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1. INTRODUCCION

Elartey la cultura son en definitiva conceptos determinantes en el desarrollo
de una sociedad, los museos y centros culturales son pieza clave para que
podamos entender dicha evolucion.

Para la realizacion de este proyecto se vinculara con Caja Real Centro
Cultural Universitario, institucién que tiene entre sus objetivos principales el
acercar a la comunidad potosina con manifestaciones culturales y artisticas
tanto locales como internacionales.

Se plantea que con el uso de la tecnologia el receptor potencialice las
experiencias que le ofrece el recinto y pueda este usarlas en su desarrollo
personal y profesional.
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2. INSTITUCION
DE VINCULACION

En vinculacion con Caja Real Centro Cultural, a través de la Division de Di-
fusion Cultural se plantea el desarrollo de una aplicaciéon mévil que ayude
a potencializar los objetivos de la institucion de preservacion y difusion del
artey la cultura.

Caja Real se crea en 2010 bajo el giro de galeria, con el propésito de
preservar, difundir y presentar exposiciones de primer nivel, asi como ser
sede de las més variadas actividades culturales para los universitarios y para
el publico potosino en general.

El espacio es sede de distintas actividades artisticas y culturales ta-
les como seminarios, cursos, talleres, conciertos, festivales, proyecciones de
cine, obras de teatro, espectaculos de danza, conferencias y presentaciones
de libros, realizadas por la UASLP y en colaboracion con instituciones exter-
nas.
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3. DIAGNOSTICO

3.1. DETECCION DEL PROBLEMA O NECESIDAD

ELICOM (Consejo Internacional de Museos) afirma que el museo es una Ins-
titucion permanente sin fines lucrativos, al servicio de la sociedad y de su
desarrollo, que adquiere, conserva, comunicay presenta con fines de estudio,
educaciony deleite, testimonios materiales del hombre y su medio.

Por medio de la existencia de los museos podemos tener una imagen
del contexto social y del desarrollo historico de un lugar en especifico. Un
museo es capazas de mostrar los lazos histéricos que unen el pasado con el
presente y nos ayudan a entender la evolucién que ha sucedido hasta llegar
al presente.

Anteriormente los museos eran considerados como lugares casi “sa-
grados” de guardia y custodia de colecciones artisticas, en la actualidad se
tiene la idea de estos espacios como museo-mercado, que oferta productos
culturales consumidos por el publico y como cualquier otro producto, este
debe renovarse, la eleccion de medios para cumplir este objetivo dependera
de las politicas de cada uno de ellos con la ayuda de disciplinas como la
museografia y la museologia.

La museologia es ensi la ciencia del museo, estudia la historiay la razén
de serdelos museo, su funcion en la sociedad, sus peculiares sistemas de in-
vestigacion, educacién y organizacion, relacién que guarda con el ambiente
fisicoy clasificacion de diferente tipos de museo. Esta disciplina es definitoria
en la relacion edificio-pUblico-objeto, es decir relaciona los objetos con el
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espacio con undiscurso coherente, motivadory comunicador para lograruna
relacion exitosa entre el objetoy le publico.

Por otra parte la museografia es la parte técnica, trata especialmente
sobre la arquitectura y el ordenamiento de las instalaciones cientificas del
museo.

La relacion entre museo-museologia-museografia es indispensable
pues de la interaccion se logra la unidad. La meta es exponer bien y hacer
llegar el mensaje deseado.

Porotro lado no se debe olvidar al piblico que sera el receptor del men-
saje y deben ser pensados como seres activos, cada uno de ellos interpre-
taran los mensajes desde su propia perspectiva segln le sean presentados.

En la actualidad uno de los principales objetivos de los museos no es
solo el incremento de las colecciones artisticas, ni la guarday custodia de las
mismas con el fin de que puedan ser contempladas por el publico. Hoy por
hoy se requiere que los espacios museisticos cuenten con medios didéacticos
para que los usuarios tengan la oportunidad de interactuar con la obra exhi-
biday el espacio mismo.

Actualmente la Universidad Auténoma de San Luis Potosi cuenta con
un plan de desarrollo que contempla la integraciéon del arte y la cultura en la
formacion profesional de sus estudiantes, es por ello que busca nuevas ma-
neras de integrar a este receptor con sus espacios culturales con la finalidad
de brindarles una educacion integral de calidad.

3.2 INSTITUCIONES VINCULADAS

Para la realizacion de este proyecto la vinculacién serd Caja Real Centro Cul-
tural através de la Divisién de Difusién Cultural de la Universidad Auténoma
de San Luis Potos.

La misién de la Divisién de Difusion Cultural es la de promover y difun-
dir la cultura, divulgar el conocimiento, la ciencia y el quehacer universitario
entre lacomunidad universitariay la sociedad en general, asi como contribuir
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con responsabilidad social, a preservary difundir estos valoresy la cultura del
estado en los ambitos local, regional, nacional e internacional.

Enelafio 20101a Division crea el concepto de Caja Real Centro Cultural
Universitario bajo el giro de galeria, que tiene como proposito fundamental
el preservar, difundir y presentar exposiciones de primer nivel, asi como ser
sede de las mas variadas actividades culturales para los universitarios y para
el publico potosino en general.

Su objetivo es promover y participar en la gestion, difusion y presenta-
cion de exposiciones artisticas, historicas y cientificas, como instrumentos
de transmision de la cultura, convirtiendo a Caja Real en un mediador que
facilite el didlogo entre la Universidad vy la sociedad potosina al ser un semi-
llero para el desarrollo de mentes criticas que retribuyan a la comunidad con
responsabilidad social.

Entre las funciones principales se encuentran las de, establecer relacio-
nes con instituciones afines para concretar acuerdos y convenios que gene-
ren elintercambio cultural a nivel nacional e internacional con la finalidad de
ampliar la oferta cultural del estado, crear grupos de trabajo que promuevan
la actividad cultural, rescate, proteccion y conservacion del patrimonio cultu-
raly la ampliacién de la cobertura de las actividades culturales.

3.3 DEFINICION DEL PROBLEMA

La tecnologia forma parte ya de nuestras vidas, y ha cambiado de una u
otra forma nuestra rutina diaria y aproximacion a temas que hasta ahora se
habian mantenido relativamente a salvo de su influencia. La cultura es uno
de los campos en los que tanto Internet como los nuevos dispositivos han
impuesto nuevas formas de entender este entorno, y los museos son parte
de ese singular cambio.

Los museos, centros culturales y galerias de arte no pueden mante-
nerse al margen de esta transformacion que esté afectando directamente al
consumo de productos culturales y por lo tanto al acceso al arte y la cultura

19



desde cualquier perspectiva. Tampoco pueden negar la demanda, por parte
del espectador, de experiencias interactivas.

Uno de los retos méas importantes que tendran que asumir estas enti-
dades en los proximos afios es la incorporacion en sus instalaciones fisicas
de una amplia gama de tecnologfas para enriquecer la experiencia visual de
estas visitas y atender mejor las necesidades de los clientes del siglo XXI, a
estos visitantes hay que ofrecerles una experiencia online, complementaria
a su visita fisica, con el fin de estimular todas sus capacidades sensoriales.

En palabras de Héctor Rivero Borrell en entrevista para el periddico MI-
LENIO menciona que: “Ahora, una obra de arte comunica, es un instrumento
que habla. Entonces existe un mensaje en cada pieza, el que muchos no cono-
cen y que en este caso una herramienta electronica nos permitird saber de sus
razones y su historia”.

Eluso detécnicasderivadas delaindustria de los juegos, tales como de-
safiosy premios para transformar tareas cotidianas en actividades divertidas,
puede ser muy Util para atraer la atencién de los ciudadanos hacia las acti-
vidades de los museos, centros culturales y galerias de arte. De esto surgen
términos como el de ‘gamificacion’ que se refieres al uso y planteamiento y
mecanicas propias del juego para involucrar al usuario.

Dicho todo lo anterior se puede observar la necesidad que tienen los
museosy centros culturales de involucrar al receptor con ayuda de la tecno-
logia con los espacios artisticos de una manera que este pueda tener expe-
riencias enriquecedoras y diferentes a las que en la actualidad experimenta.
Ademas que dichas experiencias le puedan ser de utilidad en su formacion
profesional como en su vida cotidiana.

3.4 PLANTEAMIENTO DEL PROYECTO

Con el uso de herramientas tecnoldgicas, en este caso, la creacion de una
aplicacién movil (APP), se planea acercar al publico al espacio y a sus ac-
tividades, logrando con esto que los usuarios logren tener una experiencia
diferente a las que habitualmente viven.
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Se plantea que los usuarios vivan el espacio, la historia del mismo y las activi-
dades que en él se realizan, de una manera diferente, que puedan apreciar el
arte desde una perspectiva propia y desarrollen gusto por el arte y la cultura
haciendo uso de la tecnologia y que todo el conocimiento y experiencias ad-
quiridas por su paso en el recinto le sean Utiles para su formacion académica
y personal.

3.5 JUSTIFICACION

En la actualidad nada pareciera ser més sencillo que tener y compartir in-
formacion, al alcance de nuestra mano, con soélo contar con un dispositivo
que nos permita acceder a una conexion inalémbrica de internet tenemos la
posibilidad de lograrlo.

Ya que la tecnologia forma parte de nuestra vida cotidiana y la utiliza-
mos para la mayoria de las actividades que realizamos en nuestro dia a dia,
ademas que de que nos facilita un gran nimero de tareas, nos permite tener
experiencias diferentes a las que podriamos tener sin el uso de ella. Es im-
portante considerarla en el mundo del artey la cultura, en especial dentro de
los museos para que con ayuda de ella, los recintos puedan dar opciones y
experiencias alternativas a las que actualmente ofrecen a sus usuariosy a su
vez propicie una mayor interaccion entre el espacio y el receptor.
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4. ANALISIS

4.1. ANALISIS DE LA INSTITUCION

Caja Real es una institucion que ofrece anualmente 3 exposiciones tempo-
rales las cuales le han permitido posicionarse como un importante espacio
cultural, presentando de forma gratuita distintas propuestas del arte contem-
poraneo, que abarcan obras nacionales e internacionales. Ademas de contar
con una sala en la planta baja del edificio en la cual se encuentra parte de la
exposicion Patrimonio historico de la Universidad Auténoma de San Luis Po-
tosi, cuya tematica es el proceso histérico de fundacion de dicha Universidad.

El espacio es sede de distintas actividades artisticas y culturales ta-
les como seminarios, cursos, talleres, conciertos, festivales, proyecciones de
cine, obras de teatro, espectaculos de danza, conferencias y presentaciones
delibros, realizadas porla UASLPy en colaboracion con instituciones externas.

El edificio dispone de 8 salas para exposiciones temporales, 2 en la
planta bajay 6 mas en la planta alta, presentando una diversa gama de pro-
puestas en materia de arte, que van desde arte popular, nuevas propuestas
y arte moderno.

El patio central del recinto es cede diversas actividades culturales asi
como talleres, conferencias y presentaciones de libros.
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4.2. ACTORES INVOLUCRADOS

Para la realizacién del proyecto es necesario conocer quién es la persona
responsable de cada area y cual es su funcién dentro de la institucion, para
saber a quién consultar en caso de ser necesario.

M. en Arg. Manuel Fermin Villar Rubio

Rector de la Universidad Autonoma de San Luis Potosi

+

L.C.C Cynthia Valle Meade

DIRECCION
Division de Difusion Cultural

o b .

L.D.G. Guadalupe L.C.C Gabriela
Escobedo Guerrero Hernandez Nieto
COORDINACION COORDINACION
Caja Real. Centro Cultural Universitario Promocién cultural

4.3. ANALISIS DEL PROYECTO

Se realizé un analisis FODA con la finalidad de conocer las fortalezas, y opor-
tunidades, debilidades y amenazas de la institucion y asi crear una estrategia
para la realizacion del proyecto.
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FORTALEZAS

Programa culturaly artistico de calidad dedicado a a la
generacion, promociény difusion de la culturay el arte entre la
comunidad universitaria y la sociedad potosina.

DEBILIDADES

Agentes internos

A pesar de su relevancia y calidad, el programa cultural y
artistico esta mas orientado al publico que a la formacion integral
e de los alumnos.

« Competencia de museos y centros culturales existentes
en la zona.

« Falta de interés por parte del receptor.

« Interés del receptor por actividades no relacionadas con
elartey la cultura.

« Discursos del arte poco comprensibles por el publico.

OPORTUNIDADES

SOUI9)X SduATY

« Interés por parte de expositores y personas encargadas  por
presentar las obras en el espacio.

« Interés por parte de la institucion (UASLP) por generary
conservar espacios y actividades que promueva el arte y la
cultura.

« Apoyo por parte de algunas instituciones publicas y
privadas.




4.4, ANALISIS DEL CONTEXTO

Geografico

La institucion se encuentra ubicada en San Luis Potosi capital. En el estado
se desarrollan diferentes tipos de actividades econdmicas que van desde la
industria, comercio y agricultura.

El centro histérico de San Luis Potosi es una de las dreas mas importan-
tesdela capital ya que en él se desarrollan gran nimero de actividades y tiene
una afluencia de diferentes sectores de la sociedad.

La entidad se encuentra ubicada en las calles de Ignacio Aldama y Fran-
cisco |. Madero del centro historico de la capital.

Sociocultural

Al ser la instituciéon parte de la Universidad Auténoma de San Luis Potosi,
recibe a personas de diferentes estratos sociales y nivel educativo, con el
Unico interés de acercarlos al arte y a las actividades artisticas que dentro de
él se realizan.

La institucion ofrece visitas guiadas al edificio y a las exposiciones que
se encuentren vigentes, se pretende que estas visitas sean generadoras de
aprendizaje para los alumnosy publico que las visite.

Seglin datos del INEGI mas del 50% de personas mayores de 18 afios
asisti6 en un periodo de 12 meses (mayo 2016 - mayo 2017) a alglin evento
cultural.

Econémico.
El desarrollo y éxito del proyecto estad ligado al uso de herramientas tecno-
l6gicas que permitan al usuario obtener nuevas experiencias por medio de
la tecnologia.

Segln el Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI), con base
en la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias de la In-
formacion en los Hogares (ENDUTIH) 2015, el 54.7% de la poblacién total del
pais tiene acceso al uso del internet.
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POBLACION SEGUN CONDICION
DE USO DE INTERNET

Poblacion que no cuenta

®— con acceso a internet

T

Poblacion con acceso
ainternet

Fuente: INEGI, ENDUTIH 2015

El acceso a esta tecnologia es predominante entre los jovenes del pais, los
que se encuentran en el rango de edad de entre los 18 y 24 afios, suman el
83.1% de la totalidad de este grupo de usuarios.

La telefonia celular igualmente se ha convertido en un servicio de gran
importancia para la poblacion, 77.7 millones de personas son usuarias del
servicio, y dos de cada tres usuarios de celular cuentan con un equipo de
los llamados “inteligentes” (smartphone), es decir, capaces de establecer
conexion a Internet.
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POBLACION SEGUN CONDICION
DE USO DE CELULAR

o+ Poblacion que
28.5% no utiliza celular

!

Poblacion que
utiliza celular

Fuente: INEGI, ENDUTIH 2015
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SEGUN TIPO DE
EQUIPO CELULAR

Clula;
comun

66.3%

!

Smartphone
Fuente: INEGI, ENDUTIH 2015

Con ayuda de los datos anteriores se plantea la idea de que, por las
condiciones tanto sociales, como culturales y econdmicas del contexto en
que se desarrolla la institucion y el receptor al cual ira dirigido el proyecto
este es susceptible de éxito.
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4.5, ANALISIS DEL RECEPTOR

Delimitacion del receptor
Jovenes universitarios de entre 18 y 25 afios de edad.

Factor Social

Por la naturaleza del proyecto y el objetivo de la institucion de hacer del arte
y las actividades culturales un tema de importancia en la formacion integral
de los universitarios, es porque ello que el proyecto esta dirigido a los jove-
nes que cursen cualquiera de las licenciaturas que la UASLP ofrece. Durante
esta etapa del desarrollo humano se estéa en una fase de descubrimiento y
desarrollo.

Factor Geografico

Un ndmero importante de los estudiantes de nivel licenciatura de la UASLP
son de otros municipios del estado o de deferentes ciudades, sin embargo
es en la capital potosina donde desarrollan principalmente sus actividades,
propias de estudiantes de este nivel.

Factor econémico

Cualquier estudiante de nivel licenciatura de la UASLP sin importar el nivel
econémico que este posea. Lo Unico importante es que el receptor tenga
acceso alinternet y al uso de un “teléfono inteligente”, que como ya se pudo
observar en el analisis del contexto, es un gran segmento de la poblacion en
el rango de edad de entre los 18 y 25 afios.

Factor Cultural
El proyecto esta dirigido a jovenes que cursen el nivel de licenciatura, cual-
quiera que esta sea, que tengan gusto e interés por el arte y la cultura y por
la tecnologia vy las plataformas digitales que esta pueda ofrecerles. Con la
finalidad de tener experiencias diferentes a las que actualmente se tienen en
el estado dentro de los espacios culturales existentes.

Por el rango de edad el receptor se puede catalogar en un gran grupo
con caracteristicas propias de esta generacién: “los millennials”.
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La generacion del milenio, esta conformada por jévenes que nacieron entre
1980y 2000 y se estima que para el 2025 seran mas del 70% de la fuerza la-
boral del mundo.

Son adictos al mévil y a las tecnologias, con una media de tres horas diarias
enganchados a estos dispositivos. Internet, el mévil y las apps, las redes
sociales son herramientas naturales para estos jovenes en su dia a dia: com-
pran, hacen transacciones, comparten productosy servicios. Es una forma de
vida que hace mas global el mercado.

La demanda de los Millennials esta impulsando el extraordinario creci-
miento de las aplicaciones mdviles (en el Appstore se registran a nivel mun-
dial 5 millones de descargas de aplicaciones diarias).

En cuanto al nivel educativo si los comparamos con otras generaciones,
tienen un alto nivel de estudios de grado superior: algo mas de tres de cada
10 (33,6%).

Son una generacion extremadamente social. Un 88 % tiene perfiles en
redes sociales, no sélo como un medio de comunicacion para ellos sino una
parte integra de su vida social. Consultar, compartir y comentar en ellas es
la principal actividad que realizan a través de sus “teléfonos inteligentes”. Si
la experiencia con una empresa o servicios es positiva suelen compartirla y
recomendarla.

Es importante recalcar que los integrantes de esta generacién estan
cada vez mas preocupados porgue su entorno social sea diferente al tradi-
cional.

4.6. ANALISIS DEL OBJETO

El planteamiento del proyecto consiste en el desarrollo de una aplica-
cion movillacualayudea que losvisitantes a Caja Real Centro Cultural tengan
una experiencia mas enriquecedora a la que actualmente viven en el recinto,
ademas de proporcionar a la institucién herramientas para tener mayor nu-
mero de publico cautivo al que existe en la actualidad y que sus actividades
lleguen a mayor nimero de espectadores.
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Se planeta que la aplicacién mévil tenga la tecnologia de realidad aumentada
la cual se utilizara para describir espacios y obra de la coleccién permanente
del lugar.

Para entender mejor el producto de este proyecto, sera necesario definir
conceptos clave, como ;Qué es una aplicacién mévil? Y ;Qué es la realidad
aumentada?.

Una aplicacion movil consiste en un software que funciona en un dis-
positivo movil (teléfonos y tabletas) y ejecuta ciertas tareas para el usuario.

Las funcionalidades que ofrecen las apps son muy diversasy cada dia se
inventan nuevos usos, actualmente, podemos encontrarnos con base a sus
funcionalidades las siguientes categorias de aplicaciones: comunicaciones,
multimedia, productividad etc.

Los actuales terminales y sus capacidades de hardware permiten la
creaciéon de apps con funcionalidades en muchos casos inimaginables y
brindan a los usuarios experiencias Unicas.

La Realidad Aumentada consiste en sobreponer objetos o animaciones
generadas por computadora sobre la imagen en tiempo real que recoge una
camara web. De esta manera podemos “aumentar” en la pantalla, la realidad
que mira la cdmara con los elementos de una realidad virtual “Es el entorno
real mezclado con lo virtual”.

A diferencia de la realidad virtual, la realidad aumentada es una tec-
nologia que complementa la percepcién e interaccién con el mundo real y
permite al usuario estaren unentorno aumentado con informacién generada
por una computadora.

Los elementos basicos que conforman un sistema de realidad aumen-
tada son los siguientes: un monitor, una cadmara, el software ex profeso y un
marcador. El marcador es un simbolo escrito o impreso sobre objetos deter-
minados, que varia desde un cédigo de barras de cualquier producto hasta
datos codificados en la superficie de monumentos o edificios.

La camara se encarga de captar esos simbolosy transferirlos al software.
Este interpreta los datos de los marcadores captados por la cdmaray los con-
vierte entodo tipo deinformacién: texto, imagenesfijas, video en 3D o sonido.
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4.7. ANALISIS DE CASOS SIMILARES

En este caso se analizan algunos ejemplos de aplicaciones méviles con ca-
racteristicas de usos similares a las que se desea tenga la que se realizara en
este proyecto.

El analisis se hace con la finalidad de tener una idea de como se cons-
truye un sitio de esta naturaleza e identificar los elementos graficos que la
componen.

Museu Picasso

£ Canala |

ACTIVIDADES ACTIVIDADES

EXPOSICIONES

y Conferencias
VISITA
+ Big Dra
_ + Otras actividade
FlL. MUSEO
+ Calendario
-~ Compra tu entrada en linea
audioguiarte CEMITACALAS
ANALISIS GRAFICO
Visibilidad Opciones claras
Lenguaje Accesible
Navegacién © Opciones de navegacion sencillas, iconos claros
Tipografia Sans serif, alineacién en bandera
Color Paleta de color limitada N  Cddigo de color por secciones
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British Museum Guide

Best Guide for British Museum HD Images Detailed Descriptions

VUSIEM Double headed serpent

The Key to Hieroglyphs

From Egypt, Polemaic Reriod, ¢. 2nd century BC.

By Roman times, the ancient knowledge of Egyptian
hieroglyphs was lost. The Rosetta stone had the
same information in three languzges - namely
Egyptian Hieroglyph, Dematic and ancient Greek.
With the help of the paraliel information found in the
acjacent texts, the hieroglyphs could finally be
deciphered

THE BRITISH MUSEUM
VIRTUAL MUSEUM
k| fl

wusiem.com

The discovery of Rosetta Stone triggered a flurry
‘among scholars who were in the race trying to
decipher the hieroglyphs. Among this were English
scholar Thomas Young and and French scholar
Francais Champollicn. Thomas Young made the first

ANALISIS GRAFICO

4

Visibilidad Opciones claras

Lenguaje Accesible

Navegacién Opciones de navegacion sencillas, iconos claros
Tipografia Sans serif, alineacion en bandera

Color i Blanco, negro, escala de grises, uso de color en imagenes y mapas
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British Museum Guide

ANALISIS GRAFICO
®

Visibilidad Cdédigos no claros

Lenguaje Accesible

Navegacién Opciones de navegacion sencillas, iconos y sistemas poco claros
Tipografia Serif, alineacion en bandera. Justificados en alguna secciones
Color Blanco, negro, escala de grises, uso de color en imagenes y mapas
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5. SUSTENTO
TEORICO

En este capitulo se definiran algunos elementos fundamentales de disefio
y Uso que se deben tomar en cuenta en el desarrollo del proyecto, y como
con ellos intervienen en conjunto para que el producto final responda a las
necesidades de la empresa y los usuarios.

5.1. FUNDAMENTOS DE USO

Usabilidad
Este término se refiere a la facilidad con las que las personas interactian con
una herramienta con el fin de alcanzar un objetivo concreto. Jakob Nielsen,
lo define como ‘el atributo de calidad que mide la facilidad de las interfaces
web” El autor sefiala una serie de principios para hacer que el usuario tenga
una experiencia positiva con el disefio y lograr que lo visite mas de una vez, a
continuacion se enuncian dichos principios:

1. Visibilidad del estado del sistema: el sistema siempre deberia mante-
ner informados a los usuarios de lo que esté ocurriendo, a través de retroali-
mentacién apropiada dentro de un tiempo razonable.

2. Relacion entre el sistema y el mundo real: el sistema deberia hablar
el lenguaje de los usuarios mediante palabras, frases y conceptos que sean
familiares al usuario, mas que con términos relacionados con el sistema. Se-
guir las convenciones del mundo real, haciendo que la informacion aparezca
en un orden natural y légico.

41



3.Controly libertad del usuario: hay ocasiones en que los usuarios elegi-
ran las funciones del sistema por errory necesitaran una “salida de emergen-
cia” claramente marcada para dejar el estado no deseado al que accedieron,
sin tener que pasar por una serie de pasos. Se deben apoyar las funciones de
deshacery rehacer.

4. Consistencia y estandares: los usuarios no deberian cuestionarse si
acciones, situaciones o palabras diferentes significan en realidad la misma
cosa; siga las convenciones establecidas.

5. Prevencién de errores: mucho mejor que un buen disefio de men-
sajes de error es realizar un disefio cuidadoso que prevenga la ocurrencia de
problemas.

6. Reconocimiento antes que recuerdo: se deben hacer visibles los ob-
jetos, accionesy opciones, El usuario no tendria que recordar la informacion
quese ledaen una parte del proceso, para seguir adelante. Las instrucciones
para el uso del sistema deben estar a la vista o ser facilmente recuperables
cuando sea necesario.

7. Flexibilidad y eficiencia de uso: la presencia de aceleradores, que no
son vistos por los usuarios novatos, puede ofrecer una interaccion mas rapida
a los usuarios expertos que la que el sistema puede proveer a los usuarios
de todo tipo. Se debe permitir que los usuarios adapten el sistema para usos
frecuentes.

8. Estética y disefio minimalista: los didlogos no deben contener infor-
macionqueesirrelevante o poco usada. Cada unidad extra de informacion en
un didlogo, compite con las unidades de informacién relevante y disminuye
su visibilidad relativa.

9. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticary recuperarse de erro-
res: los mensajes de error se deben entregar en un lenguaje claro y simple,
indicando en forma precisa el problema y sugerir una solucion constructiva
al problema.

10. Ayuda y documentacién: incluso en los casos en que el sistema
pueda ser usado sin documentacion, podria ser necesario ofrecer ayuda y
documentacion. Dicha informacion deberia ser facil de buscar, estar enfoca-
da en las tareas del usuario, con una lista concreta de pasos a desarrollary
no ser demasiado extensa.
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En pocas palabras, serd de vital importancia lograr que el usuario se sienta
identificado con el disefioy que este a su vez responda a las necesidades para
las que fue creado.

UI/UX/IxD. Disefio de experiencia de usuario/interfaz/interaccion
El “Disefio de Experiencia de Usuario (UX)” se refiere al proceso de mejora de
la satisfaccion del cliente respecto a un producto, reforzando la usabilidad
y generando placer entre la interaccion entre cliente y producto. El “Disefio
de Interfaz (Ul)”, es aquél tipo de disefio (look and feel), enfocado a la pre-
sentacion visual de un producto digital de manera consistente. Por Ultimo
el “Disefio de Interaccion (IxD)” se encarga de definir y disefiar la forma en
la que la interfaz efectlia las acciones y operaciones propias que le han sido
asignadas, para cumplir correctamente con su funcionamiento establecido.

5.2. FUNDAMENTOS DE DISENO

Navegacion.
Herramientas de exploracion y busqueda. Los usuarios emplean una combi-
nacién de exploracion y busqueda, es por esto que es necesario facilitarles
el acceso a estas 2 herramientas y darle con esto multiples formas de nave-
gacion.

Disponibilidad.
Las interfaces que ofrecen indicaciones visibles de uso basadas en expe-
riencias anteriores del usuario ejemplifican el concepto de “disponibilidad™:
“las caracteristicas percibidas y reales de un objeto, sobre todo las cualidades
fundamentales que determinan la forma de utilizarlo” Donald Norman.

Maquetacion y tamaiios de pantalla
Debido a la gran oferta de dispositivos moéviles estos son diversos y tienen
tamafios y resoluciones muy distintos. Debido a esta falta de estandarizacion
se opta por adoptar tamafios comunes que sean compatibles con tres cate-
gorias de dispositivos moviles: teléfonos comunes, smartphones y tablets,
con tamafios, métodos de navegacion y orientacién distintas.
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En la grafica que a continuacion se muestra se sefialan las resoluciones mas
comunes y las medidas resaltadas representan las mas utilizadas por los
disefiadores:

RESOLUCION DE PANTALLA COMUNES

4 4
TABLET SMARTPHONE © TELEFONO COMUN
1024 x 600 : 320 x 480 : 240 x 320
1024 x 768 : 480 x 800 :
1080 x 800 1136 x 640
2048 x 1536
Tipografia

Existen una gran cantidad de pardmetros y reglas en cuanto a tipografia y sus
usos, a continuacion se mencionan algunos principios de disefio en dispo-
sitivos moviles.

Tamafio y longitud de lineas
El tamafio o cuerpo de texto recomendado para el disefio de apps para dis-
positivos es de entre 11y 17 puntos. Pero no solamente importa el tamafio.
Debemos tener en cuenta que aunque en web tendremos entre 60 y 75 ca-
racteres por linea, en aplicaciones moviles deberemos reducirlo a entre 35y
50 caracteres por linea. Lo ideal es conseguir que las lineas en apps no sean
muy largas para no perder el hilo ni sean complejas, pero tampoco muy cor-
tas porque hacen que el usuario pierda el ritmo natural de la lectura. Aunque
existen aplicaciones que ajustaran el tamafio de letra segln esté configurado
en el dispositivo, no siempre es asi, de modo que es recomendable prestar
atencion

Alineacion
El texto alineado a la izquierda con el margen derecho no justificado suele
emplearse en la lectura continua. Esta alineacion asegura que el espaciado
entre palabras (tracking) sea coherente y mas legible. Las columnas con este
tipo de alineacién son las que suelen utilizarse en pantallas.
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;Serif o Sans Serif?
Los sistemas operativos imporantes—Android e iOS—Ilo tienen muy definido.
Android recurre a la fuente Roboto para sus textos, mientras que Apple recu-
rre a la familia de las fuentes Helvetica para sus dispositivos, y a la version
Helvetica Neue apartir de iOS 7. Ambas son fuentes sans serif.

Color
Cuando se trabaja con color es aconsejable comenzar por una gama croma-
tica limitada, manteniendo el control de la lectura y la coherencia cromatica
de los elementos interactivos y no interactivo.

5.3. CONCLUSION

Al realzar este analisis se detectd que de los ejemplos expuestos la mayoria
cumple con los parametros de disefio y usabilidad, que son claros sus conte-
nidos y la navegacion es accesible para los usuarios. Sin embargo todos los
ejemplos analizados son del continente Europeo puesto que de los museos
del pais que cuentan con una aplicacion mévil no estan disponibles en todos
los sistemas operativos comunes, propiciando que sean de dificil accesos
para muchos usuarios.
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6. DEFINICION
DE OBJETIVOS

6.1. OBJETIVO GENERAL

Disefiar una aplicacién mavil para el Centro Cultural Universitario Caja Real
que sirva como herramienta para acercar al publico al espacio y a las activi-
dades que en él se realizan.

Con ayuda de tecnologia como la de realidad aumentada se plantea acercar
a un mayor nimero de visitantes y mantener cautivo al publico actual, brin-
dandoles una manera diferente de vivir el espacio y lo que en él se exhibe.

6.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS
1. Posicionar al espacio como uno de los centros culturales mas importantes de
la capital potosina.

2. Dotar de herramientas a los visitantes que le permitan tener mayor acerca-
miento al espacioy a las actividades culturales.

3. Proteger, preservar y difundir el patrimonio cultural.
4. Fomentar el desarrollo cultural.

5. Posibilitar el acceso universal a la cultura mediante el uso de la tecnologja.

49












7. CONCLUSION

A partir del analisis realizado tanto de contexto, receptory casos similares se
concluye el uso de la tecnologia dentro de los museos y centros culturales
puede ser de gran ayuda para potencializar las actividades que en ellos se
realizan.

En cuanto al aspecto formal se puede rescatar que este tipo de produc-
tos deben de ser sencillos en su estructura y contenidos para que el receptor
encuentre la informacién de una manera réapiday sin complicaciones en una
interfaz que le sea accesible, atractiva y genere un vinculo con la aplicacién.
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8. ETAPA CREATIVA

En el desarrollo de esta etapa se plantea una primer propuesta de disefio de
la aplicacion, ademas de algunos elementos graficos por los que esté consti-
tuida la interfaz; teniendo como parametro los fundamentos necesarios para
el disefio de este tipo de productos.
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SELECCION DE COLOR

Los colores utilizados son los colores institucionales de la UASLP, ya que al
ser Caja Real un Centro Cultural Universitario no puede deslindarse de esta
imagen. Ademas que dan pauta para un codigo en cada una de las secciones
de la aplicacion.

AZUL
INSTITUCIONAL GRIS
RGB RGB
R27 G50 B87 R135 G135 B135
AMARILLO
INSTITUCIONAL AZUL

RGB
RGB RO G159 B227
R251 G186 BO

SELECCION DE TIPOGRAFIiA

La tipografia seleccionada para la realizacion de la aplicacion es la fuente
Source Sans Pro, tipografia de palo seco, con variantes light para cuerpo de
texto, bold y semibold para titulos y subtitulos.

La eleccién de la fuente se dio por que es una tipografia que esta opti-
mizada para medio electrénicos, lo cual no sucede con la Myriad Pro que es
la tipografia institucional, sin embargo ambas fuentes poseen caracteristicas
similares.

58



REGULAR

ABCDEFGHIJKLMN
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnio
pgrstuvwxyz
1234567890
$¢%&/{[1()=2++#
@7, 0 g7~

LIGHT

ABCDEFGHIJKLMN
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfio
pPgrstuvwxyz
1234567890
$8%&/{[)()=#++#
@, M-

SEMIBOLD

ABCDEFGHIJKLMN
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnno
pqrstuvwxyz
1234567890
$¢%&/{[]()=++#
@”“:;av . -’*!ii?_‘

BOLD

ABCDEFGHIJKLMN
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniio
pqrstuvwxyz
1234567890
$¢%&/[{[]()=#++#

99¢¢ 9%
@ c99ees !ii?_'
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ESTRUCTURA DE LA INFORMACION

APLICACION MOVIL
CAJA REAL CENTRO
CULTURAL UNIVERSITARIO

T

BIENVENIDA
(Seleccion de Idioma
Espafiol / inglés)

!

LOGIN
(Registro)

!

MENU PRINCIPAL

(Registro)
MUSEO EXPOSICIONESI NFORMACION
Audiogufa e onente GENERAL
i i Realidad tad
mo 5Reeczﬁirdrg<jjoa\{1|;1tlejr?tlada) (Ig?olmila(:?gr?,q e Cor.1tac.t ?
Ubicacion

galerias, catélogos)
Vigente
(Informacion,
galerias, catélogos)

Anteriores
(Informacion,
galerias, catalogos)

Mapa del museo L. .
Visitas guiadas
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PROTOTIPO
seccion home / login

Auténoma
uis Pot

tosi

CENTRO CULTURAL
BIENVENIDO

ESPANOL

INGLES

00 =

Q@) T il Mk

Universidad Auténoma
de San Luis Potosi

>REGISTRO

Nombre

Nombre completo

Correo electénico

Direccién de correo electrénico

Contrasefia

Minimo 10 caracteres

Registro via

Registro
completo
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Menu principal

> MUSEO

>INFORMACION
GENERAL
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Seccion: museo

O®) = il Ik

RECORRIDO MAPA >

=

N RECORRIDO
VIRTUAL

CAJA REAL
CENTRO CULTURAL

Cuenta con una sala en la plants baja del edificio en la
cual se encuentra parte de la exposicion Patrimonio

histérico de la Universidad Auténoma de San Luis
Potosi, cuya tematica es el proceso histérico de
fundacién de dicha Universidad, se expone el Colegio

de la compafifa de JesUs, primer antecedente de la

> DEL MUSEO e
Cuenta con una sala en la planta baja del edificio
enla cual se encuentra parte de a exposicion Patri- REPRODUCIR
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Seccion: exposiciones

Q@) = il Ik J Q@®) = il ik

< EXPOSICIONES jo) <{ EXPOSICIONES jo)

PERMANENTE

> PERMANENTE

>VIGENTE

MUSEO
DE SITIO

Cuenta con unasala enla planta baja del edificio en la
cual se encuentra parte de la exposicién Patrimonio
histérico de la Universidad Auténoma de San Luis
Potosi, cuya tematica es el proceso histdrico de
fundacién de dicha Universidad, se expone el Colegio
dela compafiia de Jests, primer antecedente de la
UASLP.

Cuenta con una sala en la planta baja del edificio
> ANTERIORES Lo VISTAR
monio histérico de la Universidad Auténoma de San GALERIA

Luis Potosi, cuya temética es el proceso histérico de
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GALERIA GALERIA

65






DESARROLLO
DE PRUEBAS Y
COMPROBACION

Analisis formal
Procedimiento
Conclusion






9. DESARROLLO DE PRUEBAS
Y COMPROBACION

Una vez listo el disefio del prototipo, se procede a realizar una evaluacion
formal del objeto, esto con el objetivo de conocer el grado de usabilidad que
este tiene respecto al receptor meta.

A continuacién se describen las variables a evaluar, procedimientos y
resultados de las pruebas a los que fue sometido el disefio.

9.1. ANALISIS FORMAL

Objetivo
El objetivo de las pruebas a las que sera sometido el prototipo pretenden
determinar si la interfaz cumple con los elementos necesarios de usabilidad,
para ello se tienen como base 5 de las 10 reglas heuristicas de usabilidad de
Jakob Nielsen (Usability Inspection Methods, 1994):
1. Relacién entre el sistema y el mundo real.
2. Controly libertad del usuario.
3. Consistencia y estandares.
4. Reconocimiento antes que recuerdo.
5. Estética y disefio minimalista.
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9.2 PROCEDIMIENTO

9.2.1. GAZE HITS

La primer prueba a la que sera sometido el disefio, se trata de una herra-
mienta online (https://www.gazehits.com) de asistencia al disefio que ayuda
a saber como este es percibido en términos de atencion visual, ademas de
ayudar a identificar los elementos y caracteristicas que atraen la atencién
dentro de la composicién.

El anélisis se realiza en 3 niveles:

Desorden visual
Este valor proporciona una medida objetiva de la complejidad visual de la
composicion. Mantener este valor en el rango més bajo posible mejora la
percepcion visual del disefio.

Mapa de calor
Es un indicador de cudles son los elementos que atraen mas la atencion
dentro del disefio.

Mapa de opacidad
La composiciéon de la escena es afectada por la percepcion de la misma
debilitando algunas partes. El mapa de opacidad oculta las areas que seran
ignoradas por el observador al no atraer su atencion.

Objetivo

El objetivo de esta prueba es realizar un primer analisis de la composicién del
disefio, observar si los elementos estan ordenados de forma que el usuario
sea capaz de localizarlos de manera intuitiva, que no le cause complicacion ni
confusion; todo esto antes de proceder a un anélisis mas profundo en el cual
tendran participacion sujetos con las caracteristicas deseables del usuario
meta.

Procedimiento.

Se extraen capturas de pantalla del disefio para cargarlas a la plataforma de
GazeHits y que ésta arroje los resultados en los niveles antes mencionados.
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RESULTADOS

A continuacién se muestran los resultados del analisis.

Inicio

Q@) = al B

CAJA
REAL

CENTRO CULTURAL
BIENVENIDO

ESPARIOL

INGLES

> Menti principal

= 9 @)= al ik
0

>MUSEO

>INFORMACION
GENERAL

““““““‘\
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MenU principal > Exposiciones

6 9 =l Mk

>PERMANENTE

>VIGENTE

>ANTERIORES ") ERIORE

Mend principal > Exposiciones > Permanente

V€)= il W
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Menu principal > Exposiciones > Permanete

€)= il Wi
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Conclusiones
Al realizar este primer analisis se puede observar que:

1. Enlos menus principales de la interfaz se mantiene la atencion en los
titulos de cada seccién ya que tiene una estructura definiday la cantidad de
elementos necesaria para que se logre sin tener distractores.

2.-Sonvisibles las secciones dela aplicacion enlas que se encuentra se-
gun la navegacion, esto es importante ya que corresponde a que los usuarios
no se pierdan dentro de la interfaz y esto a su vez les facilite la interaccion con
la aplicacion y la utilice de la manera en que le parezca conveniente seglin
SUS propios requerimientos.

3. Es posible realizar mejoras en que los iconos de navegacion resulten
mas visibles.

9.2.2. CORRECCIONES EN EL DISENO

Partiendo de los resultados obtenidos con el primer analisis de GazeHits se
realizaron pequefias modificaciones al prototipo en funcion de lo que se de-
sea obtener, que es, el mayor grado de usabilidad de la interfaz.

A continuacion se detallan los cambios:

1. Se optd por hacer los iconos méas pregnantesy con esto lograr que el suario
los reconozca de forma inmediata y no le cause confusién ni problema llegar
a su destino dentro de la interfaz.

2. Se afiadieron barras de desplazamiento visibles en donde existian textos
largos, con el objetivo de que el usuario ubique que en esa seccion encontrara
mayor informacién que solo la visible a primera vista y tenga la posibilidad de
conocer todo el mensaje.

3. Aumento en el tamafio de los textos largos, ya que se observo que no eran
lo suficientemente legibles con el puntaje que se tenfa estipulado en el primer
prototipo.
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ANTES

>MUSEO

> INFORMACION
GENERAL

ANTES

> PERMANENTE

>VIGENTE

>ANTERIORES

DESPUES

=u @) = il ik

o)
>MUSEO
@ fconos
mas
visibles
>INFORMACION
GENERAL
DESPUES
O iconos
mas
visibles
>PERMANENTE
OMHGENTE—————iconos
mas
visibles
>ANTERIORES

75



ANTES DESPUES [COI’TOS
TEPTE  mas
O visibles

Tamano
y color de
textos

PERMANENTE

Tamafio
bkl oo de textos
Patrimonio histérico de la
et G)——iconos
Barra de \TSE?EIGS
desplaza-
miento

9.2.3. ANALISIS CON EYE TRACKER

Objetivo

El objetivo principal de someter el prototipo a este segundo analisis es com-
probar el grado de usabilidad que este tiene respecto al usuario, es decir, que
tan sencillo seré para este ultimo la interaccién con el objetoy conocer como
es su experiencia de uso con el producto final; ademas de analizar los puntos
de atencion de los usuarios dentro de la interfaz para determinar cuales son
los elementos que mas llaman la atencién del receptor.

Procedimiento

Para la realizacion del experimento se conté con el apoyo de 5 estudiantes
(el nimero de participantes se determiné tomando en cuenta al autor Jacob
Nielsen quien sefiala que de 3 a 5 evaluadores son suficientes para relizar
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pruebas de este tipo) de nivel licenciatura y posgrado que cumplen con las
caracteristicas del usuario meta, a quienes se les pidié que navegaran en
el prototipo de la aplicacién, la cual solamente tendré algunas secciones
habilitadas, esto con la finalidad de conocer el grado de facilidad con que
pueden regresar a determinada seccién y si son capaces de localizar la parte
que contiene la informacion.

Para poder llevar a cabo la prueba se utilizd el rastreador ocular (eye
tracker) de gazepoint GP3, conectado a un iPad Pro de 12.9”, la cual mostraba
la “programacion” del prototipo; y a un ordenador que controlaba el experi-
mento.

Fasel
La siguiente imagen muestra de manera gréfica el procedimiento del expe-
rimento.

iPad
En el experimento
funciona como
plataforma para
que funcione la
interfaz

Eye
tracker
Rastreador que permite
medir las fijaciones
ocularesy
recorridos visuales
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A cada uno de los participantes se les presento la App, ademas de aclararles
que notodas las secciones de la misma estaban habilitadas en ese momento
(sin mencionarles que este hecho era parte del experimento que arrojaria
datos sobre la capacidad del usuario de identificar ciertas areas dentro de la
interfaz); también se les explico el funcionamiento del eye tracker para que
tomaran conciencia del aparato al momento de estar realizando las pruebas.
Posteriormente se solicitd a los usuarios navegaran dentro de la aplicacion
de manera que se sintieran libres, para esta fase no se dieron indicaciones
especificas, la Unica condicionante era utilizar el prototipo de manera intuiti-
va, como cada uno de ellos interactUa dia a dia aplicaciones méviles dentro
de sus dispositivos y observar qué tan sencillo les resultaba navegar dentro
de esta aplicacion.

Losresultados obtenidos de esta prueba se miden enfuncion alainformacion
que registra el eye tracker sobre las trayectorias oculares del usuario cuando
éste escanea el campo, visualiza y analiza la informacion que se le presenta.

Los datos obtenidos permiten conocer la direccion de la mirada, es
decirhacia que area dirigen la atencion los participantes y en qué sentido rea-
lizan los movimientos oculares, ademas también permite saber la posiciony
la duracion de la fijacién sobre el &rea sujeta a experimento.

A continuacion se muestran de manera grafica los resultados de dicho expe-
rimento. La primera imagen muestra el recorrido visual de los participantes
en funcion del tiempo, sefialando los elementos sobre los cuales se poso su
vista y el camino que siguieron y en que parte establecieron mayor atencion.
El segundo grafico muestra el analisis determinando las “areas de calor”, las
cuales sefialan sobre qué parte los usuarios tuvieron mayor atencion.
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En ambas imagenes se observa como los elementos que més atraen la aten-
cion del usuario son justamente los que se desean destacar:
-Elnombre delainstitucion, esto con el fin que se aidentifique caja real.
-Boton “idioma” estevinculo da acceso a la siguiente parte de la interfaz.

i

Figura 1. Inicio Figura 1.1. Inicio
Andlisis de recorrido visual Andlisis “heat map”

79



Las areas masimportantes en esta seccion son el botén de registro completoy
las celdas correspondientes a los datos de registro para ingresar al contenido.

V4 T 40

Figura 2. Figura 2.1.
Registro Registro
Andlisis de recorrido visual Andlisis “heat map”
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Al ser el menu principal una de las secciones mas importantes de la plata-
forma, es preciso que se distingan las opciones a las que se puede acceder,
el analisis muestra que los participantes no tienen problema en reconocer
dichos apartados, lo cual propicia una facil navegacion.

[ 40T AW

o

2E

mromnuéu\

GEN

Figura 3. Figura 3.1.
Menu principal Menu principal
Andlisis de recorrido visual Andlisis “heat map”
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En el analisis de esta seccion se puede observar que si bien, existe un mayor
numero de elementos en el disefio, la atencidn esta dirigida a puntos claves
como los son: el titulo y la seccién actual en la navegacion.

También es importante sefialar que en las secciones en las cuales existan
imagenes éstas tendran impacto en la manera como los usuarios se desen-
vuelven dentro de la plataforma, por ello es importante la seleccién fotografica.

Figura 4. Figura 4.1.
Exposicion permamente Exposicion permamente
Andlisis de recorrido visual Andlisis “heat map”
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Al realizar el andlisis se puede rescatar que los usuarios identifican los ele-
mentos claves en cada seccion que se les presento para el experimento.

Figura 5. Galeria Figura 5.1. Galeria
Exposicion permanente Exposicion permanente
Andlisis de recorrido visual Andlisis “heat map”
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Fase 2
Como complemento al ejercicio de eye tracking y posterior a su realizacion,
se les planted un cuestionario a los participantes, con el fin de conocer su
experiencia de uso respecto a la intefaz, teniendo en cuenta los elementos
tanto de navegacion, estructura de la informacién y disefio.

X et

o
CUESTIONARIO UASLP —
ANALISIS DE USABILIDAD et ot HABITAT esTeRcion
Nombre Edad

BEel K al KK Wsiendo el K la calificacilin mRs bajay el KK la mBs alta®
EQuR tan sencillo te pareci® utilizar la aplicaciBnR

BEel K al KK Wsiendo el K |a calificaciln mRs bajay el KK la ms alta®
BQuHE tan sencillo te parecil encontrar la informaci®n deseadal

REel K al WK Wsiendo el K la calificaciln mKs bajay el KK la ms alta®
RQuR tan coherente te parece el orden de la informaciBnR

RR BRecuerdas las secciones principales de la aplicaci®n® BCulBlles sonl

REel K al KK Wsiendo el K |a calificaciin m&s bajay el KK la mEs altall
EQuM tan atractivo te parece el diseRoR

KX HTe parece que el diselo va acorde con el temall
BE BQuE es lo que mEs te gust® de la aplicaciBn®

KX BVolver®as a utilizar la aplicaci®n®

E® Recomendaciones para mejora *Muestra del cuestionario
aplicado a los participantes.
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A continuacion se muestran los resusltados del cuestionario:

1. ;Qué tan sencillo te parecio utilizar la aplicacion?
Participante 5
Participante 4
Participante 3
Participante 2

Participante 1

1'2'3'4'5'6'7'8'9'10'

10% 20% 30” 40%  50% 60" 70% 80”  90” 1007
2. ;Qué tan sencillo te parecio encontrar deseada?
Participante 5
Participante 4
Participante 3

Participante 2

Participante 1

10% 20" 30" 40" 50% 60% 70 80"  90™ 100%
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3. ;Qué tan coherente te parece el orden de la informacion?
Participante 5
Participante 4
Participante 3
Participante 2

Participante 1

4, ;Recuerdas las secciones principales de la aplicacion?
Mencionalas
Participante (- : Museo, exposiciones, informacion
Participante@): cposiciones temporales, vigentes, anteriores
Participante@): wusco, exposiciones
Participante@): informacion, museo, exposiciones

Pa rticipanteQ: Exposiciones, museo
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5. ;:Qué tan atractivo te parece el disefio?

Participante 5
Participante 4
Participante 3
Participante 2

Participante 1

6. ;Te parece que el disefio va acorde con el tema?

Participante(: : s

Participante@): s

Participante@): s

Participante@): s

Participante@): si
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7'

®

©
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° &

¢Qué es lo que mas te gusto de la aplicacion?

Participante s 12150011
Participante@): cencil
Participante®): viscio
Participante@: rscil

Participa nteo + Disefio sencillo

¢Volverias a utilizar la aplicacion?

Participante(: : s

Hd « Silautilizaria por que me permite
PartICIpantea‘ ser puntual en la busqueda

Participante@): s

Participante@): s

Participante@): <

Recomendaciones para mejora

Participante ¢ Sinimportar en la seccién que te encuentres,

un botén que lleve al mend principal
Participantea: cececssscccecssssse
Participante@): regreso facil

Participante@): --c-cceeceeenaennnt

Participante@): --c-cceeceeenaiantt



Grafica general de porcentajes:
El esquema muestra el resultado general del cuestionario (se graficaron
las preguntas con respuesta medible en un sistema de porcentajes).

100
90%
80"
70%
60"
50%
40%
30%
20%

10%

PREGUNTA

1

PREGUNTA PREGUNTA PREGUNTA

2 3 5
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9.3 CONCLUSION

En cuanto al anélisis de eye tracking se puede apreciar que la mayoria de los
usuarios centran su atencién en las partes mas importantes de la plataforma,
como loson losiconos propios de la navegacion, ademas de los titulos, textos
e imagenes que encuentran dentro de cada una de las secciones.

El experimento arroja como resultado, ademas, que los usuarios se
sienten atraidos por la interfaz, les parece que la estructura de la informacion
es la adecuada, no les causa problema en la navegacion, por el contrario, la
encuentran sencilla; ademas mencionan que, a su parecer, el disefio es con-
cordante con el temay lo encuentran sencillo y atractivo.

Otro aspecto a destacar es que, mas de un participante mencionan les
parece importante que exista un elemento que les permita, sin importar en
que seccion de la aplicacion se encuentren, puedan volver al mend inicial,
dando con esto mayor libertad de navegacion.

Esimportante sefialar que el principal objetivo de someter el prototipo
a este analisis era conocer el nivel de usabilidad del disefio de la aplicacién
respecto a los usuarios, estar al tanto de la percepcion de receptores reales
y conocer su experiencia de uso, es por ello que se tomara en cuenta la su-
gerencia de mejora, la cual es objetiva, puntual y se cree mejoraré el nivel de
usabilidad, y se aplicaré para el disefio final de la interfaz.
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10. DISENO FINAL

A continuacion se muestra un ejemplo, con las secciones mas representati-

vas, del disefio resultante segln los anélisis realizados.

=t A @) = .l Mk

CAJA
REAL

CENTRO CULTURAL

BIENVENIDO

ESPANOL

INGLES

Figura 1.
INICIO
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Q@) = il M

K
Bl

Universidad Auténoma
de San Luis Potosi

>REGISTRO

Nombre

Nombre completo

Correo electonico

Direccion de correo electronico

Contrasefia

Minimo 10 caracteres

Registro via

Registro
completo




> MUSEO

> INFORMACION
GENERAL

Figura 3.
MENU PRINCIPAL
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>RECORRIDO

> MAPA
DEL MUSEO

Figura 4.
MENU MUSEO
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RECORRIDO

r
e
4

Y
=

CAJA REAL
CENTRO CULTURAL

Cuenta conunasalaen la
planta baja del edificio en
la cual se encuentra parte
de la exposicién Patrimonio

histérico de la D

Universidad Autbnomade  REPRODUCIR

Figura 5.
MUSEO > AUDIOGUIA

97



> PERMANENTE

>VIGENTE

>ANTERIORES

Figura 6.
MENU EXPOSICIONES
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= ad Q@) = .l Ik

PERMANENTE

Cuentaconunasalaenla

planta baja del edificio en

la cual se encuentra parte

de la exposicidn Patrimonio

histérico de la

Universidad Auténoma de >

Figura 7.
EXPOSICIONES >
PERMANENTE
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=T Q@) = .l Ik

PERMANENTE

v Figura 8.
PERMANENTE
> GALERIA
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= Q@) = .l Ik

PERMANENTE

Mueble elaborado con madera y acojinado. Con
disefio caracteristico de la época, de traza cuasi
rectangular y ornamentado en oro.

Figura 9.
GALERIA > SILLON
TRONO
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11. GESTION

El proceso de gestion de un proyecto implica conocer todos los procesos que
intervendran durante el desarrollo del proyecto, ademéas de estar conscientes
delosactores que llevaran a cabo cada unade las actividades necesarias para
que el correcto funcionamiento del plan de trabajo.

Para la elaboracion de este trabajo se tiene vinculacién con la Universi-
dad Autbnoma de San Luis Potosi, directamente con la Divisidon de Difusion
Cultural quien es responsable del Centro Cultural Universitario Caja Real, es
decir, ellos son los encargados de proporcionar los recursos tanto materiales,
humanos, técnicos y econdémicos para la realizacién ejecutiva y posterior
desarrolloy lanzamiento del proyecto. Sin embargo con la finalidad de hacer
un analisis de los procesos que implica la realizacion de un proyecto de esta
naturaleza, a continuacion se especifican los requerimientos y procesos.

11.1. GESTION DE ACTIVIDADES
Una vez definido el proyecto es importante conocer como seréa el desarrollo
de este en términos de ejecucion, quienes son los actores que intervendran y
los procesos que tendrian que realizarse para llevarlo a cabo.

A continuacion se muestra el proyecto dividido en etapas, describiendo
en que consiste cada una de ellas y sefialando quien sera responsable de
cada actividad.
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ETAPA

ETAPA

2

PLANEACION

106

ACTIVIDADES

ACTORES

- Identificacion
del problema

- Definicion
del proyecto

- LCC. Cynthia Valle Made

Directora de la Division
de Difusién Cultural

- LCC. Gabriela Hernandez Nieto

Coordinadora del Dtpo.
de Promocién Cultural

- LDG. Guadalupe Escobedo

Coordinadora de Caja Real

- LDG. Gabriela Alfaro Torres

Disefiadora del proyecto

ACTIVIDADES

ACTORES

- Especificacion

del proyecto

- Conceptualizacion
- Analisis

(Institucion, contexto,
receptor, objeto)

- Selecciony

aprobacion de
contenidos

- LCC. Cynthia Valle Made

Directora de la Division
de Difusién Cultural

- LCC. Gabriela Hernandez Nieto

Coordinadora del Dtpo.
de Promocién Cultural

- LDG. Guadalupe Escobedo

Coordinadora de Caja Real

- LDG. Gabriela Alfaro Torres

Disefiadora del proyecto




ETAPA

3
EJECUCION

ETAPA

4

CIERRE

ACTIVIDADES

ACTORES

- Diseno

- Conceptualizacion

- Navegacion «wireframe»

- Primera propuesta de
disefio

- Pruebas

- Redisefio seglin pruebas

- Disefio de la RA

- Disefio final de la APP

- Fotografia

- Toma de fotografias
- Seleccién
- Edicién

- Programacion

-Programacién de la
APP CON RA
(version BETA)

- LDG. Gabriela Alfaro Torres

Disefiadora del proyecto

- Fotografo
- Programador de App /

realidad Aumentada

- Usuarios del prototipo

ACTIVIDADES

ACTORES

- Entrega

- Evaluacion/

Seguimiento

- Mantenimiento

y actualizaciones

- LCC. Cynthia Valle Made

Directora de la Division
de Difusion Cultural

- LCC. Gabriela Hernandez Nieto

Coordinadora del Dtpo.
de Promocién Cultural

- LDG. Guadalupe Escobedo

Coordinadora de Caja Real

- LDG. Gabriela Alfaro Torres

Disefiadora del proyecto

- Programador de App /

realidad Aumentada

- Usuarios del prototipo
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11.2. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES



11.3. FACTIBILIDAD TECNICA Y ECONOMICA

Etapal

RECURSOS
ACTIVIDAD | Técnicos / humanos COSTOS

. Identificacién Se requiere la El tiempo de desarrollo
TOMA DE del problema participaciéndela | deesta etapa esde
CONTACTO institucion y del 3semana, en las cuales
. Definicién disefiador a cargo se tarabajan
del proyecto del proyecto, unicamente 3 dias de
quien desde esta cada deellas, con una
etapa comienza a jornada laboral de 8
cobrar honorarios. horas diarias.
TOTAL DEL HORAS:
72 HORAS
COSTO POR HORA:
$250.00
COSTO DE LA ETAPA:

$ 18,000.00

Etapa 2
_RECURSOS
ACTIVIDAD | Técnicos / humanos COSTOS
- Especificacién Se requiere la Durante esta etapa, cuyo
del proyecto participacion dela desarrollé se planed
institucion y del para ser ejecutado en 13
- Conceptualizacién | disefiador a cargo semanas, se trabajé en
del proyecto. promedio 2 dias por
. Analisis semana con una jornada
laboral de 8 horas
. Seleccién diarias, con un total de
2 baciénd 16 horas semanales.
PLANEACION [Ssiaiiriitio
TOTAL DEL HORAS:
208 HORAS
COSTO POR HORA:
$250.00
COSTO DE LA ETAPA:
$52,000.00
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Etapa 3

EJECUCION

ACTIVIDAD

RECURSOS

Técnicos / humanos

COSTOS

- Disefio

- Conceptualizacion
Navegacion
«wireframe»

- Primera propuesta
de disefio

- Pruebas

- Redisefio

seglin pruebas
-Disefio de la RA

- Disefio final de
la APP

- Fotografia

- Toma de fotografias
- Seleccion

- Edicion

- Programacion
-Programacion de
la APP con RA

(version BETA)

Para el disefio del
prototipo se requiere
que el disefiador
trabaje de lleno en
esta etapa, para ello
necesitara equipo de
computo adecuadoy
software de disefio.

Ademas como en
ésta etapa se

realiza el desarrollo
de pruebas

sera necesario
contratarun
laboratorio con
equipo
especializado para
este tipo de
experimentos: Eye
tracker, software,
especialista que
ayude con la
interpretacion de
resultados

Incluye: toma de
fotograffas del
edificio, patio,
galerias, fachada,
museo de sitio.
Edicion de imagenes,
entrega en formato
jpg. (Deberan
entregarse con la
resolucion necesaria
para impresion, para
utilizarse en caso que
se requiera).

“No incluye
fotograffas de
exposiciones
temporales.

- Aplicacién solo
sistema Android.

- Interfaz
personalizada.

- Sistema de logueo.
- Integrada con sitio
web.

- Sistema de
administracién

- Realidad
aumentada

DISENO

TOTAL DEL HORAS:
300 HORAS

COSTO POR HORA:
$250.00

COSTO DE LA ETAPA:

$ 75,000.00

PRUEBAS

TOTAL DEL HORAS:
30 HORAS

COSTO POR HORA:
$300.00

COSTO DE LA ETAPA:
$9,000.00

TOTAL:
$ 60,000.00*

TOTAL:
$130,000.00*

COSTO DE LA ETAPA:
$ 274,000.00
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Etapa 4

_RECURSOS
ACTIVIDAD | Técnicos / humanos COSTOS
. Aplicacion en linea .
Seguimient Servidor de Google $ 500.00**
eguimiento para aplicaciones con
+ Mantenimiento sistema operativo
y actualizaciones | Android.
Evalucaiéndela
aplicacion segin TOTAL:

respuesta del usuario

Ajustes en laApp

$12,000.00

COSTO DE LA ETAPA:

$ 12,500.00

COSTO TOTAL DEL PROYECTO $ 356,500.00

*La institucion (UASLP) cuenta con los recursos técnicos y humanos
necesarios para la realizacion de las actividades que generan estos gastos.
Unavez que el proyecto se ejecute dichos costos no seran tomados en cuenta
ya que se solventan de manera directa por la universidad.

** El precio de este servicio esta estipulado en dolares. Debera tomarse
en cuenta que el precio puede variar al momento de cubrir el total.
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12. CONCLUSION
GENERAL

La tecnologia forma parte ya de nuestras vidas, y ha cambiado de una
u otra forma nuestra rutina diaria y nuestra aproximacion a temas que hasta
ahora se habian mantenido relativamente a salvo de su influencia. La cultura
es uno de los campos en los que tanto internet como los nuevos dispositivos
hanimpuesto formas de entender este campo, y los museos son parte de ese
singular cambio.

Los museos, centros culturalesy galerias de arte no pueden mantenerse
al margen de esta transformacion que esta afectando directamente al con-
sumo de productos culturalesy por lo tanto al acceso al arte y a la cultura.

Esjustamente por todo anterior que para el desarrollo de este proyecto
se tomd como punto de partida el avance tecnolédgico en el ambito cultural,
en especifico se planted que para el Centro Cultural Universitario Caja Real,
se disefiaray desarrollara una aplicacion moévil que tuviera informacién rele-
vante del edificio, ademas de un elemento detonante y diferenciador entre
los recintos culturales en el estado que atraiga al publico al recinto, en este
caso, el uso de la realidad aumentada.

Para llevar a cabo el proyecto se tomaron en cuenta tanto las necesi-
dades de la institucién (UASLP) como a las caracteristicas del receptor y la
sociedad en la que se desenvuelve y se cred una aplicacion maovil eficiente
capaz de responder a los requerimientos de ambos sectores.
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Analizando el proyecto, el cual se abordd no sélo desde el punto de vista del
disefio, si no como un trabajo de integracion de varias disciplinas, se puede
concluir, segln las etapas de desarrollo del mismo que:

El uso de la realidad aumentada, no es un tema nuevo, sin embargo,
actualmente en la ciudad de San Luis Potosi no existe un recinto de caracter
publico, cuyo objetivo sea la difusion del arte y la cultura con el uso de esta
tecnologia; es por ello que es importante el impacto que el proyecto puede
tener en la sociedad.

La posibilidad de uso de realidad aumentada fue uno de los temas que
mas llamo la atencién de los usuarios al momento de realizar las pruebas,
ya que este tipo de receptor esta en la blsqueda constante de nuevas herra-
mientas que les generen experiencias diferentes a las que actualmente vive,
ademas de ser una generacion que desarrolla la mayoria de sus actividades
con la ayuda de la tecnologia.

En cuanto a temas relacionado con el disefio, se pudo observar que,

en el uso de este tipo de plataformas, los usuarios se sienten mas comodos
con undisefio sencillo, pero que transmita las caracteristicas de laempresa o
instituciony los hagaidentificarse con ella. El receptor prefiere también, tener
todas las posibilidades de navegacién de manera intuitiva y evidente, huyen
de complicaciones, prefieren plataformas logicas, con lenguaje comin que
les sea similar al que usan en su dia a dia y encuentran en la mayoria de sus
dispositivos. Los usuarios, son puntuales, una vez que conocen la interfaz se
dirigen a la seccién especifica que de su interés.
Hablando del proyecto en general se puede rescatar el trabajo que se realizd
de manera interdisciplinaria, desde su concepcion hasta el desarrollo del
mismo; en el intervinieron actores con conocimiento en la comunicacion, di-
seflo, programacion, fotografia, personal involucrado en el arte y cuestiones
museisticas.

Se pretende que este proyecto tenga un impacto positivo en la sociedad
potosinay en un futuro se puedan seguir desarrollando mas trabajos de esta
naturaleza en pro del arte, la cultural y el conocimiento.
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