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AUTOR: José David Rios Gonzéilez
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RESUMEN EJECUTIVO

El proyecto de titulacion actual se centra mediante estudios en el turismo interno y
las aplicaciones interactivas en el canton Ambato provincia de Tungurahua. En el
planteamiento del problema se tomd en cuenta la informacion disponible que
incurre en las actividades turisticas que la poblacion desarrolla en el canton. De
igual manera, la situacion sanitaria del COVID-19 afecta a las actividades
econdmicas y en especial al turismo; mediante esta observacion se han optado por
estrategias de comunicacién para su debida reactivacion mediante los medios
digitales y multimedia para potenciar el turismo interno. En base a una
investigacion mixta examinando datos cuali-cuantitativos, recolectando
informacién en la busqueda de diferentes medios como el GAD municipal de
Ambato, empresas publicas de turismo y el ministerio de turismo, empleando
entrevistas a profesionales a cargo de puestos de turismo; y recopilando datos

mediante encuestas la poblacion local y extranjeros. Con estos datos se consiguid
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crear una aplicacion moévil informativa que incluye contenido audiovisual,
servicios, alimentacion y destinos turisticos locales con el fin de reactivar el turismo

interno del cantén Ambato.

DESCRIPTORES: Turismo, multimedia, aplicacion movil.

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

FACULTAD DE INGENIERIA Y TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION Y COMUNICACION

CARRERA DE INGENIERIA INDUSTRIAL

TOPIC: MULTIMEDIA AS A STRATEGY TO PROMOVE DOMESTIC
TOURISM IN THE CITY OF AMBATO.

AUTHOR: José David Rios Gonzalez

TUTOR: Ing. Paulina Magally Amaluisa Rendén

ABSTRACT

The degree project was carried out through studies on adventure tourism in natural
areas, and modern technologies, in Ambato City, Tungurahua province. The
problem statement considered the available information that impacts the tourist
activities in Ambato City. Furthermore, the global health situation due to Covid-19,
its impact on economic activities and especially tourism, has been considered. Thus,
the implementation of communication strategies for its reactivation, through new
digital media and multimedia as tools to promote tourism. This methodology was
carried out in this research; in other words, both qualitative and quantitative data

were examinated. This study started with data collection and the search process
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through GAD in Ambato, City committee, Public Tourism company and Ministry
of Tourism by applying interviews to the professionals in charge of the tourism
area. Moreover, quantitative methods were applied through surveys of residents and
tourists, it facilitated the desing proposal and determined the feasibility of mobile
application development. Based on the results, it was possible to develop an
informative mobile application, which has audiovisual content, services,
accommodation, food and tourist attractions. In addition, it serves as a guide to

offter the tourist a satisfactory experience.

KEYWORDS: Tourism, multimedia, Mobile aplicacion.
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INTRODUCCION

El manejo de las aplicaciones interactivas permite descubrir nuevos escenarios
dentro del campo turistico para la potenciacion turistica, ya que muestra
informacion especifica y actualizada. Este trabajo de investigacion se organiza en

seis capitulos, estructurados de la siguiente forma:

CAPITULO I.- El problema. - Contiene el analisis de la investigacion del tema, la
contextualizacidn, con la orientacion del planteamiento del problema, el arbol de

problemas, la justificacion y sus objetivos respectivos.

CAPITULO II.- Estado del arte. - Se en barca con las referencias investigativas,
las fundamentaciones, el organizador l6gico de variables, la fundamentacion tedrica
y el sefialamiento de las variables mediante los antecedentes investigativos y marco

tedrico.

CAPITULO IIL- La investigacion tiene un enfoque mixto, combinando métodos
cuantitativos y cualitativos. En el componente cuantitativo, se aplicaron 379
encuestas a turistas en los principales parques de la ciudad de Ambato. Por su parte,
el componente cualitativo incluy6 una entrevista con Salomé Marin, presidenta de
la Comision de Turismo del cantdon Ambato. Adicionalmente, se utilizdo la

investigacion bibliografica para la elaboracion del marco tedrico.

CAPITULO 1V. - Propuesta. - Incluye informacién clave como los datos
informativos, antecedentes, justificacion, objetivos generales y especificos, analisis
de factibilidad, fundamentacion, metodologia, modelo operativo, gestion de la
propuesta y el plan de monitoreo, todo orientado a facilitar la solucion del problema

identificado.



CAPITULO 1

CONTEXTUALIZACION

Actualmente, a nivel mundial, la tecnologia ha avanzado mucho en este ultimo
tiempo, fundamental en el bienestar de quienes la ocupan, convirtiéndose en una
herramienta diaria en sus necesidades; esto ha cambiado el comportamiento de las
personas, en mejorar y facilitar los procesos en los que una persona busca un lugar

de gastronomia, cultura, o recreacion.

La tecnologia ha avanzado atin mas con la ayuda del smartphone, ya que nos ha
brindado muchas facilidades con las APPS que se van desarrollando y
evolucionando conforme pasa el tiempo y mejorando para el bienestar social de una

poblacion. Al respecto se puede senalar:

El uso de aplicaciones moviles enfocadas en el turismo, conocido como turismo, ha
evolucionado significativamente durante los primeros anos del siglo XXI. Este
estudio se centra en explorar estas aplicaciones moéviles relacionadas con el turismo
para entender como los turistas las usan para obtener informacion sobre sus viajes,
antes y durante y después de realizarlos. Los hallazgos de esta investigacion
muestran que las aplicaciones moviles de turismo deben proporcionar beneficios
significativos a los usuarios, lo que implica que deben orientarse hacia las
necesidades del consumidor y ofrecer una experiencia personalizada. Por lo tanto,
se requiere un enfoque de marketing especifico en la concepcion y desarrollo de

estas aplicaciones de m-tourism. (Saura, Palos Sdnchez y Reyes Menéndez, 2017,

pag. 1).

Estas aplicaciones modviles son enfocadas al turismo, practicamente, han creado una
rama, el m-tourism, que se desarrolla en este tipo de aplicaciones turisticas méviles
que ayudan y aportan a la poblacion, creando una estructura sélida y dirigida hacia
lo que el usuario requiere, ordenando y clasificando los sectores turisticos a los que
nos vamos a referir, para su correcta difusiéon y promocion. Al respecto se puede

sefialar:



A medida que las redes sociales han ido evolucionando, también lo ha hecho el
canal de venta tradicional, pasando de su concepcion clasica a la era del comercio
electronico (e-commerce) y, finalmente, al comercio movil (m-commerce) actual.
Esta transformacion en los canales de venta ha dado lugar a nuevas modalidades de
ofrecer servicios turisticos, donde las agencias de viajes fisicas han perdido
relevancia frente a las plataformas de e-turismo e incluso el turismo movil. (Martin

Sanchez, Davila y Lopez Berzosa, 2012, pag. 408).

En si, las aplicaciones moviles vienen relacionadas con las redes sociales que nos
permiten tener un comercio electronico (e-commerce) y se manejan por medios que
presenten una informacién detallada, que funcionen con la utilidad y funcionalidad,
ya sea conteniendo medios comunicativos, audiovisuales, para que la poblacion le
permita aprender y potenciar estas aplicaciones y que puedan manejarlas conforme

a sus necesidades.

EL PROBLEMA

En el Ecuador existe una falta de difusion interna de sus entornos turisticos, por lo
que el turista interno tiende a migrar hacia otros lugares en busca de satisfacer sus
necesidades, haciendo esto un problema de consumo interno de la ciudad, a nivel
gubernamental no se maneja una adecuada promocion hacia el campo turistico, ya
sea por falta de recursos innovacion en las tecnologias de comunicacion, sus
establecimientos o lugares recreativos que permitan a la poblacion permanecer en
su misma ciudad y disfrutar de su variedad gastrondmica, histdrica-cultural,

recreacional. Al respecto se puede senalar:

La gestion y coordinacion de medidas para fomentar y establecer una cultura de
excelencia en el turismo a nivel nacional y local son insuficientes. Los esfuerzos
dirigidos a mejorar la calidad de los servicios turisticos han sido fragmentados y
mayormente impulsados por emprendedores privados de forma independiente.

Ademas, las entidades relacionadas con el turismo no han implementado politicas



orientadas a promover una cultura de excelencia en sus propias organizaciones, ni
se ha priorizado la coordinacion de iniciativas para cultivar una cultura de

excelencia turistica entre la poblacion. (Ministerio de Turismo, 2014, pag. 11).

Actualmente, la poblacion nacional no puede explotar los recursos que se tiene al
alcance, ya puede ser por falta de planificacion, falta de iniciativa o simplemente el
desinterés de esta hace que exista una insensibilizacion frente al interés de dedicar
servicios turisticos de excelencia, los niveles de calidad al ofertar, ofrecer y dar a
un cliente aun de bajo nivel, la carencia de normas para certificar y corroborar,
cumpliendo los protocolos necesarios para garantizar la calidad de los servicios

turisticos.



JUSTIFICACION

La escasa difusion de los sectores turisticos locales hace que la ciudadania tenga un
desinterés en buscar sitios turisticos de la misma ciudad, ya que las personas de la
localidad tienden por migrar hacia otros sectores turisticos en busca de otras

alternativas. Al respecto se puede sefalar:

La disponibilidad limitada de programas de capacitacion y formacion para el
personal que trabaja en el sector turistico, debido a los altos costos y horarios poco
flexibles, ha contribuido al bajo nivel de profesionalizacion del equipo. La falta de
preparacion ha impactado negativamente en la calidad del servicio ofrecido por el
personal, ya que no se les concientiza adecuadamente sobre la importancia de
proporcionar productos y servicios de alta calidad tanto a turistas nacionales como
extranjeros. En resumen, se observa una falta de cultura del servicio entre los

trabajadores del sector turistico. (Ministerio de Turismo, 2014, pag. 12).

Segtin datos de MINTUR (2012), las personas que visitaron el pais;-se generan
grandes ingresos que contribuyen al turismo nacional y es de gran importancia en
el presente y futuro, con esos datos verificados, da la iniciativa a incentivar y
aprovechar esos recursos de alguna manera y mas, solucionando los problemas y

carencias que existe en este caso.

En si vemos que generar ingresos a través del turismo es solvente para la economia
de una ciudad y de un pais recalcando esos datos, lo que se quiere es promover

internamente el turismo, para la propia ciudadania.

Actualmente, al ver a personas utilizar un Smartphone o una Tablet esto se da
basicamente debido al crecimiento de la tecnologia en el desarrollo de aplicaciones
interactivas. En la ultima década, el internet ha permitido usar herramientas de
posicionamiento global, mensajeria, plataforma de dispositivos moviles, entre
otras, lo que se aplica correctamente da una alternativa y solucioén para difundir y

promover el turismo interno.



El turismo representa un enorme potencial en el desarrollo y el progreso social,
econdémico y cultural de una ciudad, permite que la persona escoja el destino
turistico, con la facilidad de saber antes de los servicios y productos que pueden

ofrecer.

El desarrollo del proyecto se basa en el beneficio que representa hoy en dia el
empleo de las aplicaciones interactivas y como estas pueden contribuir en el

desarrollo del turismo interno de la ciudad de Ambato.

La facilidad de la era digital que existe hoy hace que las personas encuentren una
ubicacion facil y efectiva de cualquier sitio y, a su vez, las aplicaciones moéviles

ayudan y nos facilitan movilizarse hasta el lugar de destino.

OBJETIVOS

Objetivo General

e Analizar los factores que influencian el turismo interno de la ciudad

de Ambato.

Objetivos especificos

e Identificar los medios actuales que pueden servir para la difusion del

turismo interno de la ciudad.

e Establecer los lugares que puedan servir para promover atractivos

turisticos en la ciudad de Ambato.

e Determinar lugares de la ciudad de Ambato para impulsarlos como

atractivos turisticos.



CAPITULO 11

MARCO TEORICO

Mediante una investigacion precedente de trabajos realizados con anterioridad en
los que estan relacionados a la tematica principal, se eligié varios referentes

académicos relacionados a las variables establecidas.

Cabe recalcar, que estas aplicaciones interactivas, complementa de una forma

asertiva al turismo. Asi pues:

En estas décadas, el turismo ha generado grandes expectativas, donde los visitantes
buscan destinos que ofrezcan placer y comodidad para llevar a cabo sus actividades.
Ademas, exploran lugares que les permitan moverse facilmente, empleando
aplicaciones de itinerarios turisticos para planificar sus desplazamientos. Es
importante tener en cuenta que los turistas no viajan por un tnico motivo, sino que
pueden hacerlo por trabajo, diversion, ocio o refugio, y, por lo tanto, buscan
paquetes turisticos con atractivos impactantes. Gracias a las modernas tecnologias,
actualmente es més facil explorar un lugar antes de visitarlo, y con la ayuda del
GPS, se pueden localizar destinos con gran precision. Esto permite a los turistas
planificar sus rutas, citar los lugares de interés que desean explorar y comunicarse
previamente con los guias turisticos. (Rodriguez Diaz y Caballero Fernandez, 2012,

p. 110).

En si, cabe recalcar que el turismo ha crecido igual que el avance tecnoldgico que
nos ayuda y nos facilita a la poblacion en si se desplace por los lugares de destino

a los que una aplicacion interactiva nos muestra.



Como se puede apreciar, las nuevas tecnologias estin dominando gran parte de la
cultura en si, ya que nos facilita y agilita procesos que antes sin ellas, las actividades

tenian otro curso. Por lo tanto:

Una gran cantidad de informacion turistica ahora es accesible gracias a las nuevas
tecnologias. El visitante puede conocer con detalle los destinos turisticos y las
actividades que alli se pueden realizar. Adicionalmente, podras tener actualizados
los precios y horarios de las distintas actividades, facilitando al turista la busqueda

de informacion. (Rodriguez Diaz y Caballero Ferndndez, 2012, p. 110).

Con estas nuevas tecnologias, damos la posibilidad de una nueva forma de aplicar
esta tendencia como una modalidad més factible al ocupar este tipo de nuevas

tecnologias. Agregando a lo anterior, asimismo:

Si el turismo es una forma particular de ver y habitar el territorio, entonces estudiar
el desarrollo turistico desde una perspectiva urbano-geografica implica examinar
qué lugares se configuran a lo largo del tiempo como espacios preferentes para el
desarrollo de actividades turisticas, qué cualidades poseen estos lugares y, lo mas
importante. importante, cuales son las diversas formas en que la actividad turistica
se implanta en el territorio y qué transformaciones provoca en ellos (Santana

Turégano, 2003, p. 12).

El sitio geografico — urbanistico tiene una gran importancia ya que, cada lugar es
diferente con su respectiva cultura, época y sus diferentes espacios de desarrollo,

con esto, se puede potenciar de una manera efectiva.



Multimedia y Tecnologias de la Informacion y Comunicacion

Los avances de la ciencia y la tecnologia han influido en la promocién de diferentes
atractivos turisticos a nivel mundial, componentes que con el transcurso del tiempo
conllevan a los intercambios de informacion, orientando al consumidor en la toma
de decisiones en cuanto a la eleccion de sitio que desea visitar, factor que beneficia
en adquisicion de experiencias personales, y el conocimiento de productos o

servicios que oferta determinados sectores turisticos.

Debido a estos factores, el término "tecnologia" ha evolucionado hacia uno que
abarca una gama mas amplia de conceptos, como la creacion de nuevos servicios,
el desarrollo de procesos que promuevan el bienestar y la satisfaccion de las
necesidades de diversos grupos sociales.; Es importante sefialar que la industria del
turismo estd experimentando cambios debido a cambios en el comportamiento y las
preferencias de los consumidores. Como resultado, la industria debe adoptar nuevas
practicas comerciales y estrategias de participacion del cliente para expandir su base
de clientes y brindar servicios ferozmente competitivos. En el mismo contexto, el
portal Web, es una herramienta necesaria para mejorar y fortalecer la
competitividad, la comercializacion de los servicios y productos, siendo uno de los
beneficios mayoritarios el conocimiento del mercado, segmentaciéon para sus

productos, y fidelizacion de clientes.

En el sector turistico internet ofrece diversidad de beneficios enfocados en el
contexto empresarial, entre ellos, facilita la gestion de reservas, venta de plazas,
aumento de la promocion de sus servicios y brinda al viajero la oportunidad de
tramitar su desplazamiento con mayor eficiencia y efectividad; entre otras ventajas
se incluye la incorporacion de pagos online, y la gestion de reservas a costos

menores, brindando asi un servicio con calidad y calidez.
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Es trascendental adicionar que la informacion sobre productos y destinos, la
verificacion de ofertas de otros servicios y mercados, y la reduccion de tareas y
diligencias son algunas de las ventajas de las TIC en el contexto del turismo. En
términos de administracion, permite una mayor interaccion con el cliente, mayor
distribucion y ventas en el mercado, eficiencia en la gestion de procesos,
flexibilidad y adaptabilidad, y menor diligencia (Ivars, Solsona y Giner, 2016, p.
339), la finalidad es garantizar la sostenibilidad de los destinos, encontrar nuevas
vias de competitividad en el entorno turistico actual, enriquecer y diversificar las
experiencias turisticas, difundir y socializar la informacion referente a los atractivos
del territorio y, por ultimo, utilizar las herramientas tecnoldgicas en la produccion

y el consumo turisticos.

Es importante tener en cuenta que las empresas con experiencia en la industria
turistica innovan sus servicios utilizando la tecnologia, factor que simplifica
procesos, produce bienes y ofrece servicios. Se menciona que la informacion es mas
difundida y accesible mediante virtualidad, posibilitando la interaccion sin importar
el lugar o el tiempo, para aumentar los ingresos y la competitividad en el mercado

(Olvera, Gea, y Gonzalez, 2018, p. 56).

La incorporacion de herramientas tecnologicas al contexto turistico ha facilitado la
difusién de informacion a través de Internet; la comunicacion se basa asi en la
promocion (el beneficio que ofrecen las redes sociales en Facebook o Instagram
reduce los costos publicitarios), la publicidad, el mercadeo y la contratacion de
servicios turisticos, lo que ha creado la necesidad del uso de mecanismos de
desarrollo de usuarios, marketing y difusién a través de una variedad de medios

(Romero, Carbonell, y Gertrudix, 2020).
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Multimedia

La multimedia abarca el uso variado de informacion, ya sea en forma de texto,
sonido, imagenes visuales o combinaciones de estas formas. Esta diversidad de
recursos ejerce una influencia significativa en la comunicacidon entre personas al
hacer uso de una amplia gama de medios, que incluyen tanto el sonido como la
imagen, e incorporan expresiones corporales junto con una variedad de imagenes,
como ilustraciones, graficos, mapas y fotografias. Como resultado, las herramientas
de comunicacion son instrumentales para el progreso empresarial al facilitar el
intercambio de conocimientos y la integracion de contenido audiovisual en la

comunicacion. (Salinas & De Benito, 2020, p. 101).

La elaboracion de software facilita la edicion y conservacion de datos en una era
moderna, contribuyendo de manera notable al avance de sectores como el turismo
y la gastronomia. Las herramientas tecnoldgicas nos capacitan para adaptarnos a
los cambios que influyen en nuestro entorno. En este contexto, es crucial destacar
que la multimedia representa un recurso esencial en la busqueda, sintesis,
procesamiento y disefio de informacion para fomentar la construccion del

conocimiento.

Como se puede apreciar, las nuevas tecnologias vienen de parte en las aplicaciones

multimedia, asi pues, se indica:

La multimedia abarca una serie de herramientas que incluyen tanto el hardware
como el software de un ordenador, necesarios para fusionar y crear textos, imagenes
estaticas y en movimiento, graficos, sonidos y animaciones. Este sistema,
controlado por un ordenador y a menudo respaldado por medios Opticos,
proporciona un entorno donde es posible manipular y trabajar con estos elementos

mediante interfaces. (Lacruz Alcocer, 2002, p. 193).
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Nos detalla que la multimedia es una combinacion entre equipo y persona en la cual
se puede crear infinidad de contenido digital para su distribucion y visualizacion.

Ademas, podemos acotar:

Un sistema multimedia puede definirse ampliamente como aquel que puede
coordinar la presentacion de texto, sonido e informacién audiovisual, incluidas
imagenes, videos, graficos animados, sonidos y textos. Algunos sistemas
multimedia solo requieren la computadora como componente. La capacidad de

reproducir videos esta ausente en algunos de estos (Bartolomé Pina, 1994, p. 2).

En si, la computadora es de gran importancia como una herramienta de trabajo para
trabajar en este tipo de contenido, asimismo complementamos un concepto mas de

multimedia:

El término "multimedia" se refiere a audio, texto, graficos, video fijo o en
movimiento y animacion controlados por computadora. Pero no es una integracion
facil. Para crear un entorno de informaciéon multisensorial, se utiliza una
combinacion de hardware, software y tecnologias de almacenamiento integrados

(Vaughan, 1995, p. 2).

A la hora de describir los elementos que conforman cualquier sistema multimedia

tenemos:
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Tabla 1:

Componentes multimedia

Componentes

Descripcion

Nodo

Conexiones o enlaces

Red de ideas

Itinerarios

Elemento caracteristico de Hipermedia. Consiste en
fragmentos de texto, graficos, video u otra

informacion.

Los enlaces en hipermedia son generalmente
asociativos. Llevan al usuario a través del espacio de

informacion a los nodos que ha seleccionado.

La estructura del nodo y la estructura de conexiones
forman una red de ideas interrelacionadas o

interconectadas.

Los itinerarios pueden ser determinados por el autor,
el wusuario/alumno, o Dbasandose en una

responsabilidad compartida.

Nota. Adaptado de Titulo del capitulo o libro, por R. Vaughan, 1995.

Hipertexto
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El hipertexto es fundamental en las aplicaciones multimedia, al respecto se puede

sefialar:

El hipertexto se define como fragmentos de texto u otras formas de presentacion de
informacion que estan interconectados de manera no lineal. Cuando este sistema se
centra en formas de informaciéon no basadas en texto, se emplea el término

"hipermedia". (Cantos, Martinez y Moya, 1994, p. 21).

Texto

El texto es esencial en todos los elementos de comunicacion, al respecto nos indica:

En realidad, un texto se puede entender como un enunciado completo que se percibe
como una unidad de significado organizada en torno a un tema, con cohesion interna
y una estructura coherente que se adapta al contexto de comunicacion. Para analizar
un enunciado como un texto, es fundamental abordarlo como un objeto de
conocimiento y examinarlo desde una perspectiva tedrica abstracta de la

textualidad. (Herrero Cecilia, 2006, p. 14).

De acuerdo con Daniel Insa y Rosario Morata, "El texto complementa el contenido
de la informacion, desempefiando un papel clave en el fortalecimiento del mensaje
visual. Su proposito es facilitar una comprension mas profunda, ofrecer
informacion adicional e incitar a la reflexion. En las aplicaciones multimedia, la
presencia de texto contribuye al desarrollo del vocabulario, mejora la fluidez verbal,
favorece la discriminacion visual y potencia la comprension lectora". El objetivo
principal del texto es fomentar un pensamiento mas profundo al alentar la reflexion

sobre los temas en cuestion. La aclaracion de informacion gréafica o iconica también
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es posible en aplicaciones multimedia. Al alterar el formato del texto, enfatizar los
detalles mas importantes y hacer mas claro el mensaje escrito, podemos fortalecer
el componente visual del texto teniendo en cuenta el objetivo y los usuarios a los

que esta destinada la aplicacion multimedia (Belloch Orti, 2017).

Sonido

El sonido es una parte fundamental para todo tipo de comunicacidn a nivel global

de cualquier elemento, adicionalmente cabe mencionar:

Hay diversas formas de definir el sonido, pero las mas comunes son la descripcion
de una vibracidon mecdnica que se propaga con un material eldstico y denso,
generalmente el aire, generando una sensacion auditiva. A diferencia de la luz, se
destaca que el sonido no se propaga en el vacio y estd vinculado al concepto de

estimulo fisico. (Carrion Isbert, 1998, p. 14).

Graficos

Los elementos iconograficos, que permiten la representacion de palabras, conceptos
e ideas a través de dibujos o imagenes y, por lo general, transmiten la esencia del
concepto o la idea que se transmite, son un componente comun en las aplicaciones
multimedia. Como indica Martinez (1997) “Incluso cuando se presenta como
hiperrealismo, el lenguaje visual grafico o iconografico suele implicar abstraccion.
Por ser un modo de expresion que busca la realidad en codigos universales, un
lenguaje iconico tiende siempre a la abstraccion. La introduccion de una imagen
visual al estado de c6digo es lo que presupone la abstraccion.” Son apropiados para
comunicar ideas o conceptos en aplicaciones que pueden ser utilizadas por personas

que hablan diferentes idiomas o tienen diferentes niveles de desarrollo lingiiistico
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porque tienen un caracter visual que les da un caracter universal y no especifico

(Belloch Orti , 2017).

Videos

Los videos son colecciones de imagenes fijas que han sido codificadas, sintetizadas
o capturadas digitalmente en rafagas cortas que dan la impresion de movimiento al
espectador. Los videos son un medio ideal para mostrar los atributos dinamicos de
un concepto, proceso o evento debido a su naturaleza secuencial y capacidad para
desarrollar tramas en aplicaciones multimedia. Transforman pantallas de ordenador
en terminales de television. Estan disefiados para que el usuario pausa, reanude y
reproduce las secuencias con la frecuencia deseada. Las aplicaciones denominadas
audio son mensajes de naturaleza actstica de varios tipos, que incluyen musica,
sonidos ambientales, voces humanas y sonidos sintetizados que producen sonido

(Pinto, 2011).

Audiovisual

Tras la introduccion del cine sonoro, el término "audiovisual” se utiliz6 por primera
vez en los Estados Unidos en la década de 1930. Pero no es hasta la década de 1950
en Francia que esta frase comienza a usarse para describir los métodos de
transmision simultdnea. A partir de este punto, el concepto se expande y el término
adquiere un caracter sustantivo. Se aborda el lenguaje audiovisual y la
comunicacion dentro del contexto de los medios de comunicacion. El término

"audiovisual" se refiere a la completa fusion e interaccion de lo auditivo y lo visual
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para crear una nueva realidad o lenguaje. Es simultaneo en la percepcion. Como
resultado, los mecanismos especificos permiten la creacion de nuevas realidades

sensoriales (Navarro, 2006).

1. Armonia: Cada sonido se corresponde con una imagen, creando una

sincronia perfecta entre ambos elementos.

2. Complementariedad: Lo que un elemento no aporta, es compensado por

el otro, generando un mensaje completo.

3. Refuerzo: Los significados sonoros y visuales se potencian mutuamente,

insistiendo en un propdsito comun.

4. Contraste: El significado emerge del contraste entre los elementos sonoros

y visuales, destacando sus diferencias para enriquecer el mensaje.

Signos, simbolos

En esta seccion, los graficos e iconos han sido parte fundamental en la historia

misma, al respecto se puede detallar:

En otras palabras, estos signos existen porque posibilitan las interacciones
culturales en las que participamos, de lo cual inferimos que las interacciones
culturales humanas solo son posibles a través de esta tricotomia de signos. Estos
signos (simbolos, indices e iconos) son parte del acto de lectura, es decir, de las

multiples interpretaciones (Jurado Valencia, 2004, p. 1).

Los signos, simbolos e iconos en si mismos son un componente de la lectura
humana con diversas interpretaciones y permiten interacciones, ya sea de manera

comunicativa, cultural o interactiva, lo que permite la comunicacion humana.
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Fotografia

La fotografia ha sido catalogada como una de las ultimas artes a desarrollarse,
siendo un medio de expresion artistica, la cual permite expresar lo que percibimos

de una manera tanto Unica-personal, al respecto se puede indicar:

Se suele considerar la fotografia como una reproduccion fiel de la realidad, una
representacion exacta y precisa de lo que se observa. Sin embargo, la realidad es
diferente; la imagen capturada fotograficamente y la imagen que percibimos
mediante la vista pueden diferir entre si, variando en distintos niveles. (Bergondo,

2009, p. 298).

Sistema de Navegacion

Se considera que la navegaciéon mediante una aplicaciéon multimedia es de gran
importancia, por el nivel de interactividad que presenta la misma, efectivamente, la
aplicacion condicionara su interaccion y el sistema de navegacion del usuario, al

respecto recalcamos:

Lineal

El sistema de navegacion lineal se caracteriza por un enfoque secuencial en el que
es necesario avanzar a través de cada médulo para llegar al siguiente; el usuario

sigue una ruta definida y atraviesa los modulos para finalizar la aplicacion. Este
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enfoque se aplica en el desarrollo de aplicaciones y productos multimedia

interactivos. (Audi i de Higes, 2015, p. 143).

Reticular

En el sistema de navegacion reticular, los modulos estan interconectados y se puede
acceder a través de hipertextos, lo que otorga completa libertad al usuario para
explorar los contenidos. Esta organizacion se usa en la mayoria de las paginas web

y aplicaciones de consulta. (Audi i de Higes, 2015, p. 143).

Jerarquizado

El sistema jerarquizado combina elementos de dos modelos, donde la estructura
jerarquica organiza los modulos en diferentes niveles. Para acceder a cada nivel, es
necesario atravesar el nivel anterior, pero una vez dentro de cada nivel, el usuario
tiene total libertad para navegar. Este enfoque se usa en aplicaciones y productos

multimedia interactivos. (Audi i de Higes, 2015, p. 143).

Hipermedia
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Hace referencia a las técnicas empleadas para crear y redactar contenidos que
incluyan texto, imagenes, videos, animaciones y/o sonidos. El término surge de las
ideas de hipertexto y multimedia, lo que implica una estructura que combina canales
y facilita la navegacion entre sus contenidos. En este contexto, se busca organizar
la informacion en la pantalla de tal manera que el usuario pueda identificar
claramente los diferentes nodos y comprender la estructura interna del producto de

manera intuitiva. (Aubia i de Higes, 2015, p. 140).

Segun lo expuesto anteriormente gracias a la hipermedia, se puede crear contenidos
digitales, plasmados en libros, enciclopedias, cuentos, diccionarios multimedia, que

permite al usuario informarse y comprender los distintos temas de interés.

Simulaciones:

Las simulaciones son una herramienta fundamental para una innovacién en el
material que se va a trabajar, en efecto:

Incorpora recursos y materiales didacticos combinados, interfaces completas con
aplicaciones educativas, permitiendo que el proceso de ensefianza-aprendizaje se
entretenga y lidicamente. La principal ventaja de este medio surge de la interaccion
innovadora entre el usuario y la aplicacion, facilitando la integracion de diversos
tipos de materiales y recursos didéacticos, como textos, contenido audiovisual,
elementos multimedia, ejercicios practicos, glosarios, musica, entre otros. (Ladrén

de Guevara, 2018, p. 63).
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Imagenes estaticas/dinamicas

La imagen digital, basada en una matriz numérica binaria, es una representacion
bidimensional de una imagen en la que cada pixel se codifica mediante valores
numéricos en formato binario. Dependiendo de la resolucion, puede ser esttica

(fija) o dindmica (en movimiento). Asimismo, se dice:

En las aplicaciones multimedia, las imagenes estaticas juegan un papel crucial para
ilustrar y hacer que la informacion deseada sea mas facil de entender. Rodriguez
Diéguez (1996) indica que Hay seis funciones diferentes que puede realizar una
imagen: representaciéon, alusion, enunciacidn, atribucion, catalizacion de
experiencias y operacion. Hay muchos tipos diferentes de imagenes, incluidas
fotografias, representaciones graficas, marcos, ilustraciones y mas (Belloch Orti ,

2017).

Las representaciones visuales conocidas como imagenes fijas preservan momentos
inmoviles en el tiempo. Las imagenes fijas pueden provocar emociones, contar
historias y mostrar la belleza del mundo que nos rodea usando colores, formas,

lineas y composiciones.

Una imagen visual es una representacion grafica que utiliza colores, formas y
elementos visuales para transmitir un mensaje, capturar la atencion y despertar

emociones en los espectadores, al respecto complementamos:

La imagen visual, ya sea impresa o digital, sirve como una herramienta de
comunicacion eficaz y perfecta para transmitir todo tipo de informacién crucial. Las

imagenes visuales pueden evocar emociones poderosas y duraderas, comunicar
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ideas y contar historias. Son una herramienta efectiva para capturar momentos
especiales, expresar conceptos dificiles de una manera atractiva y evocar
sentimientos fuertes en la audiencia. Las imdgenes visuales nos invitan a mirar,
reflexionar y explorar el mundo de una manera especial e individualizada. Puede
hacerlo a través de una fotografia que capture la belleza de un paisaje, un disefio
grafico que comunique una idea de manera clara y concisa o una ilustracion que

despierte la imaginacion (Amaluisa Rendén y Amaluisa Renddn, 2023, p. 1)

Una imagen dindmica es una representacion visual que cambia y se mueve con el

tiempo se llama imagen dinamica. Al mismo tiempo se recalca:

Mientras que las imdgenes dindmicas en movimiento son un recurso importante,
transmitiendo visualmente secuencias completas de contenido, ilustrando un
apartado de contenido con sentido propio. A través de estas herramientas, es posible
simular eventos que son dificiles de conocer o observar de manera real. Pueden ser
videos o animaciones, y la animacion, en particular, ofrece un mayor control sobre
las situaciones al permitir la representacion mediante esquemas y figuras. (Belloch

Orti , 2017).

Asi pues, las imagenes dindmicas, en contraste con las estaticas, nos permiten
experimentar una serie de eventos, ver objetos en movimiento y absorber la fluidez

de las acciones y transformaciones visuales.

HTML

Como se puede apreciar, las nuevas tecnologias en el internet vienen de parte en la

red y todo lo que se relaciona con el HTML, asimismo se puede recalcar:
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Aunque no se clasifica de manera precisa como un lenguaje de programacion,
HTML es el mas ampliamente difundido y utilizado en la creacion de paginas web
para el World Wide Web. Este lenguaje, conocido como Hypertext Markup
Language (Lenguaje de Marcado de Hipertexto), es una implementacion de la
norma ISO 8879:1986 y tiene su origen en el SGML (Standard Generalized Markup
Language). HTML consiste en una serie de comandos o etiquetas que son
interpretados por los programas utilizados para la navegacion en la World Wide

Web. (Fainstein Lamuedra, 1997, p. 75).

Camara

La camara siempre ha tenido la funcionalidad para fotografiar sin limites, es por
ello por lo que su importancia radica en obtener fotos de alta resolucion, a

continuacion:

La capacidad de almacenar fotos en una tarjeta digital y eliminarlas si no nos gusta
0 no estamos interesados en mantenerlas es su caracteristica clave. Son la tendencia
actual en cdmaras. Los mismos que permiten la grabacion de videos, fotografia en
luz oscura, edicién de fotografias, deteccion de personas y filtros artisticos (Torres

Llamas, 2015, p. 55-56).
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Computadora

La computadora es fundamental y de gran utilidad para el hombre, mediante la cual
la comunicacion contempla un lugar predominante, siendo un instrumento eficiente

de rapido y fécil acceso, adicionalmente se reafirma:

La computadora es una maquina disefiada para aceptar un conjunto de datos de
entrada, procesarlos y obtener como resultado de un conjunto de datos de salida.
Por tanto, debemos considerar que con una computadora podemos realizar distintas
tareas. Para ello, no solo podemos introducir datos para procesar y las instrucciones
que indican cOmo se procesa, asi que el usuario necesita interactuar con ella

mediante la entrada y salida (E/S) de datos. (Garrido Carrillo, 2005, p. 2).

Potenciacion Turistica

La potenciacion turistica se basara como herramienta administrativa para potenciar
la ciudad, promoviendo los lugares turisticos a nivel de la localidad, al respecto se

puede sefialar:

Turismo interno o nacional

Son los viajes realizados por las personas nacidas y residentes de un pais, esta
modalidad ha sido poco estudiada y muchos no le brindan la importancia que
merece, no solo por tratarse de los propios habitantes, sino por la contribucién que
los mismos aportan. El turismo interno, conocido como turismo interior, doméstico,

es muy importante en cuanto a estimulo, no solo por el conocimiento propio del
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pais, sino porque para muchas personas es la Unica posibilidad de turismo, ya que

sus ingresos no los permiten, viajar a otros paises. (Quesada Castro, 2006, p. 83).

Marketing Turistico

El marketing turistico es una rama del marketing de servicios, en la que el turismo
se considera uno de los servicios principales, abarcando ademds un conjunto mas
amplio de servicios relacionados. También se centra en promover lugares que
realizan empresas hoteleras, locales de ocio, restaurantes, empresas de transporte y
otros organismos publicos; y se encarga de las acciones que ofrecen el mejor
servicio al turista; se usa para referirse a la disciplina comercial por la que atrae a
los visitantes. (Kotler, Bowen, Makens, Flores Zamora y de Madariaga, 2011, pags.

4-5).

Turismo

Segun la Teoria General del Turismo, la definicidon més precisa sobre el turismo,
propuesta por Hunziker y Krapf (1942), establece que: "El turismo es el conjunto
de relaciones y fenomenos producidos por el desplazamiento y la permanencia de
personas fuera de su lugar de residencia, siempre que el desplazamiento o la

estancia no estén motivados por una actividad lucrativa" (Krapf, 1942).

La Organizacion Mundial del Turismo (OMT), en 1985, ofrece dos definiciones
sobre el turismo. La primera, de cardcter técnico, describe el turismo como "el

movimiento de personas por motivos culturales, como viajes de estudio, asistencia
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a festivales u otros eventos artisticos, visitas a sitios 0 monumentos, viajes para
estudiar la naturaleza, el arte, el folklore y las peregrinaciones". La segunda, mas
general, lo define como "todos los movimientos de personas destinados a satisfacer
la necesidad humana de diversidad, orientados a elevar el nivel cultural del
individuo, facilitando nuevos conocimientos, experiencias y encuentros" (Toselli,

2003).

Turismo Ecuador

Por tema de pandemia el mundo fue impactado, es por ello por lo que nadie estuvo
preparado para enfrentar la situacion, es por esa razon que en Ecuador se declard
emergencia sanitaria causada por COVID-19. De esta manera, se paraliza y se

pierde la reactivacion econdmica cambiando la realidad del pais.

El Ministerio de Turismo del Ecuador mediante la Direccion de Inteligencia de
Mercados, gener6 impacto con respecto al cierre de fronteras, esto fue por efectos
de la pandemia en Ecuador, tras la evolucion de la crisis de pandemia en el pais,
nace la necesidad de contar con un comportamiento con relaciéon al turismo

nacional.

Conforme a esta idea, la investigacion, pretende evidenciar un comportamiento del
turista a nivel nacional que se ha creado antes y después de pandemia, esto ha
generado tendencia respecto a las variables de comportamientos, sobre todo a
desplazamientos, destinos para disfrutar y realizar viajes de turismo. (Direccion de

Inteligencia de Mercados, 2020).
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Se menciona que de acuerdo con las estadisticas relacionadas a nivel del Pais y con
relacion a la eleccion de los destinos, rutas turisticas de preferencia, el 52% de la
poblacion visito la region costera, seguidos de un 28 % correspondientes a la region
de Sierra, es por ello por lo que se han recogido las estadisticas que reflejan y estan

detalladas en la siguiente imagen.

Grifico 1:

Estadisticas de turismo

51.,69%
28,33%
5,58% 6,32%
3,46%
0,97% 2,75% 0,9% h
Costa Sierra Amazonia Galapagos Extranjero No viajaba Ninguno Otros

en especifico

Nota. Adaptado de Titulo del Informe o Documento Original, por Direccion de Inteligencia

de Mercados, 2020.

Segun datos reflejados en PLANDETUR 2020, Ecuador muestra un desempefio
variable en las llegadas de turistas internacionales. Sin embargo, muestra una
mejora positiva en los niveles de ingresos por turismo internacional, afio a afio. Se
debe entender que el enfoque estd dirigido a un turista de alto consumo,
especificamente a aquellos turistas clasificados como alocéntricos y casi

alocéntricos (es decir, viajeros experimentados y aventureros que estan dispuestos
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a gastar considerablemente mas por la experiencia en si que por el confort),
abriéndose un nicho para el Ecuador que puede ocupar si practica un modelo de

turismo sostenible.

Ecuador ha mantenido una balanza turistica negativa desde 2001, alcanzando sus
niveles mas altos de déficit entre 2004 y 2006. Se reafirma el postulado que mas
importante que crecer en niumero de llegadas de turistas internacionales es que los
turistas internacionales que lleguen contribuyan a la economia nacional a través de
un mayor gasto. De ahi, que esto se podra lograr unicamente a través de la mejora
de la calidad y la diversidad de oferta turistica que el Ecuador ofrezca. (Banco

Interamericano de Desarrollo, 2007).

Turismo Provincial

La provincia de Tungurahua, conocida por tierra de los tres Juanes, que, con su
calidez de gente, es un lugar magico de la sierra ecuatoriana, contempla 24

provincias que conforman la Republica del Ecuador, su capital es Ambato.

El turismo a nivel provincial en Tungurahua se ha categorizado por tener un gran
movimiento relacionado al comercio; provincia que se dedica a la agricultura,
ganaderia, turismo junto a la industria textil y las diversas confecciones en vestido
y calzado; donde cada marca tiene un posicionamiento, que genera

emprendimientos llegando a nuevos mercados.

De esta manera se puede comprobar el cambio en lo que se refiere a cultura

organizacional de los gobiernos autonomos descentralizados correspondientes a los
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diferentes cantones; donde se promueve el turismo para reactivar el comercio y

crecimiento economico de los cantones.

Actualmente la provincia tiene grandes expansiones de tierra con sembrios de
arboles frutales, con vistosos colores y con sus lagunas para practicar el deporte de
la pesca y actividades como camping. La provincia se caracteriza por sus
emblematicas fiestas de tradicion, Fiestas de las Flores y Frutas celebradas con

algarabia con los habitantes y turistas en la época de Carnaval.

Turismo Cantonal

En el contexto de la actividad turistica de manera global, el turismo radica en los
sectores del cambio, donde hay transformaciones con la globalizacion de la
economia turistica, acortamiento de distancias, avances en la tecnologia y el

volumen de turistas, por eso respaldan al turismo. (Larrea, 2020).

Ambato tiene la administracion municipal, encargada de fortalecer el desarrollo
cultural y turistico mediante la planificacion, investigacion, gestion, produccion y
activacion de la memoria social, cultural y de artes, innovando el turismo y la

difusion del patrimonio cultural.

Ambato capital de Tungurahua conocida también como Jardin del Ecuador, rodeada
de volcanes y valles; posee lugares turisticos de la provincia destacan el jardin
botanico Atocha La Liria, un lugar turistico patrimonial con un amplio espacio
donde se hallan museos: La casa de Martinez-Holguin, casa de ilustres que aportan

a la poesia, historia, también tenemos la Casa de Montalvo, el Parque Provincial de
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la Familia, Parque de las Flores y sus demds Parque que se ubican en el centro de
la ciudad, mismos que son lugares categorizados para recreaciones con sus espacios
verdes. La provincia tiene edificaciones religiosas, la iglesia Catedral representativa
de Ambato, la Iglesia de La Providencia o estilos espafoles como los que se pueden

apreciar en el Parque Montalvo. (Ecuador, 2020).

También se destaca que en las parroquias cercanas al canton Ambato existen
diversos museos, como la Casa Museo Galeria de Arte Angel Miranda Sanchez en
Cevallos, el Museo Arqueologico Religioso Senior del Terremoto en Patate, el
Museo Ruminahui en Pillaro y el Museo de la Parroquia Sucre en Sucre. (Bonilla

Nufiez, 2017).

PARQUES DE LA CIUDAD DE AMBATO

Imagen 1:

Parque El Suerio

Nota. Fotografia tomada durante el levantamiento de informacion en campo, 2025.
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Imagen 2:

Parque Juan Benigno Vela

Nota. Fotografia tomada durante el levantamiento de informacion en campo, 2025.

Imagen 3:

Parque Montalvo

Nota. Fotografia tomada durante el levantamiento de informacion en campo, 2025.
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CULTURA DE LA CIUDAD DE AMBATO

Imagen 4:

Quinta de Juan Leon Mera

Nota. Fotografia tomada durante el levantamiento de informacion en campo, 2025.

Imagen 5:

Quinta de Juan Montalvo

Nota. Fotografia tomada durante el levantamiento de informacion en campo, 2025
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IGLESIAS DE LA CIUDAD DE AMBATO

Imagen 6.

Iglesia Catedral

o

Nota. Fotografia tomada durante el levantamiento de informacion en campo, 2025.

Fundamentacion Legal del Turismo

Este estudio de titulacion tiene un enfoque critico, enfocado a registros estadisticos
referentes a turismo, para ello se recolecto la debida informacion para cumplir los
objetivos propuestos del investigador; mediante la propuesta se contribuira a la
reactivacion del turismo interno en la ciudad de Ambato provincia de Tungurahua,
por esta investigacion se mejoraran aspectos positivos con la sociedad y lo mas

importante la actividad turistica.

La fundamentacion del siguiente proyecto se respalda de la parte legal, de la Ley
Orgénica de Turismo junto con la ley de turismo la Ley 97 del Registro Oficial
Suplemento 733 de 27 de diciembre del 2002, y el Decreto Ejecutivo 1186.
(Nacional, 2014).

34



Fundamentacion Estratégica y Técnica del Aplicativo Turistico Digital.

Los conceptos de multimedia, turismo digital y comunicacién interactiva
fundamentan de manera directa el disefio del aplicativo propuesto, transformando
la teoria en una herramienta operativa para el canton Ambato. La integracion de
recursos como el hipertexto, sonido, graficos y fotografia no se plantea como
elementos aislados, sino como un sistema de hipermedia disefiado para reducir la
brecha informativa y mejorar la experiencia del visitante. Asimismo, la
fundamentacion técnica de los Sistemas de Navegacion (lineal, reticular y
jerarquizado) es la que garantiza la usabilidad de la interfaz, permitiendo que el
usuario transite de una consulta informativa a una accion comercial o cultural de
forma intuitiva. En definitiva, el uso de estas tecnologias digitales y multimedia se
establece como el soporte estratégico necesario para la potenciacion turistica,
permitiendo que el turismo interno se adapte a las demandas de la era digital y
facilite la planificacion de rutas personalizadas mediante el uso de dispositivos

moviles y GPS.
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CAPITULO I1I

METODOLOGIA DE INVESTIGACION

Diseiio metodolégico

El presente trabajo de titulacion se basa en la metodologia de la Investigacion de
campo y a la vez documental, con investigacion exploratoria y enfoque tanto
cuantitativo y cualitativo, es decir corresponde al enfoque mixto, que ha permitido
conocer aspectos relevantes sobre Turismo Interno de la ciudad de Ambato,

provincia Tungurahua.

Modalidad de Investigacion

La modalidad aplicada para el desarrollo del estudio se apoya en la investigacion
de campo, que afirma Arias (2012, p. 31), que la investigacion es aquella que
consiste en la recoleccion de datos directamente de los sujetos implicados a ser
investigados, o de la realidad donde ocurren los hechos, esto facilita al investigador
en la obtencion de datos, gracias a la bisqueda de informacion, que define el tema,

del cual se pretende hacer un estudio.

La informacion presentada se adquirié de la Ingeniera Salomé Marin, concejal de
Ambato, miembro de las comisiones de Planificacion y Presupuesto, Igualdad y
Género, Turismo y Cooperacion Internacional; y las etapas que aborda la modalidad
tiene plan investigativo, recopilando informacion y analizando los datos

previamente obtenidos tras investigacion.
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Cabe recalcar que cuando trabajamos bajo la modalidad de campo, la investigacion
se apoya en investigacion documental o bibliografica, enfocada a la indagacion de
la informacién en fuentes de libros, revistas, articulos cientificos tras publicaciones,
paginas web del Ministerio de Turismo del Ecuador, donde se hall6é informacion
sobre la actividad turistica a nivel nacional. La investigacion de campo y la
documental se relacionan con la indagacion y, sobre todo, con informacion y plan

de investigacion.

Tipo de Investigacion

El tipo de investigacion tiene sustento y alcance conforme a lo que plantea la
metodologia de la investigacion de Hernandez Sampieri y Mendoza Torres (2018),
el estudio es exploratorio, lo cual ha ayudado para el analisis del problema en el
presente proyecto, siendo deficiente en la adaptacion de las aplicaciones
interactivas para la potenciacion turistica interna en el canton de Ambato. Este tema
sera de gran impacto para la ciudad porque mediante las aplicaciones digitales la

ciudad se reactivard en el turismo y deleite de la gastronomia que ofrece al turista.

Enfoque Investigativo

El proyecto tiene un enfoque mixto, que van segun los datos criticos, empiricos que
son explicitos por datos recolectados previamente, mismos que se estudian,
interpretan y analizan de forma cuantitativa como cualitativa. (Hernandez Sampier

y Mendoza Torres, 2018).

En esta investigacion se aplicd un enfoque cuantitativo aplicando el instructivo de
las encuestas dirigidas a personas de la ciudad de Ambato, con el tipo de muestreo
aleatorio simple basado en la eleccion aleatoria de los individuos de la muestra a
investigar. Este enfoque utiliza los andlisis estadisticos, tabulaciones, generados a
partir de la recoleccion, medicion de ciertos parametros con relacion a cuestiones

especificas.
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Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) plantean un enfoque cualitativo que se
centra en la recoleccion de datos sin medicion numérica, mientras que Blasco y
Pérez (2007) indican que la investigacion cualitativa estudia la realidad en su
contexto natural, analizando cémo ocurren los fenémenos y como los implicados
los interpretan. Para ello, se utilizan diversos instrumentos de recoleccion de

informacion, como entrevistas y observacion. (Otero Ortega, 2018).

Por eso, para este trabajo de titulacion se empleo el instrumento de la entrevista,
donde se recolectaron datos con la informacion de la Coordinadora Regional
Nacional de Turismo de Ambato, encargada de colaborar con el desarrollo del
aplicativo propuesto para la recoleccion de datos tras investigacion del estudio, asi

se logrd conocer los atractivos turisticos junto con la gastronomia de Ambato.

POBLACION Y MUESTRA

El Trabajo de investigacion se lo efectuara, con el turismo interno y sus habitantes
del Canton San Juan de Ambato Provincia de Tungurahua con una poblacion total
de 178.538 segun el censo del INEC del afio 2010. De los 20 a 30 afios, que
corresponde a 29,346 personas, para aplicar el instrumento de evaluacion, se aplicd

la férmula de poblacion finita.
Z . pgN
n= 2
E*(N-1)+Z.pq
2

Ecuacion 1: Poblacion finita

Fuente: Propia

Z = Nivel de confianza

N= Poblacion — Censo

p= Probabilidad a favor
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g= Probabilidad en contra
E= error de estimacion
n= Tamano de la muestra

Calculo del tamafio de muestra si se conoce el tamafio de la poblacion

Tabla 2:

Poblacion y Muestra
Tamafo de la poblacion (n)= 29346
Probabilidad que el evento p ocurra= 0,5
Probabilidad que el evento ¢ ocurra= 0,5
Nivel de confianza (alfa)= 5%
Margen de confiabilidad (z)= 1,959963985
Error méximo permitido (e)= 0,05
Tamano de la muestra (7)= 379,1950532
Aproximadamente= 379

Nota. Elaboracion propia basada en las encuestas realizadas en el canton Ambato.
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ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Grafico 2:

Pregunta I encuesta

1 Del siguiente listado. Identifique los parques que ha visitado en la ciudad de
Ambato
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Nota. Elaboracion propia basada en las encuestas realizadas en el canton Ambato.

Analisis e Interpretacion de resultados Pregunta 1

El grafico presenta el nivel de reconocimiento y concurrencia de los ciudadanos
hacia los espacios verdes y recreativos de la ciudad. A continuacion, se explican los

hallazgos clave:

Los "Ejes Centrales': Parque Montalvo y Parque Cevallos (100%). El hecho de

que ambos parques alcancen la totalidad de la muestra (379 personas) no es
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casualidad. Estos espacios representan el corazén geografico, historico y

administrativo de Ambato.

Espacios de Recreacion Consolidados: El Suefio (92%) y De las Flores (88%).
Estos parques muestran una altisima penetracion, superando el 85%. A diferencia
de los centrales, estos parques suelen ser destinos de recreacion activa y turismo. El
alto porcentaje sugiere que la poblacidon no solo "pasa" por los parques, sino que
busca activamente espacios de esparcimiento familiar y contacto con la naturaleza,

siendo el Parque El Suefio un referente histérico de descanso.

El Grupo de Transicion: Parque Atocha (68%) y Juan Benigno Vela (56%). Aqui
observamos una disminucion significativa en la frecuencia de visitas en
comparacion con los anteriores. Esta brecha (de casi 30-40 puntos porcentuales)
puede deberse a factores de ubicacion periférica o especializacion. Por ejemplo, el
Parque Atocha est4 ligado a una zona residencial especifica y a la Quinta de Juan
Ledn Mera, lo que segmenta mas a su publico. El Parque Juan Benigno Vela, al
tener el porcentaje mas bajo de la lista principal, podria estar percibido como un

espacio con menor oferta de servicios o0 menos accesible para la poblacion general.

Diversificacion y Nichos: Otros (12%). Una minoria del 12% indica visitar otros
espacios no listados. Esto refleja que, aunque la oferta municipal principal cubre a
la gran mayoria de la poblacidn, existe un segmento pequefio que busca alternativas
menos masificadas o parques barriales especificos que no forman parte del circuito

turistico tradicional de la ciudad.

Estos resultados evidencian que la falta de informacion influye directamente en la
decision de los turistas, lo que justifica la necesidad de una aplicacion interactiva.
Al observar que parques emblematicos como Atocha (68%) o Juan Benigno Vela

(56%) presentan una brecha de visitas de mas de 40 puntos porcentuales frente al
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nucleo central del 100%, queda claro que la afluencia no depende solo de la belleza
del sitio, sino de su visibilidad y accesibilidad informativa. La concentracion de
visitas en los puntos mas obvios del mapa urbano sugiere que el visitante carece de
herramientas digitales que lo guien hacia rutas alternativas o espacios recreativos
menos tradicionales. Por lo tanto, una plataforma interactiva no solo democratizaria
el flujo de personas hacia todos los sectores de Ambato, sino que transformaria el
recorrido fisico en una experiencia digital enriquecida, permitiendo que el 12% que
busca 'otros' espacios y el publico general descubran el valor historico y natural de

la ciudad de manera eficiente.

Grdfico 3:

Pregunta 2 encuesta

2 Del siguiente listado. Identifique los sitios gastronomicos que ha visitado en
la ciudad de Ambato
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Nota. Elaboracion propia basada en las encuestas realizadas en el canton Ambato.

Analisis e Interpretacion de resultados Pregunta 2



El comportamiento del consumidor gastronémico en Ambato revela una fuerte
inclinacion hacia los centros de abasto tradicionales y las zonas comerciales

consolidadas:

Dominio de los Mercados (88% y 72%): El Mercado Modelo lidera la
preferencia, posiblemente por su ubicacion neuralgica y diversidad de oferta. Junto
al Mercado Central, confirman que la gastronomia ambatefia sigue teniendo sus

raices en los mercados populares como puntos de encuentro masivo.

Atocha - Ficoa (72%): Este sector empata con el Mercado Central, lo que indica
un perfil de consumidor que busca zonas con mayor oferta de restaurantes y
cafeterias de tipo "boulevard" o recreativas. Es un nodo de alta visibilidad para el

turismo local.

Zonas de Especialidad (Pinllo 56% y Atahualpa 48%): Aunque son sitios
emblematicos por platos especificos (como el pan de Pinllo o el cuy en Atahualpa),

presentan los porcentajes mas bajos.

Esta disparidad sugiere que el turista actual se limita a los puntos de mayor
exposicion visual o centralidad geografica, ignorando rutas gastrondmicas
periféricas por falta de orientacion en tiempo real. Una aplicacion interactiva
permitiria descentralizar el consumo, guiando al usuario mediante geolocalizacion
y resefias hacia estos sectores tradicionales, optimizando asi su experiencia y
dinamizando la economia de las parroquias que hoy presentan menor visibilidad

digital.
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Grifico 4.

Pregunta 3 encuesta

3 Del siguiente listado identifique las iglesias que ha visitado en la ciudad de

Ambato
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Nota. Elaboracion propia basada en las encuestas realizadas en el canton Ambato.

Analisis e Interpretacion de resultados Pregunta 3

En el ambito del turismo religioso y patrimonial de Ambato, los datos revelan una

concentracion masiva en un solo punto de interés:

El Hito Indiscutible: La Catedral (95,83%) Se posiciona casi con una unanimidad

total. Su arquitectura iconica y ubicacion central frente al Parque Montalvo la
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convierten en el simbolo visual de la ciudad. Para casi cualquier visitante, "visitar

Ambato" es sindnimo de ver la Catedral.

Segmentacion Patrimonial: Santo Domingo (62,50%) Es el segundo punto mas
visitado, aunque con una brecha de mas de 30 puntos porcentuales respecto al
primer lugar. Indica un interés secundario en el casco colonial, pero ya empieza a

mostrar una caida en el flujo de personas hacia otros templos cercanos.

Baja Visibilidad de Templos Historicos (San Francisco, La Medalla Milagrosa,
La Merced): Presentan rangos entre el 45% y el 37%. A pesar de su riqueza
arquitectonica e historica, mas de la mitad de los encuestados no los ha visitado.
Esto sugiere que el turista se limita al "eje central" (Catedral) y no profundiza en la
ruta de las iglesias por falta de una narrativa o guia que los incentive a caminar unos

pasos mas.

El caso Critico: San Antonio (12,50%) Ubicada en un punto elevado y con una
vista privilegiada, tiene la visita mas baja del listado principal. Este bajo porcentaje
evidencia una clara falla en la sefializacién y promocion turistica de sitios que estan

fuera del radio inmediato del centro administrativo.

Esta centralizacion extrema confirma que el visitante promedio de Ambato se
mueve bajo un patrén de visibilidad fisica limitada y no por una planificacion
turistica informada. Una plataforma digital permitiria integrar estos templos en una
'Ruta del Patrimonio' digitalizada, utilizando alertas de proximidad y datos
histéricos interactivos para motivar al turista a explorar mas alla del nticleo central,
distribuyendo asi el impacto econdmico y cultural de manera equitativa entre los

diversos barrios tradicionales de la ciudad.
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Grafico 5.

Pregunta 4 encuesta

4 Del siguiente listado. ldentifique las quintas que usted ha visitado.
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Nota. Elaboracion propia basada en las encuestas realizadas en el canton Ambato.

Analisis e Interpretacion de resultados Pregunta 4

Este grafico es muy interesante porque, a diferencia de los anteriores, muestra una

concentracion masiva en solo dos puntos principales.

Los referentes culturales (95,65% y 91,30%): Ambas quintas presentan una
afluencia superior al 90%. Esto indica que son los sitios culturales mas fuertes de

la ciudad y el eje principal del turismo historico. La Quinta Juan Ledn Mera lidera
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ligeramente la preferencia, posiblemente por su extension botanica y arquitectonica
que ofrece una experiencia doble (museo y jardin). La Quinta de Juan Montalvo,

por su parte, mantiene su estatus como el sitio de referencia intelectual de la ciudad.

Escasa Exploracion de Alternativas (4,35%): El porcentaje de personas que
visitan "otros" sitios culturales es extremadamente bajo. Esto sugiere un
"estancamiento" en la oferta cultural. Los visitantes se limitan a lo tradicionalmente
conocido y no existe una exploracion de otros museos o centros culturales menos

difundidos. El turista se queda con los "clasicos" de la ciudad.

Si bien las quintas de Juan Ledén Mera (95,65%) y Juan Montalvo (91,30%) gozan
de una aceptacidén masiva, el infimo 4,35% en la categoria de 'Otros' sitios culturales
revela un ecosistema turistico polarizado que ignora nuevas propuestas o centros
culturales emergentes. La alta concentraciéon en solo dos puntos sugiere que el
visitante carece de una herramienta que le ofrezca alternativas, rutas tematicas o
agendas culturales actualizadas en tiempo real. Una aplicacion interactiva no solo
fortaleceria la visita a estos iconos, sino que permitiria visibilizar otros activos
patrimoniales que actualmente son invisibles para el 95% de la muestra,

diversificando la oferta y evitando la saturacion de los sitios tradicionales
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Grafico 6.

Pregunta 5 encuesta
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de Ambato?
15D
aT.5%
™ ToEI%
50
- 5% %
Q
Apl i PEpns Wab Afuniid de M S Aedes Socialed Prefia Aninaciin 98 TV
i ractrany JAPF]
Raspuesta Porcentae Cantidad Estadisticas
Aplcaciones inleract vas (APF) s [ 28 Totalde
participant &g 579
Pégina Web 2so0s [ 0
Suma 000
Aruncios de Medios 1667% [ 2
Promedo 000
Redes Socios von NN @
Desviscidn 000
Prensa s i ¥ rinded
Apimaciinde TV 2500% - kS Minkma L1
Total de respuestas e Md 000

Nota. Elaboracion propia basada en las encuestas realizadas en el canton Ambato.

Analisis e Interpretacion de resultados Pregunta 5

Los datos revelan un cambio de paradigma en el consumo de turismo en Ambato:

El Dominio del Entorno Digital (87,5% y 70,83%): Existe una preferencia
abrumadora por los medios digitales inmediatos. Las Redes Sociales lideran, lo cual
es logico por su caracter visual y masivo, pero las Aplicaciones Interactivas (APP)

alcanzan un porcentaje altisimo. 7 de cada 10 personas desean explicitamente una
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App. Esto indica que el ptblico ya no solo quiere ver fotos (RRSS), sino que busca

una herramienta funcional y personalizada para navegar la ciudad.

El Declive de los Medios Tradicionales: La Prensa (12,5%) y los Anuncios de
Medios (16,67%) muestran los niveles de aceptacion mas bajos. La informacion
estatica y en papel ha perdido relevancia frente a la interactividad. Invertir en estos
medios para turismo hoy en dia tiene un retorno de inversiéon mucho menor que el

desarrollo digital.

Web vs. App: Es notable que la APP (70,83%) triplica en preferencia a las Paginas
Web (25%). El turista valora la movilidad. Una pagina web requiere una biisqueda
activa, mientras que una App vive en el dispositivo del usuario, ofreciendo

geolocalizacidn y notificaciones que una web no puede igualar.

Al consultar a la poblacion sobre sus canales de informacion preferidos, un
contundente 70,83% de los encuestados manifesto su deseo de contar con una APP
interactiva, superando ampliamente a medios tradicionales como la television
(25%) o la prensa (12,5%). Esta cifra no solo valida la viabilidad del proyecto, sino
que demuestra que existe una demanda insatisfecha por herramientas tecnologicas
modernas. Mientras que las redes sociales sirven como vitrina, la alta puntuacion
de la aplicacidon interactiva confirma que el usuario busca una experiencia de
usuario (UX) especifica y funcional que le permita interactuar con los atractivos de
la ciudad, consolidando asi el desarrollo de esta herramienta como la solucién mas

acertada y esperada por el mercado.
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Grafico 7.

Pregunta 6 encuesta

& En que tipo de aplicaciones interactivas le gustaria recibir informacion
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Suma 000
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Nota. Elaboracion propia basada en las encuestas realizadas en el canton Ambato.

Analisis e Interpretacion de resultados Pregunta 6

Los encuestados han dejado claro qué esperan de una herramienta digital para la

ciudad de Ambato:

Prioridad en la Informacion (75,0%): La mayoria desea una App Informativa.
Esto significa que la necesidad primaria del usuario es practica: saber donde estan
los sitios, horarios de atencidn, rutas de transporte y servicios basicos. El turista

valora, por encima de todo, reducir la incertidumbre durante su viaje.
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El Potencial de Transaccion (54,17%): Mas de la mitad de los encuestados esta
interesada en una App Comercial. Existe una disposicion clara a usar la aplicacion
para ver promociones, realizar reservaciones en restaurantes o contactar servicios
turisticos. Esto valida que tu proyecto no es solo un mapa, sino un motor econdmico

para los negocios locales de Ambato.

El Rol de la Cultura (29,17%): La App Educativa tiene la menor preferencia.
Aunque los datos anteriores mostraban que la gente visita sitios historicos (como
las Quintas), no buscan necesariamente una experiencia estrictamente académica o
de "clase". Prefieren la informacion rapida y util antes que contenido puramente

educativo.

Al analizar las preferencias del usuario, un 75,0% demanda funcionalidades
informativas de utilidad inmediata, mientras que un 54,17% busca una integracion
comercial que facilite el consumo local. Esta combinacion indica que el éxito de
una solucion tecnoldgica en Ambato reside en su capacidad de ser una herramienta
practica y un enlace con el sector privado, y no meramente un repositorio de datos
educativos (29,17%). Por lo tanto, el desarrollo de una aplicacion interactiva que
centralice datos geolocalizados y ofertas comerciales responde con precision a la
necesidad del visitante de optimizar su tiempo y presupuesto, transformando el

turismo estatico en una experiencia dinamica e integrada.
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Entrevista

Entrevista dirigida a: M.Sc. Salomé Marin
Presidenta de la comisién de turismo del canton Ambato

1. A su criterio, ;qué sitios turisticos de la ciudad de Ambato?

Los sitios turisticos mas visitados en la ciudad son el parque Montalvo, la Catedral,
el parque de las flores, los mercados, la hermosa catedral que ha representado tanto
a nuestra ciudad y las culturales quintas que plasman la historia de nuestros ilustres

literarios.

2. En base a las evidencias, paginas web, aplicaciones y demas ;Considera
usted que las aplicaciones interactivas son el primer recurso para la

promocion turistica de la ciudad de Ambato y por qué?

La tecnologia se vuelve mas fundamental cada dia, en la que las herramientas
digitales para el uso diario son una fuente de informacién para cada persona, en la
que, estas aplicaciones sean un recurso que fortalezca el turismo de nuestra ciudad,
asi que es tal importancia contar con un servicio que ayude a la poblacion a guiarse

a través de los mejores sitios turisticos de nuestra ciudad.

3. ¢Actualmente se estan utilizando las aplicaciones interactivas para la

promocion del turismo interno del canton Ambato?
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Hace unos afos, el municipio intentd promover el turismo del canton Ambato, sin

embargo, no hubo apoyo por lo cual, quedo obsoleta.

4. ;Qué tipos de aplicaciones interactivas se han utilizado en la promocion

del turismo interno del canton Ambato y cuales han sido sus resultados?

El tipo de aplicacion interactiva que se ha ocupado ha sido de una manera educativa,
asi que, realizar una aplicacion informativa, ayudara al ciudadano a guiarse de una
manera adecuada. En el anterior tipo de aplicacion, su funcionalidad no era la

adecuada ya que habia complicaciones con los fallos en la misma.

Analisis de Hallazgos Clave de la Entrevista

Validacion de Atractivos: Coincide con las encuestas al mencionar que los sitios
mas visitados son el centro (Parque Montalvo, Catedral) y las Quintas. Esto refuerza

que hay un "circuito oficial" que domina el turismo.

La Brecha Tecnoldgica: La experta reconoce que la tecnologia es fundamental y

que existe la necesidad de un servicio que guie a la poblacion.

El Fracaso Previo: Revela un dato critico: el municipio intentd una iniciativa que
quedd obsoleta por falta de apoyo. Esto da una "oportunidad de mercado": la

aplicacion viene a llenar un vacio que el sector publico dejo6 abierto.
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El Error de Enfoque: Menciona que la aplicacion anterior era "educativa" y tuvo
fallos técnicos. Esto justifica por qué la propuesta debe ser Informativa y Comercial

(como vimos en el grafico anterior), ya que el enfoque educativo no fue funcional.

Referentes de Aplicaciones Turisticas Exitosas

La implementacion de una aplicacion interactiva en Ambato se alinea con modelos
de gestion que han transformado la experiencia del visitante en otras ciudades. A
diferencia de intentos previos locales que presentaron complicaciones por fallos
funcionales, estos referentes demuestran que la clave es el equilibrio entre

informacion y utilidad comercial:

Visit Valencia (Espaiia): Esta aplicacion permite al turista gestionar toda su
experiencia desde el movil, incluyendo la compra de entradas y acceso a guias
multimedia en tiempo real. Al igual que el 75% de los encuestados en Ambato que
demandan una App Informativa, esta plataforma centraliza horarios y rutas,

eliminando la necesidad de mapas fisicos.

Guia Turistica de Medellin (Colombia): Medellin utiliza una plataforma
interactiva que conecta la oferta de transporte con puntos gastronémicos y
culturales. Esta estrategia responde a la necesidad de integracion comercial que el
54,17% de los usuarios en Ambato considera prioritaria. Ademas, facilita el flujo
de personas hacia zonas periféricas, una soluciéon ideal para potenciar parroquias
rurales como Pinllo o Atahualpa, que actualmente tienen menor visibilidad que el

casco central.

Quito Tour Guide (Ecuador): A nivel nacional, la capital ha implementado
herramientas que utilizan la geolocalizacion para ofrecer una experiencia
personalizada. Este modelo de comunicacion interactiva es el que fundamenta tu

propuesta, permitiendo que el 70,83% de los usuarios que prefieren una aplicacion
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puedan navegar por sitios como la Catedral (visitada por el 95,83%) y ser guiados

simultaneamente hacia atractivos culturales menos concurridos como la Quinta de

Juan Montalvo.

Tabla 3.

Cuadro Comparativo de Funcionalidades

Funcionalidad Referentes Propuesta App Ambato
Internacionales

Geolocalizacion Alta precision y alertas Integrada para guiar hacia zonas
de proximidad. gastrondmicas y culturales.

Contenido Realidad aumentada y Fotografias de alta calidad,

Multimedia audioguias. videos y sistemas de navegacion

jerarquizados.

Integracion Reservas y cupones Enlace con comercios locales

Comercial directos. para reactivacion economica.

Perfil del Usuario Turista digital Visitante interno y externo que
auténomo. busca inmediatez informativa.

Nota. Elaboracion propia basada en el estudio de mercado y referentes de turismo digital.

CONCLUSIONES

Se concluye que los medios digitales son el canal de difusion mas efectivo y

demandado por la poblacion, destacando un 70,83% de preferencia por aplicaciones

interactivas frente a medios tradicionales como la prensa (12,50%). Esto demuestra

que el turista interno de Ambato ha migrado hacia un consumo de informacion

inmediato y movil, validando que el desarrollo de una plataforma tecnoldgica es el
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recurso idoneo para conectar con el usuario y modernizar la promocion turistica de la

ciudad.

A través de la investigacion, se establecieron dos tipos de espacios con potencial
diferenciado: por un lado, los atractivos consolidados (Parque Montalvo, Cevallos y
La Catedral con mas del 95% de visitas) que sirven como anclajes turisticos; y por
otro, los atractivos en desarrollo (como la zona de Atahualpa con 48% o San Antonio
con 12,50%). Estos ultimos se identifican como los lugares clave a ser promovidos
mediante marketing digital para descentralizar el turismo y ofrecer nuevas
experiencias que actualmente pasan desapercibidas por falta de visibilidad

informativa.

Se determind que las zonas gastrondmicas de parroquias rurales (Pinllo y Atahualpa)
y los sitios de patrimonio religioso periféricos son los lugares con mayor urgencia de
ser impulsados. A pesar de su alto valor cultural, presentan brechas de hasta 50 puntos
porcentuales en comparacion con el centro historico. El estudio concluye que el
impulso de estos sitios no depende de su infraestructura, sino de su integracion en una
red informativa digital que facilite al turista el acceso y conocimiento de sus bondades,

logrando asi un fortalecimiento integral del turismo interno.

Finalmente, al analizar los factores que influencian el turismo interno de Ambato, se
concluye que el acceso a la informacion interactiva y la geolocalizacion son los
factores criticos de decision. La falta de estos recursos digitales limita el movimiento
del turista hacia el casco central, por lo que la implementacién de una herramienta
tecnologica interactiva es la solucion estratégica para potenciar la identidad local y

reactivar econdmicamente todos los sectores del canton en la era post-pandemia.
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CAPITULO IV

PROPUESTA — DISENO Y ELABORACION DEL PROYECTO

Una vez hecha la recoleccion de informacion a través de las encuestas a turistas
internos 'y externos del cantdbn Ambato, entrevistas a las autoridades
correspondientes, atractivos turisticos, como, actividades al aire libre, servicios
gastrondmicos de alimentacion y bebidas, actividades culturales y religiosas; con el
que se determind como potenciar la actividad turistica mediante las aplicaciones
moviles, debido a que los turistas usan de manera frecuente los teléfonos

inteligentes.

Segin la informacién que se recolectd, las actividades turisticas con mayor
demanda son las de recreacionales, eclesiasticas, culturales y gastronomicas; dentro
de las actividades que se realizan en el canton Ambato por parte del Target al que
se va a dirigir la aplicacion movil, los cuales tienen un rango de edad de 18 a 36
afos y utilizan los sitios y aplicaciones moviles para la planificacion de sus

actividades.

Dentro de la aplicacion la informacion a considerarse se la realizara por los sitios
con mas frecuencia de poblacion, manteniendo los datos de actividades que se
puede realizar, atractivos recreacionales, servicios de alimentos y bebidas, y

culturales.
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Grafico 8:

Pasos para la creacion de una aplicacion

PASOS PARA LA CREACION DE UNA APP

Y S

DESARROLLO PUBLICACION

1

CONCEPTO

Nota. Diagrama de flujo que sintetiza las cinco etapas clave para la creacion del aplicativo movil.

Elaboracion propia.

La aplicacion interactiva que se va a realizar sera una fuente de poder para aportar
significativamente al desarrollo de las actividades turisticas internas del cantén

Ambato y se basara en tres pilares fundamentales:
Objetivo: Dar a conocer los atractivos turisticos del canton Ambato
Usuario: Turistas internos y extranjeros

Contexto: El canton tiene varios atractivos turisticos, los cuales son el motor

para reactivar el turismo después de la pandemia del Covid-19

1. Conceptualizacion

Este producto se crea para ayudar a potenciar el turismo interno del cantébn Ambato,

sobre todo las actividades recreacionales, culturales, religiosas y gastronémicas, ya
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que el desarrollo de la aplicacion serd de utilidad tanto para la poblacion de la

ciudad, al igual que para los turistas.
1.1.1dea

Para el sector turistico interno, las aplicaciones interactivas son util, ya que,
actualmente, muchas personas ocupan su smartphone para cualquier actividad. Se
conoce que, para muchos, en las aplicaciones interactivas, se encuentra informacién
turistica, y ésta, es una manera innovadora de ayudar a la promocidn turistica de la
ciudad de Ambato; ya que impulsa al mejoramiento de la productividad econdmica,

fortalecimiento turistico y actividades recreacionales.
1.2.Investigacion

Mediante la investigacion recopilada, la metodologia explicada en el capitulo
anterior es necesario conocer aspectos del canton Ambato para la realizacion de la

aplicacion interactiva y el contexto en el que esta se desenvolvera.

El canton Ambato estd ubicado en el callejon interandino de la provincia de
Tungurahua, al norte delimitado por el monte Pilisurco, al sur por el canton
Cevallos, al este por los Llanganates y al oeste por la provincia de Bolivar.
Conocido como "La ciudad de los 3 Juanes", rinde homenaje a los ilustres escritores
Juan Montalvo, Juan Ledn Mera y Juan Benigno Vela. Rodeado de areas verdes y
urbanas, Ambato se encuentra al noroccidente de Tungurahua, abarcando una

superficie de 46,5 km?.

Se encuentra a 2520 (msnm) metros sobre el nivel del mar, con una temperatura
que oscila entre 12 y 22 grados centigrados, que posee cuatro tipos de clima
ecuatorial, el de alta montafa, mesotérmico seco, mesotérmico semi humedo y
tropical mega térmico hiimedo (ubicado en el sector de Las Viiias), que originan

una variedad de pisos climaticos.

El canton Ambato se ha enfocado en el desarrollo urbano, que ofrece varias
opciones de costumbres y acontecimientos con infraestructura de ambientes

recreacionales para actividades al aire libre, culturales, con caracteristicas tangibles
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e intangibles, alimentacion con una gastronomia exquisita, recreacion con lugares
que ofrecen actividades turisticas y prestadores de servicios que buscan generar un

turismo sostenible.

2. Definicion
2.1.Definicion de usuarios
e Perfil Demografico
o Sexo: Hombre-Mujer
o Edad: de 18a 36
O Condicién Socioecondomica: Nivel Medio y Alto
o Localizacién: Zona Interna de la ciudad y externos

o Nivel de Educacion: Bachillerato y Superior

Caracteristicas

o Poblacién que siempre esta siempre conectado, usa su dispositivo

movil para todo.

o Participa activamente de las aplicaciones interactivas, y las ve como

un medio de informacion.

o Disefian sus propias experiencias personalizando en sus factores de

vida.

o Tienen tendencias de planificar actividades segun sus necesidades.
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Imagen 7. Perfil del Cliente Ideal y Segmentacion de Mercado
Imagen 7.

Perfil del Cliente Ideal y Segmentacion de Mercado

MARTA
PERFIL FERNANDEZ I i

Auxiliar de produccion - Incrementar sus ahorros en un
Graduada en Comunicacion 30% durante los proximos 3
Audiovisual, afoes.
Madre primeriza de un bebe de Combinar estabilidad laboral y
| unano. Vive en pareja pero no familiar.
estacasada
{
|
DATOS DEMOGRAFICOS FRUSTRACIONES
- No obtener el suficiente
- Mujer, 34 anos reconocimiento laboral
+ Vive de alquiler en Chamartin Quedarse estancada
(Madrid) profesionalmente
Autonoma con ingresos I Pasar poco tiempo con la
mensuales de alrededor de INTERESES familia.
1500€ | | - Atravesar problemas
‘ econdémicos.
! - Va dos veces al mes al cine. -
HAB]TOS - Practica yoga y corre OBJETIVOS
1 maratones. |
.- Compra mucho online, pero no Abonada a Netflix y HBO,
le gusta Amazon. - Pasa una media de dos horas e:?na‘:;:“ propia productora
4
- Ultima compra: Ropa para su diarias en Instagram
hijo

Nota. Infografia de segmentacion de mercado para el andlisis del perfil del usuario

potencial. Elaboracion propia.

2.2.Definicion funcional

Las funciones fundamentales que tendra la aplicacion, donde cada funcion
representa mayor tiempo de desarrollo y complejidad, y que hace referencia a cada

interaccion o funcidon que debe aplicar.
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Grafico 10:

Mapa Turistico del Canton Ambato

Ambato

Nogrs lusibe s Hlane  gremlod Voo

Nota. Tomado de la pagina oficial del Gobierno Auténomo Descentralizado Municipal de Ambato,
2025.

Los temas que abarcara la aplicacion de informacion turistica seran por secciones

donde se encontrara lo siguiente:
e Atractivos recreacionales
e Sitios Gastronomicos
e Sitios Eclesiasticos

e Sitios Culturales
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Tabla 4. Sitios turisticos del canton Ambato

Tabla 4.

Sitios turisticos del canton Ambato

Canton Ambato

Atractivos
Recreacionales

Parque
Montalvo

Parque
Cevallos

Parque FEl
Sueino

Parque Atocha

Parque de las
Flores

Parque Juan
Benigno Vela

Sitios
Gastronomico
S

Mercado
Central

Mercado
Modelo
Atocha-Ficoa

Pinllo

Atahualpa

Sitios
Eclesiasticos

La Catedral

San Francisco

Santo Domingo

Medalla

Milagrosa

La Merced

San Antonio

Sitios Culturales

Quinta Juan
Montalvo

Quinta Juan Leoén
Mera

Museo Colegio
Bolivar

Nota. Clasificacion de los principales puntos de interés turistico del canton Ambato,

categorizados por tipo de atractivo para el disefio del inventario digital. Elaboracion

propia.
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2.3.Arquitectura de la informacion

A continuacidn, se muestra la informacion de manera organizada de tal forma que
el usuario pueda encontrar rapido la informacion, considerando la relacion entre los

contenidos de las pantallas que tendra la aplicacion.

Grafico 11.

Mapa de la navegacion de la Aplicacion Movil

Nota. Mapa de navegacion del usuario propuesto para el aplicativo del cantén
Ambato, integrando los modulos de registro e informacion turistica. Elaboracion

propia.
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3. Diseio

En esta fase de disefio para la aplicacion de informacion turistica para el canton de

Ambato, formamos la concepcion de la marca hasta el disefio final de la aplicacion.

3.1. Construccion de la marca

Para poder realizar la marca para la aplicacion se tomo en cuenta que es lo mas se
destaca del canton Patate, como la flora y fauna del lugar como elementos
representativos para la forma y la cromatica que va a ser utilizada, y la

conceptualizacion del nombre a través de los resultados arrojados en las encuestas.

e Ciudad: El cantobn Ambato se encuentra rodeado por sus edificaciones y el
volcan de fondo, por ello, se ha creado una fuente de inspiracion en la misma,

ya que como ambatefios representa la imagen de la ciudad.

Grafico 11:

Boceto de contorno ciudad

Nota. Dibujos a mano alzada del contorno arquitectonico de la ciudad para el levantamiento

de informacion grafica. Elaboracion propia.
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Grafico 12:

Estilizacion de contorno ciudad

Nota. Propuesta estética de la silueta urbana basada en los bocetos preliminares de campo.

Elaboracion propia.

e Punto Central

El punto central se basa en que somos como ciudad, un punto céntrico de
nuestro pais ya que nuestra localizacion global a nivel nacional nos da el

fundamento para tomar este argumento como valido.
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Grafico 13.

Boceto de punto central

Nota. Representacion grafica preliminar del concepto de nucleo o punto central para el desarrollo

de la identidad visual del proyecto. Elaboracion propia.

Grafico 14:

Estilizacion de punto central

Nota. Representacion grafica de la ubicacion estratégica del proyecto en el centro del pais,

integrando la simbologia de "punto central” con la cartografia nacional. Elaboracion propia.
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e Ubicacion:

Actualmente, para cualquier lugar que se dirige, la ubicacion es vital para el
destino a que la persona quiera dirigirse; nos basamos en el icono de la
ubicacion, fusionado con el punto central de nuestra ciudad, formando la

marca.

Grdfico 15.

Boceto de Ubicacion

Nota. Creacion propia para los fines del presente proyecto.
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Grafico 16:

Estilizacion Ubicacion

Nota. Creacion propia para los fines del presente proyecto.

Grdfico 17. Nombre de la Aplicacion
Grifico 17.

Nombre de la Aplicacion

QMbLAQ

Nota. Creacion propia para los fines del presente proyecto.
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3.2. Resultado final de la marca

Conjugando los elementos de la ciudad, mas el punto central del pais y con la
ubicacion de esta, se formo un anagrama de las dos palabras (Ambato y App),
creando AMBAPP, y asi se construy6 la marca para la aplicacion turistica, lo cual
hace alusion a que conocer al canton Ambato para el turismo interno, ya que va a
ser una guia para el ciudadano en saber que rumbo tomar a la hora de su recreacion

con sus amigos y familia

Los colores elegidos para la marca representan los tonos verdes, rojos y blancos,
debido a la fuente de inspiracion de nuestra bandera que representa a los ambatefios

como gente trabajadora y que lucha por salir adelante.

Grdfico 18. Conceptualizacion de la marca
Grifico 18.

Conceptualizacion de la marca

ambappP

Nota. Creacion propia para los fines del presente proyecto.
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3.3.Wireframes

Esta herramienta de exploracion ayuda a evaluar las alternativas para la navegacion
e interacciones que se aplicara, para comunicar las ideas de manera abstracta y

detectar como primera evaluacion los problemas de interaccion y usabilidad.

Grafico 19.

Wireframes

== H||I= &

X XX X
X X
X X

Nota. Creacion propia para los fines del presente proyecto.
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Grafico 20.

Wireframes

= (=] ]’ ||([=] &

X X X X
X X
X X

X X XX X XX X X

Nota. Creacion propia para los fines del presente proyecto.

3.4.Prototipos

Es la base de la aplicacion, una representacion grafica que permite ser compilada

de manera interna o con test de usuarios, y se basan en los Wireframes o los disefios

visuales.

e Media fidelidad
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Grafico 21.

Prototipos de Pantalla de Registro e Inicio de sesion

logo

loge

WSt Tepat

IO sEsion

Nota. Creacion propia para los fines del presente proyecto.

Gridfico 22.

Prototipos de Menut y opciones de lugar

Platiiay

Pargue Mont
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Nota. Creacion propia para los fines del presente proyecto.
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Grdfico 23.

Prototipos de Mapa, perfil y notificaciones

MAPA
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Tedata~g
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Nota. Creacion propia para los fines del presente proyecto.

4. Identidad visual de la App

En la fase de disefio para la aplicacion de App turistica del canton Ambato, se
desarrollo6 la construccion de la marca considerando elementos representativos del

lugar, como la flora y fauna locales, asi como la imagen distintiva de la ciudad. A

continuacion se detalla el proceso de construccion de la marca:

Conceptualizacion: Basada en la investigacion y encuestas realizadas, define los

aspectos mas destacados y atractivos del canton Ambato que deben reflejarse en la

identidad visual.

Valores y Personalidad de la Marca: los valores que quiere que la aplicacion

transmita son: autenticidad, diversidad cultural.
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Imagen 8.

Moodboard

Nota. Creacion propia para los fines del presente proyecto.

4.1. Creacion del Logo

En el proceso de desarrollo de la identidad visual para la aplicacion turistica del
cantdbn Ambato, se han empleado elementos visuales como la flora, fauna y
elementos arquitectonicos emblematicos de la ciudad. En el andlisis previo, se
evaluaron las formas mas representativas de Ambato. Como resultado de este
proceso, se determind que el nombre mas adecuado para la marca seria AmbApp.
Este nombre combina de manera ingeniosa el nombre del canton, Ambato, con la
palabra "App", reflejando claramente el propdsito de la aplicacion como una

herramienta mévil para la promocion y exploracion turistica de Ambato.
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Imagen 9.

Manual de Uso de Marca "ambapp" y Aplicaciones Cromadticas

QML APP

explora, redesculbre, disfruta

sélido
color verde

solido
color verde

amb verde app rojo

solido
negro reverso

\ I \
explora, redescubre, disfruta
I |

| ambapp ...

slogan negro axplora. redescubre, disfruta

Nota. Creacion propia para los fines del presente proyecto.

La marca se ha desarrollado utilizando la tipografia Arial, la cual ha sido modificada

para adaptar y mejorar su disefio, asegurando que cada letra refleje los atributos

visuales y estéticos deseados. Este proceso de personalizacion tipografica se baséd

en la necesidad de crear una identidad visual Uinica y memorable para la marca,

capturando la esencia de Ambato y asegurando que cada elemento del disefio

contribuya a la cohesion estética y funcional de la aplicacion.
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Colores: La paleta de colores seleccionada para la identidad visual de la aplicacion
turistica de Ambato consiste en verde, rojo y blanco. Estos colores fueron escogidos
estratégicamente para transmitir distintos aspectos relacionados con la ciudad y su

entorno:

1. Verde: Representa la naturaleza exuberante y los paisajes naturales de
Ambato, como sus parques. Ademas, el verde evoca frescura, tranquilidad

y armonia con el medio ambiente, destacando la belleza natural del lugar.

2. Rojo: Este color simboliza la energia, la pasion y la vitalidad de Ambato
como ciudad dindmica y vibrante. También puede asociarse con la cultura
local y las festividades tradicionales, como la famosa Fiesta de las Frutas y

de las Flores, celebrada con gran entusiasmo en la ciudad.

3. Blanco: El blanco se utiliza para equilibrar y resaltar los otros colores en la
paleta. Representa pureza, claridad y luminosidad, ademas de transmitir una
sensacion de limpieza y modernidad que complementa la identidad visual

general de la marca.

La combinacion de estos tres colores no solo refleja visualmente la diversidad y la
vitalidad de Ambato, sino que también asegura que la aplicacion turistica transmita
una imagen coherente y atractiva para sus usuarios, invitdndolos a explorar y

disfrutar de todas las experiencias que la ciudad tiene para ofrecer.

Imagen 10.

Aplicaciones Cromadticas

APLICACIONES IMPRESAS APLICACIONES WEB Y PANTALLAS

Color Color CMYK Pantone Color RGB HEX
. Verde C:98 - M:37 - Y100 - K39 PMS 484C R:00-G83-B27 00531b
. Rojo C14 - M100 - Y99 - K6 PMS 350C R181-G:28 - B28 bSiclc
. Negro CO1-M:79-Y62 - K97 PMS Process Black R:00 - G:00 - B:0O 000000

Nota. Creacion propia para los fines del presente proyecto
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4.2. Elementos Graficos Complementarios:

Los elementos visuales de la aplicacion se construyen a partir de conceptos clave

que representan la identidad y los valores del cantéon Ambato:

1.

Flora y Fauna Locales: Se utilizan como elementos representativos para la
forma y la paleta cromdtica de la marca. La flora y fauna caracteristicos de
Ambato no solo afladen un componente estético, sino que también reflejan

la rica biodiversidad y el entorno natural que define la region.

Iconografia Urbana: La silueta de la ciudad, inspirada en sus edificaciones
y la majestuosa presencia del volcan Tungurahua, se integra en el disefio
para capturar la imagen emblematica de Ambato. Esta representacion visual
no solo celebra la identidad urbana, sino que también establece una

conexion visual inmediata con los usuarios familiarizados con el entorno.

Punto Central Geografico: Este concepto se traduce en un disefio que
enfatiza la posicion estratégica de Ambato como un punto central dentro del
pais. Es un simbolo de la importancia geografica y cultural de la ciudad,
reforzando su identidad como un destino turistico integral y accesible desde

diversas partes del Ecuador.

Iconografia: Integrado con el punto central, el icono de ubicacion enfatiza
la importancia de la localizacion precisa dentro de la aplicacion. Este
elemento no solo guia a los usuarios hacia los puntos de interés en Ambato,
sino que también refuerza la conexion entre la marca y la experiencia

practica y util que ofrece la aplicacion turistica.

En conjunto, estos elementos visuales no solo son estéticamente agradables, sino

que también comunican de manera efectiva los valores culturales, naturales y

geograficos que hacen de Ambato un destino unico y memorable para los visitantes

y los residentes por igual.
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2. Diseiio de Interfaz de Usuario (UI)

Objetivo de la Aplicacion: La aplicacion tiene como objetivo principal promover
los atractivos turisticos de Ambato, dirigida tanto a turistas internos como
extranjeros. Esto es fundamental para revitalizar el turismo, destacando la

importancia econdmica y cultural de estos lugares.

Perfil de los Usuarios: El perfil demografico de los usuarios objetivo incluye
individuos de entre 18 y 36 afos, principalmente de niveles socioecondmicos medio
y alto, con un alto nivel educativo. Estos usuarios estan altamente conectados y
utilizan aplicaciones moviles para planificar y personalizar sus experiencias

turisticas.

Contenidos de la Aplicacion: La aplicacion se estructura en secciones que
incluyen atractivos recreacionales, sitios gastronomicos, eclesidsticos y culturales.
Esto asegura que los usuarios puedan acceder facilmente a informacion detallada

sobre lugares de interés, eventos y servicios disponibles en Ambato.

Disefio y Arquitectura de la Informacion: El disefio de la aplicacion se centra en
proporcionar una experiencia de usuario intuitiva y organizada. Esto se logra
mediante un mapa de navegacion claro y una arquitectura de informacion que

facilita la busqueda y acceso rapido a los contenidos relevantes.
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Imagen 11.

Diserio de Interfaz de Usuario (Ul) y Esquema de Contenidos de la App

INICIO INDEX CATEGORIA

Logo Fondo de Logo
AmbApPp color verde Boton AmbApPD
en negativo PMS 484C Atras en negativo
L= Y Ve ==
Slider Slider
Seccion Noticias Seccion Y ° Lugar |
Noticias L] L] Imagenes Lugarl Imagenes
Texto Texto *
Logo . * &=
ANIMACIon
Inicio de App
. LOGO seccion| Seccion 2 seccion siicer
Cultura Cuftura Lugar 2 L] L] Lugar2
Texto Imagenes
L —f—a e .
Seccion 3 Secoion 4 Seccion Slider
Gastronomia Recreacion Lugar 3 ° ° Lugar 3
Texta Imagenes
-— ——e -— .
= E. a . . .
Botén Bofon  Boton Boton  Boton  Boton
Menu Index Mapa Menu Index Mapa
Logo Logo Fondo de Logo
Boron AmbApp AMbARP color verde AmbApp
Alras en negativo en negativo PMS L84C en negativo
Lle == == —
Taxio
R N —
Principal
Slicier
Seooion e Lugar |
'—rLég:(')' Imagenas Texto
PE— . ol Texto
Cat2
LT LT T
Seouencia Texio
de lugares Ccatd e———
Titulo
Lugar | Texto
cat4
Seleccion
Pequena Lugar
Infroducoion Caracteristicas —f
Lugar del lugar Contactos Fondo
iconos Y redes Pagina Anterior
L d— —

Bolon Botén  Bofon
Menu Index Mapa

Ll

Boton
Menu

Boton  Botén
Index Mapa

Nota. Creacion propia para los fines del presente proyecto
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2.1. Pantalla de Inicio:

La Pantalla de Inicio es la primera interfaz que los usuarios ven al abrir una
aplicacion. Es una parte crucial del disefio de la aplicacion, ya que es la primera
impresion que se lleva el usuario y determina en gran medida su experiencia inicial.

En términos generales, la Pantalla de Inicio cumple varias funciones importantes:

1. Bienvenida y Orientacién: Sirve como punto de entrada donde se da la
bienvenida al usuario y se le orienta sobre cdmo navegar y usar la

aplicacion.

2. Informacion General: Proporciona una vision general de los contenidos
principales o caracteristicas clave de la aplicacion, destacando lo mas

relevante para el usuario.

3. Navegacion Principal: Suele incluir accesos directos o enlaces a las
secciones principales de la aplicacion, facilitando la navegacion hacia

categorias especificas de contenido.

4. Personalizacion y Configuracion: Puede permitir al usuario personalizar
preferencias, configuraciones o perfiles desde el inicio, si la aplicacion lo

requiere.

5. Impresion Visual: Establece el tono visual y el estilo grafico de la

aplicacion, ayudando a crear una identidad visual coherente y atractiva.
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Imagen 12.

Wireframes de las Pantallas Principales de la App

Logo Fondo de Logo
AmbApPP color verde Boton AmbApPP
en negatvo PMS 484C Alras en negativo
= Y T e ==t
Seccion ey Seccion o
cCH Noticias S ° ° Lugar |
Noticias ° ° Imagenes Lugar Imagenes
Texto ; exto
o . o i .
Logo
Animacion
nicio de App
LOGO seccion | Seccion 2 Seccion Slider
Cultura Cultura Lugar 2 o ° Lugar 2
Texto I Imégenes
L R [ — I .
Seccion 3 Seccion 4 Seccion Slider
Gastronomia Recreacion Lugar 3 ° ° Lugar 3
Texto Imagenes
= :. ; . . .
Boton Boton  Boton Boton Boton  Boton
Menu Index Mapa Menu Index Mapa

Nota. Creacion propia para los fines del presente proyecto

2.2. Index (Inicio):

El "index" se refiere a la pagina principal o la pantalla de inicio de una aplicacion
o sitio web. Es la primera interfaz que los usuarios ven al abrir la aplicacioén, donde
se presenta un resumen o una vision general de lo que ofrece la aplicacion. Esta
pantalla suele incluir acceso rapido a las funciones principales, categorias de

contenido, y puede ofrecer una introduccion visual atractiva del producto o servicio.

Funcion: Esta seria la pantalla principal de la aplicacion, donde los usuarios son

recibidos al iniciar sesion.

Contenido: Aqui se presentaria una vision general de los atractivos turisticos mas

destacados de Ambato. Podria incluir imagenes atractivas del volcan Tungurahua,
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parques emblematicos como el Parque Montalvo o el Parque de las Flores, y otros

puntos de interés cultural y gastronomico.

Acciones: Los usuarios podrian explorar diferentes categorias de lugares y
actividades turisticas desde esta pantalla, asi como acceder a funciones de busqueda

y navegacion.

Imagen 13.
Index de la App
Logo Fondo de Logo
AMDAPP color verde Boton AMBADD
en nagativo PMS uBLC fras en negativo
o == 1 Tl =]
N Slicier . . sider
Seccion Nt secoion | o ° e,
Nofioas | @ ® [ imagenes Lugor Imégenes
ox10 oxi0
- a4
s | . |
LOgQO
Animacion
NIcIo 08 App
s LOGO seccion | seccion 2 Seccion slider
cultura cuttura Lugar 2 e ° Lugar 2
Texto I Imagenes
e e -t L.
Seccion 3 Secclon Slider
sastronomia Lugar 3 Lugar 3
Texto hd L Imagenes
L e - —t e
%. n. a . . .
Botdon  Botéon  Boton Boton Boton  Boton
Menu Index Mapa Menu Index Mapa

Nota. Creacion propia para los fines del presente proyecto

2.3. Categoria:

En el desarrollo de una aplicacion, las "categorias" se refieren a la clasificacion o
agrupacion de contenido o funcionalidades relacionadas dentro de la interfaz de
usuario. Estas categorias estan disefadas para organizar y facilitar la navegacion
del usuario, permitiéndole encontrar rapidamente el tipo de informacién o servicio

que busca.
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Funcion: Esta seccion permitiria a los usuarios explorar los diferentes tipos de

lugares y actividades disponibles en Ambato.

Contenido: Se organizaria en categorias como Atractivos Recreacionales, Sitios

Gastronomicos, Sitios Eclesiasticos, y Sitios Culturales, como se menciond en la

tabla de sitios turisticos.

Acciones: Los usuarios podrian seleccionar una categoria especifica segin sus

intereses para encontrar informacion detallada y recomendaciones.

Imagen 14.
Categorias de la App
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Nota. Creacion propia para los fines del presente proyecto

2.4. Destacados:

Saleccion
Lugar
PA—

200

Lo

Botén Botéon  Boton
Afras  Menmu  Mapa

Funcion: Esta area resaltaria los lugares y eventos mas populares y recomendados

en Ambato en un momento dado.

Contenido: Incluiria eventos actuales, ofertas especiales en restaurantes y

actividades de temporada que puedan ser de interés para los turistas y residentes.
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Acciones: Los usuarios podrian explorar estos destacados para obtener sugerencias

sobre qué hacer y donde ir durante su visita a Ambato.

Imagen 15.
Destacados de la App
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Nota. Creacion propia para los fines del presente proyecto

Seleccion
Lugar
-

000

Lol

Botén Botéon  Boton
Afras  Menmu  Mapa

Una vez finalizados los wireframes, estan listos para servir como base para el disefio

visual de la aplicacion. Este disefio se inspira en imagenes de alta calidad de la

ciudad, combinadas con la identidad visual desarrollada anteriormente. A partir de

esta combinacion, se presentan los siguientes prototipos.

3. Experiencia del Usuario

La experiencia de usuario (UX) de una aplicacion (app) se refiere a la percepcion

general que tienen los usuarios al interactuar con ella. Incluye todos los aspectos de

la interaccion del usuario con la aplicacion, desde la primera impresion al abrirla

hasta el uso continuo y la satisfaccion resultante
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Objetivo: Garantizar que la app sea intuitiva y util para todos los grupos

demograficos, proporcionando informacion relevante de manera rapida y efectiva.

Introduccion a la App:

e Objetivo: Al abrir la aplicacion, los usuarios deben sentirse bienvenidos y
orientados desde el primer momento. La pantalla de inicio debe ser
acogedora, presentando imagenes atractivas de Ambato (como el volcan
Tungurahua o parques emblematicos), junto con un mensaje de bienvenida

que explique brevemente las funciones principales de la app.

e Implementacion: Utilizar una interfaz limpia y minimalista, con un boton

claro de inicio que invite al usuario a comenzar su exploracion.

Imagen 16.

Experiencia del Usuario

Nota. Tomado de Pexels (2024).
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Navegacion Intuitiva:

e Objetivo: Facilitar la navegacion entre las diferentes secciones de la app
(atractivos recreacionales, gastronomia, sitios culturales, etc.), asegurando

que los usuarios puedan encontrar facilmente lo que estan buscando.

e Implementacion: Emplear un ment de navegacion lateral o superior que
permita acceder rapidamente a cada categoria. Incluir botones de retorno y

una barra de busqueda visible para facilitar la exploracion.

Imagen 17.

Experiencia del Usuario

1h) 1t ~ Ropa

\ %
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\7’
4
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> A

Nota. Tomado de freepik (2025).
Interaccion Clara y Directa:

e Objetivo: Permitir a los usuarios interactuar de manera efectiva con la
aplicacion, realizando acciones como buscar lugares especificos, guardar

favoritos y compartir recomendaciones.

o Implementacion: Integrar botones de accion claros y facilmente accesibles
para guardar y compartir contenido. Incluir opciones de filtros y busqueda

avanzada para mejorar la experiencia de busqueda.
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Imagen 18.

Interaccion con el usuario

i

Ipsum Orem

Nota. Tomado de freepik (2025).
Estilo Visual y Atmosfera:

e Objetivo: Reflejar la identidad visual de Ambato a través del disefio grafico
de la app, utilizando colores y elementos visuales que transmitan la esencia

y el caracter del lugar.

e Implementacion: Utilizar una paleta de colores inspirada en la naturaleza
y la cultura local, como verdes vibrantes, rojos tierra y tonos neutros.
Incorporar iméagenes de alta calidad que muestren paisajes y sitios

emblematicos de Ambato.
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RECOMENDACIONES

1. Desarrollo de medios de difusion digital

Se recomienda priorizar la inversion y el esfuerzo técnico en el desarrollo de una
aplicacion movil de caracter informativo y comercial, dejando en segundo plano los
medios impresos o estaticos. Esta decision se fundamenta en que el 70,83% de la
poblacion encuestada identifica a las plataformas méviles como su medio preferido
para obtener informacion. Para garantizar su éxito, la herramienta debe contar con
una interfaz intuitiva y ligera, e integrar funciones de geolocalizacion y
notificaciones en tiempo real que permitan captar la atencion del turista mientras
recorre la ciudad.

2. Promocion estratégica de atractivos turisticos

Es imperativo disefiar campafias de marketing digital segmentadas que utilicen los
atractivos "ancla" (como la Catedral y el Parque Montalvo) para redistribuir el flujo
de visitantes hacia lugares con menor tasa de concurrencia. Para lograrlo, se sugiere
el uso de codigos QR estratégicamente ubicados en estos sitios masivos. Al ser
escaneados, la App debe brindar informacion sobre rutas cercanas, como el Parque
Atocha o la Quinta Juan Leon Mera, incentivando asi un recorrido mas extenso y
diversificado por el canton.

3. Impulso y fortalecimiento de nuevos nodos turisticos

Se recomienda establecer alianzas estratégicas con el sector gastrondmico y
artesanal de parroquias rurales como Pinllo y Atahualpa. Dado que estos sectores
cuentan con un potencial de visitas del 56% y 48% respectivamente, el uso de la
aplicacion interactiva resulta vital para ofrecer cupones de descuento y rutas
tematicas (ej. "La ruta del mejor pan" o "La ruta del cuy"). Esta estrategia permitira
que estas localidades se transformen en destinos principales, fortaleciendo la
economia local a través de la innovacion tecnologica.
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ANEXO 1: ENCUESTA LUGARES TURISTICOS AMBATO

Ayudenos a mejorar

Del siguiente listado. Identifique los parques que ha visitado en la ciudad de
Ambato.

1 del siguiente listado. Identifique los parques que ha visitado en la ciudad de

Ambato (*)
-
Parque Montalvo
= Parque Cevallos
L Parque El Suefio
L Parque Atocha
=
Parque de las Flores
[ .
Parque Juan Benigno Vela
-

Otro (por favor, especifique)

2 del siguiente listado. Identifique los sitios gastronomicos que ha visitado en
la ciudad de Ambato (¥)

-

-

Mercado Central

Mercado Modelo

Atocha - Ficoa

Pinllo

Atahualpa

Otro (por favor, especifique)
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—

3 del siguiente listado identifique las iglesias que ha visitado en la ciudad de

Ambato

= La Catedral

= San Francisco

L Santo Domingo

L La Medalla Milagrosa
L La Merced

L San Antonio

-

Otro (por favor, especifique)

4 del siguiente listado. Identifique las quintas que usted ha visitado.

Quinta Juan Leon Mera

Quinta de Juan Montalvo

Otro (por favor, especifique)

5 pues medio le gustaria recibir informacion turistica de la ciudad de Ambato?

Aplicaciones interactivas (APP)

Pagina Web

Anuncios de Medios

Redes Sociales
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Prensa

Animacion de TV

6 en qué tipo de aplicaciones interactivas le gustaria recibir informacion

App comercial

App educativa

App informativa

ANEXO 2: ENTREVISTA

Entrevista
Entrevista dirigida a: M.Sc. Salomé Marin

Presidenta de la comision de turismo del canton Ambato

1. A su criterio, ;Cuales son los sitios turisticos de la ciudad de Ambato?
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2. En base a las evidencias, paginas web, aplicaciones y demas ;Considera
usted que las aplicaciones interactivas son el primer recurso para la promocion
turistica de la ciudad de Ambato y por qué?

3. JActualmente se estan utilizando las aplicaciones interactivas para la
promocion del turismo interno del canton Ambato?

4. .Qué tipos de aplicaciones interactivas se han utilizado en la promocion
del turismo interno del canton Ambato y cuales han sido sus resultados?

ANEXO 3: MOCK UP
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