégicos, los calidos y frios,

el concepto de tonos y valores, etc. (manuelhigueras)

Figura N° 5: Circulo Cromético: frios, andlogos y complementarios

COMPLEMETAPRIO

ANALOGOS

Fuente: manuelhigueras
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1.1.17 Atomic Design

Debido a que comenzamos con un conjunto finito similar de bloques de construccion,
podemos aplicar el mismo proceso que ocurre en el mundo natural para disefiar y

desarrollar nuestras interfaces de usuario.

El disefio atdmico es una metodologia compuesta por cinco etapas distintas que trabajan
juntas para crear sistemas de disefio de interfaces de una manera mas deliberada y

jerarquica.

Las cinco etapas del disefio atomico son:

1. Atomos

N

Moléculas

w

Organismos

e

Plantillas

5. Paginas
El disefio atdmico no es un proceso lineal, sino méas bien un modelo mental que nos ayude
a pensar en nuestras interfaces de usuario como un todo cohesivo y una coleccién de
partes al mismo tiempo.
Cada una de las cinco etapas juega un papel clave en la jerarquia de nuestros sistemas de
disefio de interfaces. Vamos a sumergirnos en cada etapa con un poco mas de detalle.
(Brad Frost 2016)

1.2 MARCO CONTEXTUAL

1.2.1 Periodismo sobre Investigacion Historicay Tradicional

El periodismo de investigacion comunica a los ciudadanos los asuntos de relevancia

publica que algunas personas u organizaciones pretenden mantener en secreto. El intento
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de explicar qué es el periodismo de investigacién supone un debate tanto para los
informadores que lo ejercen como para los expertos que defienden diferentes posturas a
la hora de denominar qué es exactamente la investigacion periodistica. El conflicto surge
en el momento de definir el periodismo de investigacion como una especializacion
periodistica o simplemente como periodismo bien realizado. (Stephane Fleury Marin,
2019)

El periodista de actualidad informa de noticias originadas por una persona 0 una
organizacion que pretenden que las informaciones sean publicadas por los medios de
comunicacion; sin embargo, el investigador publica noticias elaboradas por €l mismo al
mostrar los acontecimientos sobre los que existe una voluntad de ocultacién, cuyo

conocimiento publico podria desencadenar procesos informativos. (Rodriguez ,1994).
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CAPITULO I

2 DIAGNOSTICO

Se conoceran las percepciones y experiencias de los usuarios sobre los reportajes culturales,
historicos y tradicionales de la Ciudad de Sucre, asi como la apreciacion del disefio UX/UI
de la aplicacion mavil propuesta. En este capitulo se presentara un analisis detallado de los
resultados obtenidos a través de las técnicas e instrumentos de investigacion seleccionados
previamente en la Introduccion. Ademas, se proporcionaran conclusiones generales previo al

diagnostico realizado.

2.1 Presentacion y Analisis de Resultados

2.1.1 Resultados del Analisis Documental Periodismo de investigacion historia en

Sucre: PERIODISTA SVONKO CANO

Licenciado Svonko Cano Valenzuela nacio el 10 de julio del 2000, estudio la carrera de
Comunicacién Social en la usfxch, actualmente trabaja en Radio Global como Periodista
en despachos de exteriores, es chuquisaquefio dedicado a la prensa general y a la
investigacion histérica y tradicional. También es presidente del Barrio Santa Ana en
Sucre y participo como panelista en la 1ra jornada de Cultura Constitucional “La

literatura, derechos humanos, arte y cine”.
Utiliza las redes sociales para difundir los reportajes culturales, tradicionales de la ciudad

de Sucre en Tik Tok con 18 mil seguidores, Facebook con 9.8 mil sequidores y Instagram

con 1352 seguidores.
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Tik tok

En la Red Social de Tik Tok se encuentra con la cuenta SvonkoCanoPeriodismo con 18

mil seguidores

Figura N° 6: Pagina de Tik Tok de SvonkoCano

< SvonkoCanoPeriodismo L\ 2>

@svonkocanoperiodismo

1 18 mil  149,2 mil
Siguiendo Seguidores Me gusta
& ®
Mandar un </ a0 v

Periodismo e historia al alcance de un tiktok

Fuente: Elaboracion Propia en base a su cuenta de tiktok
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Facebook

En la cuenta de Facebook se encuentra habilitada con la cuenta “Svonko Cano -

Periodismo” el cual cuenta con 9.8 mil seguidores.

Figura N° 7: Pagina de Facebook de SvonkoCano

o
el
=
1”1

b

Svonko Cano - Periodismo

Publicaciones

Fuente: Elaboracion Propia en base a su cuenta de Facebook

Instagram

En la Red social de Instagram se encuentra con 1352 seguidores.

Figura N° 8: Pagina de Instagram de SvonkoCano

('"“‘“J wom = svonko_cano_periodismo Siguiendo v Enviar mensaje &
93 publicaciones 1352 seguidores 415 seguidos
@ Inicio
SVONKO CANO - PERIODISMO
Periodista
Q Busqueda & Periodista de Radio Global
Sucre
. Facebook Q
® explorar @ www.facebook.com/profile.php?id=100084055663649

Fuente: Elaboracidn Propia en base a su cuenta de Instagram
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Videos mas Virales en la cuenta de Tik Tok

Desde aproximadamente el afio 2022 inicio publicando varios videos documentales cortos de

reportajes historicos, tradicionales, culturales de la Ciudad de Sucre.

Figura N° 9: Videos més Virales de Tik Tok

Buscar + Cargar v & ,&

| *

La Pascua y sus tradicion...  La procesion del Santo S..  Hoy se cumplen 76 afos .. Ahora ya sabes como se .. Y tu, ;Ya conoclas la Conoce la historia de un... LA TORRE EIFFEL conoce...  La tradicién de los k'anc...

SANTAGRUZ

De Aniversario

Felicidades Sucre, capital...  El Aniversario de Santac..  ;Sabiaseste datode Jul. 14 de septiembre de 202..  Lafiestadelavirgende .. 08 de Septiembre, diad..  Un #paseo por nuestrah...  El patio de la Universidad

17 DE AGOSTO Aniversario de

EL PASO DELOS ABUELOS San 1
Dia de 1a bandera n Rogee
boliviana

., ‘Ealle Bustillos
renusdoficial )

N ELBARRIO tacroraeia U Latinearirrea
Uaipun & MAS ANTIGUO VIRGEN DE LOURDES

Fuente: Elaboracion Propia en base a su cuenta de Tik Tok

La calle de los Bancos (con 135.5 k de vistas)

Esta es la calle espafia en la ciudad de sucre, antiguamente conocida

con el apelativo de la calle de las carnes porque acé abundaban las carnicerias donde se
comercializaba carne de pollo de res, de pato de cordero, muy utilizadas para la
gastronomia criolla.

Posteriormente la gente la bautizé popularmente como la calle de los bancos, porque
varios bancos se fueron instalando en estas cuadras, a raiz de la fundacion del primer
banco de Bolivia cuya infraestructura fue disefiada por el arquitecto Antonio Campo
Dobo Pagano, el 4 de marzo de 1872 fue cuando se fundo este banco cuyas primeras
oficinas se instalaron en este lugar la calle fue de dominada en la segunda parte del

siglo XIX como la calle argandofia urioste.
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Ademas, es menester recalcar que en una de las cuadras de la actual calle Espafia nacio
la princesa de la glorieta, también es historica esta calle porque tiempo atrds un 25 de
mayo de 1860 fallecio en esta calle dofia Juana Azurduy de padilla cuyo domicilio
también se ubicaba en esta historica y antigua calle de la ciudad de sucre un tesoro

chuquisaquefio.

Figura N° 10: La calle de los Bancos

La calle

de los

Fuente: Elaboracion Propia en base a su cuenta de Tik Tok de SvonkoCano

2.1.2 Andlisis e Interpretacion de los Resultados de la Encuesta
2.1.2.1 Técnica de Muestreo

El tamafio de la muestra es 52 personas se las eligié por conveniencia es una técnica de

muestreo no probabilistica donde las muestras de la poblacion se seleccionan solo porque
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estan convenientemente disponibles para el investigador. Esta es una de las razones por las
que los investigadores confian en el muestreo por conveniencia, que es la técnica de muestreo
no probabilistica mas comun, debido a su velocidad, costo-efectividad y facilidad de
disponibilidad de la muestra.

La herramienta de cuestionario se trabajo bajo la muestra de 52 encuestas haciendo uso
Google Forms, se realizo la encuesta a personas de diferentes rangos de edad. A

continuacién, se muestran los resultados de las Encuestas. (Ver Anexo No.1)

Tabla N°1 ;Qué edad tienes?

@ De 18 a 25 afios
@ De 26 a 35 afios
@ De 36 a 45 afos
@ De 46 a 55 afos
@ Mas de 56 afios

Fuente: Elaboracion Propia, en base a Google formularios

Interpretacion: El mayor porcentaje es el 40.4% de las personas que se ha encuestado estan
el rango de edad de 36 a 45 afios y el 5.8 % son mayores de 56 afios, esta informacion nos da
a conocer que la mayor cantidad de personas esté en el rango de 36 a 45 afios y 26 a 35 afios

de edad.



Tabla N°2 ;Con que dispositivo utilizas mas para acceder a internet?

@ Computadora de Escritorio
@ Portatil
@ Tablet
@ ‘Smartphones” (celulares)

Y

Fuente: Elaboracion Propia, en base a Google formularios
Interpretacion: El dispositivo mas utilizado con un 75 % de respuestas es el Smartphones

(Celulares) con un total de 39 personas usan el celular inteligente para acceder a internet.

Tabla N°3 ¢ Qué redes sociales utilizas mas?

Tik Tok 30 (57.7%)

Facebook 34 (65.4%)
Instagram 11 (21.2%)
YouTube 17 (32.7%)
WhatsApp 2 (3.8%)
Watsap 1(1.9%)
Wasapp 1(1.9%)
X, discor , twich 1(1.9%)
whatsapp 1(1.9%)
Telegram 1(1.9%)
Whatsapp 1(1.9%)
WHATSAPP 1(1.9%)
0 10 20 30 40

Fuente: Elaboracion Propia, en base a Google formularios
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Interpretacion: Las redes sociales més utilizadas son el Facebook con un 65.4 % un

total de 34 personas indicaron que utilizan esa red social, seguido con un 57.7 de Tik

Tok.

Tabla N°4 Dispositivos moviles versus la Edad de las personas

Personas de 18 a 24 afios4

;Quéedad.. = %

De 26 a 35 afios
De 36 a 45 afios
De 46 a 55 afios
Mas de 56 afios

(en blanca)

¢Con que di... 7=

9 iones (cel .
Tablet

Computadora de Es...

{en blanco)

Personas de 26 a 35 afios

(Quéedad.. = %

De 18 a 25 afios

De 36 a 45 afios
De 46 a 55 afios
Mas de 56 afios

(en blancao)

<Con que di

“Smartphones™ (cel...

Portatil

Computadora de Es__.

Tablet

{en blanco)

Cuadro Dispositivos mas utilizados vs. Edad

4
35
3
25
2
15
1 8 8
05
0

“Smartphones Portatil Tablet
™ (celulares)
= Total 4 1 1

Personzs de 18.a:25 afios

Cuadro Dispositivos mas utilizados vs. Edad

18
16
14
12
10
8
6
4
2
0
“Smartphones” Portatil
(celulares)
u Total 17 2

34



Personas de 36 a 45 afios

(Quéedad . 7= T 2Con que di... = Cuadro Dispositivos mas utilizados vs. Edad
De 18 a 25 afios “Smartphones™ (celu...
De 26 a 35 afios Computadora de Es... L

.
De 46 a 55 afios Tablet &
Mas de 56 afios (en blanco) z -
(en blanco) 2 -

! “Smartphones Computadora Portatil
" (celulares) de Escritorio
u Total 14 3 4

Personas de 364 45 afios.

Personas de 46 a 55 arios utilizan el Smartphones

. — — Cuadro Dispositivos mas utilizados vs. Edad
¢Qué edad ... = % :Con que di = e

De 18 a 25 afios
De 26 a 35 afios Computadora de Es__

De 36 a 45 afios Partatil 3

Tablet 25

= 2

Mas de 56 afios {en blanco) 15

(en blanco) 1

05

0

“Smartphones” (celulares)
u Total 3

Personas mas de 56 afios Smartphones, portéatil y tablet

;Quéedad .. i= B <Con que di... /= Cuadro Dispositivos mas utilizados vs. Edad
De 18 a 25 afios .
002533 ats o]
0036045 10 i2
De 46 a 55 aiios Computadora de Es... gg

{en blanco) g;
(en blanco) g‘%

“Smartphones” Portatil Tablet
(celulares)
= Total 1 1 1

Persohas mas de 56 afios

Fuente: Elaboracion Propia, en base a Excel
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Tabla N° 5 ¢ Con que frecuencia te informas (leer, ver videos o visitar) lugares

historicos de la Ciudad Sucre?

@ Diariamente

@® Semanalmente

@ Mensualmente

@ Ocacionalmente
@® nunca

Fuente: Elaboracion Propia, en base a Google formularios
Interpretacion: El 46.2 % de las personas encuestadas indican que se informan con unas

frecuencias de ocasionalmente y un 30.8% lo hacen diariamente.

Tabla N° 6 ¢ Utilizas alguna aplicacion mévil para conocer mas de las culturas,

historias y tradiciones de la ciudad de Sucre?

® si
® No
28.8%

Fuente: Elaboracion Propia, en base a Google formularios
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Interpretacion: El 71.2% de las personas nos indica que no conocen ninguna aplicacion

movil para culturizarse.

Tabla N° 7 ¢ Te gustaria tener una aplicacion movil el cual te brinde

informacion cultural audiovisual (imagenes y videos) de la ciudad de Sucre?

® s
® No

Fuente: Elaboracidn Propia, en base a Google formularios

Interpretacion: El 98 % de las personas encuestadas nos indica que les gustaria tener la

aplicacion movil para la difusion de informacion cultural.
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Tabla N° 8 ¢ Crees que, con este tipo de aplicacion mévil para la difusién de
informacion cultural, las personas se interesen mas por conocer la Ciudad de

Sucre?

® si
® No

Fuente: Elaboracion Propia, en base a Google formularios
Interpretacion: Mas del 96% de las personas les llama la atencién de conocer mas la

Ciudad con este tipo de aplicacion movil.

Tabla N°9 ¢Elija la forma de los botones que le agradan mas para la aplicacion
movil?
Bordes Semiredondos 30 (57.7%)

Bordes Cuadrados

Redondos

Fuente: Elaboracion Propia, en base a Google formularios
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Tabla N° 10 ¢Elija que tipo de tipografia le agrada mas para el disefio de la

aplicacion movil?

@ Montserrat
@® Garamond
@ Roboto

@ Baskerville

' 9.6%

Fuente: Elaboracion Propia, en base a Google formularios

Tabla N° 11 ¢ Elija que tipo de documentos audiovisual le gustaria que tenga el

disefio de la aplicacion movil?

@ texto

@ imagenes

@ videos

@ Georreferenciacion
@ Todos

=

Fuente: Elaboracion Propia, en base a Google formularios
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Tabla N° 12 ¢ Elija dos opciones de paletas de colores que le agrada mas para el disefio

de la aplicacién movil?

Opcion 1 20 (38.5%)

Opcion 2 18 (34.6%)

Opcion 3 17 (32.7%)

Opcion 4 12 (23.1%)

Opcion 5

Fuente: Elaboracion Propia, en base a Google formularios
Interpretacion de las preguntas 8 al 11: La mayor parte de las personas encuestadas nos
dio opciones para el disefio el cual indico que se veria mejor botones semiredondos, tipografia

Roboto, contenido audivisual y paleta de colores en tonos negros y rojos

Tabla N° 13 ¢ Conoce el trabajo que realiza el Periodista Svonko Cano sobre los
resportajes histéricos, culturales y tradicionales que publicas en sus redes sociales
(Facebook, Tik Tok e Instagram)?

® si
® No

Fuente: Elaboracion Propia, en base a Google formularios
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Interpretacion: Mas del 57 % de las personas no indica que conocen el trabajo que
realiza el periodista mencionado.
Tabla N° 14 ¢ Cree que los reportajes que realiza el periodista Svonko Cano
concientizan e inspira a conocer mas de nuestra cultura, historias y costumbres?

® s
® No

Fuente: Elaboracion Propia, en base a Google formularios
Tabla N° 15 ¢ Cree usted que deberia haber mas personajes investigadores que

nos brinden este tipo de informacion cultural de nuestra ciudad?

® s
® No

Fuente: Elaboracion Propia, en base a Google formularios
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Tabla N° 16 ¢Piensas que se esta perdiendo el interés por conocer nuestra cultura,

Historia y tradiciones de nuestra ciudad de Sucre por culturas extranjeras?

@ si
® No

Fuente: Elaboracion Propia, en base a Google formularios

Tabla N° 17 Si el periodista tuviera una aplicacion movil, que tipo de informacion le

Reportajes

Historias

Lugares atractivos
Imagenes antiguas
Mdusica Tradicional
Personajes Destacados

Todos

10

gustaria encontrar:

13 (25%)

12 (23.1%)

14 (26.9%)

17 (32.7%)

20

22 (42.3%)

21 (40.4%)

Fuente: Elaboracion Propia, en base a Google formularios
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Interpretacion de las preguntas 13 a 16: Mas del 90 % las personas encuestadas nos
indican que les gusta el trabajo que realiza el periodista, y opinan que deberia haber
mas investigadores que se dediquen a brindar esta informacion.

2.1.3 Resultados de la Observacion:

Se realizo la evaluacion o el test heuristico para la aplicacion movil Despertar

Sabiendo ya que constituye una de las pruebas de usabilidad mas importantes, junto a

los Tests de Usuarios.
Tabla N° 18 Guia de Observacién heuristico

GUIA DE OBSERVACION

Fecha: 28 de abril del 2024 Hora: 15:00
Objeto de Observacion: Aplicacidn Movil Despertar Sabiendo
Unidad de Analisis: Medir |a calidad de uso de una interfaz
Categorias a evaluar Evaluacion Observaciones Soluciones

S . Navegando por la Aplicacidn Movil si es posible
1. Visibilidad del estado del sistema = P P P

saber donde uno se encuentra

2. Coincidencia entre el sistema y el mundo El uso de botones no se identifican por el Se recomienda cambio de
real color,presentan un aspecta similar colores en los botones al

3. Control y libertad del usuario se siente un control en todo momento

Se mantiene consistencia en color, tipografia,

4 Consistencia y estandares X )
flujos de navegacion, etc

el error de registro no aparece ni llenando de  |Seria bueno que aparesta

5. Prevencion de errores i _
manera incorrecta los datos una advertecia antes de

Existe un historial de navegacion y es posible

6. Maostrar en lugar de recordar )
guardar articulos

Facilita la navegacion al usuario de manera

7. Flexibilidad y eficiencia de uso . ) A
sencilla, no se ve sobrecarsa de informacion

8. Disefio estético y minimalista se muesta lo necesario no hay ruido visual

9. Ayudar a reconocer, diagnosticas y comunida errores con facilidad e indica que

recuperarse de errores accion realizar

sicuenta con ayuda al usuario,sugerencias,
soporte, pregutnas y sugerir tema

EEEEEEEREE

10. Ayuda y documentacian

Fuente: Elaboracidn Propia, en base a Excel
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2.1.4 Conclusiones y Recomendaciones

Las siguientes conclusiones y recomendaciones muestran un resumen de los hallazgos

mas importantes dentro de la investigacion y la reflexion de los resultados obtenidos,

de esta manera proporcionando una guia para futuras investigaciones.

Los resultados finales del diagnostico, considerando las respuestas de las encuestas y

la guia de observacion, nos dan los siguientes resultados.

2.1.4.1 Conclusiones

Un total del 98% de las personas encuestadas nos indica que si es necesario tener
una aplicacion mavil el cual nos permita difundir la informacién cultural, ademas
gue estan conscientes que es necesario contar con este tipo de aplicacion movil.
Mediante la observacion vemos que las redes sociales del cliente son muy
concurridas viendo que las personas se sienten muy contentas por los documentales
que publica el periodista investigador.

Se llego a realizar una evaluacion del test heuristico haciendo uso de los 10
principios de Jakob Nielsen donde toda interfaz interactiva deberia cumplir. En el
cual se visualiza en el cuadro de guia de observacion que un 80 % se cumplen de
las categorias a evaluar y también soluciones de la calidad en el uso de la interfaz.
Se realizo el disefio de la aplicacion mavil propuesto (Anexo No 1) tomando asi las
recomendaciones para que se cumpla todos los principios de disefio de interfaz y

usuario.

2.1.4.2 Recomendaciones

Se recomienda realizar la propuesta de disefio interactivo de la presente
investigacion, para mejorar la experiencia usuario que influye en el conocimiento
de nuestra cultura.

Se debe tener cuidado al momento de crear los disefios graficos y analizar los
colores, tipografia de acuerdo al tipo de aplicacién mdvil.
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e Se debe subir la informacion de acuerdo a las categorias para un mejor
desplazamiento, con una frecuencia de un reportaje por dia.

e A los personajes como el Periodista Svonko Cano alentar a que sigan con este tipo
de trabajo investigativo que realizan para rescatar y conocer mas sobre nuestras

costumbres y culturas de la Ciudad.
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ANEXOS 1
DISENO DE LA APLICACION MOVIL PARA LA DIFUSION DE LA
INVESTIGACION HISTORICA Y TRADICIONAL DEL PERIODISTA SVONKO

CANO

(
A

y

Bienvenidos a una aventura
donde conoceremas mas de nuestra
Ciudad de Sucre

Sucre Cultural

Pantalla de Inicio Pantalla de bienvenida

a7



Historia

.
T

a Plaza de 8
o

a ah
| ] | A
:
s
Rosedal del Pague Bolivar
- T
La torre Eiffel de P

L
F |

Personajes

Lugares atractivos

Musica Imagenes

Menu de Categorias Categoria Historia
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De la Plaza de Armas a la

aza 25 de Mayo, la principal
plaza de Bolivia, un
tesoro chuquisagqueno.

1

hitps.)
www. facebook. com/ 10008405566

1649/videos/1120016

Historia - Plaza de Armas
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-

lesoro Chuguisagueno

Do Importantss
Grito g Libertad gl 25 de mayo de
chuguissquerio

1808, es un tescro

Menu de Categorias Categoria Historia
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ANEXOS 2 Formulario de Encuesta Online

Diseno de la aplicacion movil para la
difusion de la investigacion historica y
tradicional del Periodista Svonko Cano

Svonko Cano Valenzuela es Perindista chuquisaguenio dedicado a la prensa generaly a la
investigacion histdrica y tradicional de la ciudad de Sucre.

iMuchas gracias por tu colaboracién!

* Indica gue la pregunta es ohligatoria

i Qué edad tienes? *

O De 18 a 25 afos
O De 26 a 35 afios
() De36a45afios
O De 46 3 55 afos

O Mas de 56 afos

i Con gue dispositive utilizas mas para acceder a internet? *

() Computadora de Escritorio
() Portail
() Tablet

O "Smartphones” (celulares)

() otros:
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Diseno de la aplicacion movil para la
difusion de la investigacion historica y
tradicional del Periodista Svonko Cano

Svonko Cano Valenzuela es Perindista chuquisaguenio dedicado a la prensa generaly a la
investigacion histdrica y tradicional de la ciudad de Sucre.

iMuchas gracias por tu colaboracién!

* Indica gue la pregunta es ohligatoria

i Qué edad tienes? *

O De 18 a 25 afos
O De 26 a 35 afios
() De36a45afios
O De 46 3 55 afos

O Mas de 56 afos

i Con gue dispositive utilizas mas para acceder a internet? *

() Computadora de Escritorio
() Portail
() Tablet

O "Smartphones” (celulares)

() otros:
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JOué redes sociales utilizas mas? *

[] TikTek
[] Facebook

[] nstagram

|:| YouTube

[] otres:

iCon gue frecuencia te informas (leer, ver videos o visitar) lugares histéricos de  *
la Ciudad Sucre?

Diariamerite
Semanalmente
kensualments

Ocacionalmente

OO0 0O0O0

nunca

;Utilizas alguna aplicacién mavil para conocer mas de las culturas, historias vy :
tradiciones de la ciudad de Sucre?

() si
OND

; Te gustaria tener una aplicacion mavil el cual te brinde informacion cultural "
audiovisual (imagenes y videos) de la ciudad de Sucre?

() si
OND
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i Crees que, con este tipo de aplicacion mavil para la difusion de informacion
cultural, las personas se interesen mas por conocer la Ciudad de Sucre?

() si
OND

; Elija la forma de los botones que le agradan mas para la aplicacion mavil? *

Boton

[ | Bordes Semiredondos [ | Bordes Cuadrados

[ ] Redondes
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;Elija que tipo de tipografia le agrada mas para el disefio de la aplicacion movil? *

Mantsarrat “Aplicacidn Mdavildifusian culbursl” Crazamend “Aplicacidn Mdvil dilusido culial™
() Montserrat () Garamond

Roboto “aplicacion Mavil difusién cultural® Baskenille *Aplicacion Ml difisssin cubrl®
() Roboto () Baskerville

;Elija que tipo de docurmentos audiovisual le gustaria gue tenga el disefio de la
aplicacion mavil ?

texto
imagenes
videos

Georreferenciacian

OO000O0

Todos
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;Elija dos opciones de paletas de colores que le agrada mas para el disefio de la
aplicacion mawil?

- womnd - L LT oY TR

[ ] Opcién 1 [ ] Opcign2

- AR -

[] Opcién 3 [] Opcién 4

[ ] opciéns
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i Conoce el trabajo que realiza el Periodista Svonko Cano sobre los resportajes
histaricos, culturales y tradicionales gue publicas en sus redes sociales
(Facebook, Tik Tok e Instagram)?

() si
() No

i Cree gue los reportajes que realiza el periodista Svonko Cano concientizan e :
inspira a conocer mas de nuestra cultura, historias v costumbres?

() si
() No

¢ Cree usted gue deberia haber mas personajes investigadores que nos brinden  *
este tipo de informacion cultural de nuestra ciudad?

() si
O Mo

i Piensas que se esta perdiendo el interés por conocer nuestra cultura, Historiay  *
tradiciones de nuestra ciudad de Sucre por culturas extranjeras?

() si
O Mo
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Si el periodista tuviera una aplicacion mavil, que tipo de informacicn le gustaria
encontrar:

D Reportajes

D Historias

Lugares atractivos
Imagenes antiguas
Misica Tradicional
Personajes Destacados

Todos

N I O O B O

Otros:

Obtanar vinculo
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