
UNIVERSIDAD TÉCNICA DE COTOPAXI FACULTAD
DE CIENCIAS SOCIALES, ARTES Y EDUCACIÓN

CARRERA DE DISEÑO GRÁFICO

PROYECTO DE INVESTIGACIÓN

“PROTOTIPO DE UNA INTERFAZ INTERACTIVA COMO HERRAMIENTA DE
DIVULGACIÓN PARA EL USO CORRECTO DE LA PUBLICIDAD EN LOS

ESPACIOS PÚBLICOS DEL CANTÓN LATACUNGA”

Proyecto de Investigación presentado previo a la obtención del Título de
Licenciados en Diseño Gráfico.

Autor / es:
Chilig Tapia Elvis Mauricio

Córdova Canchig Michael Paul

Tutor:
Mg. Jorge David Freire Samaniego

LATACUNGA - ECUADOR
FEBRERO-2024

















AGRADECIMIENTO

Quiero expresar mi más profundo agradecimiento a
mi familia quienes fueron mi principal fuente de
apoyo, y pilar fundamental en todo este proceso
para culminar de mejor manera mi carrera.
También agradezco a nuestro tutor de confianza, por
su cooperación, paciencia y compromiso en la
realización de este proyecto. A mis amigos, quienes
me brindaron su apoyo y aliento en cada uno de los
momentos vividos en el transcurso de mi formación
académica.

Elvis Chilig

Agradezco en primer lugar a Dios quien me guió
durante todo el camino y me ha dado la fortaleza
para seguir adelante.A mi familia por su
comprensión y apoyo a lo largo de mis estudios por
los cuales no estaría en el lugar que estoy y a todas
las personas que de una y otra forma me apoyaron
en la motivación para culminar de mejor manera mi
carrera.

Michael Córdova



DEDICATORIA

Este proyecto se lo dedico en primera instancia a mi
padres y hermana, quienes me han apoyado con
consejos en los momentos más difíciles y me han
alentado a seguir mis sueños, inculcando sus
valores, principios, los cuales sirvieron para formar
a las persona que soy ahora, también por brindarme
los recursos y apoyo necesario para cumplir con mis
estudios
Este proyecto me lo dedico a mi, por ser una
muestra más de que puedo
También a mi grupo de trabajo, quienes en conjunto
nos motivamos para cumplir con cada uno de
nuestros propósitos y metas que se fueron
planteando.

Elvis Chilig

Este proyecto se la dedico a Dios quién supo
guiarme por el buen camino, darme fuerzas para
seguir adelante y no desmayar en los problemas que
se presentaban, enseñándome a encarar las
adversidades sin desfallecer nunca en el intento.
Para mis padres y hermano por su apoyo, sus
consejos, comprensión, amor, ayuda en los
momentos difíciles, y por darme todos los recursos
necesarios para estudiar y crearse como un
excelente profesional. Me han dado todo lo que soy
como persona, mis valores, mis principios y mi
carácter, también gracias a la persona especial que
me motivó a seguir y dedicarme para ser alguien en
la vida sabiendo que podía lograrlo.

Gracias también a mi grupo de trabajo, que el cual
nos apoyamos a poder seguir adelante y conseguir
el objetivo de ser los mejores en todos nuestros
propósitos

Michael Córdova



UNIVERSIDAD TÉCNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES, ARTES Y EDUCACIÓN

TÍTULO: “PROTOTIPO DE UNA INTERFAZ INTERACTIVA COMO
HERRAMIENTA DE DIVULGACIÓN PARA EL USO CORRECTO DE LA

PUBLICIDAD EN LOS ESPACIOS PÚBLICOS DEL CANTÓN LATACUNGA”

Autor / es:
Chilig Tapia Elvis Mauricio

Córdova Canchig Michael Paul

RESUMEN
El propósito de la siguiente investigación es implementar un prototipo que sirva como
herramienta de divulgación y control de publicidad en el cantón Latacunga, para ello se
emplea el uso de la interactividad en el sitio web y a su vez se implementara las normativas
de publicidad establecidas por la institución, esto planteado en base a la excesiva publicidad
en los diferentes sitios comerciales, generando alteraciones en el paisaje urbanístico. El
objetivo de este proyecto se sustenta en base a los análisis del sitio web y sus implementos,
mismo que servirán para la construcción del prototipo, para lo cual se plantea un test
heurístico propuesto por Nielsen. El desarrollo del proyecto abarca la investigación
bibliográfica, misma que ayuda a la obtención de conocimiento en la interactividad,
usabilidad y diseño de sitios web, de igual forma usando técnicas como el focus group, fichas
de observación, y para el testeo del sitio web y que cumpla con todas las normas de
accesibilidad web, se plantea la utilización de la herramienta TAW. y aplicando una
evaluación a usuarios y dueños de locales, permitirá obtener información que del sitio web.
El desarrollo de prototipo se fundamentó con el procedimiento de Design Thinking, propuesto
por Steinbeck (2011) el mismo que menciona 5 fases a completar, de esta forma se permite
una elaboración, diseño, evaluación del producto, las cuales se realizaron en teniendo en
cuenta la opinión de los usuarios, en ello se emplea el mapa de empatía, que proporciona,
información, gustos, objetivos y características de los usuarios, sirviendo como un punto de
partida para el desarrollo del prototipo, aplicando el uso de medios gráficos, de esta forma se
busca subsanar la problemática establecida. teniendo como resultado un interfaz sencilla,
dinámica e intuitiva al uso, la cual facilitara la obtención de información para los usuarios.

Palabras clave: Diseño, diseño de interfaz, diseño web, interfaz interactiva, prototipo,
publicidad.
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ABSTRACT
The purpose of following research is to implement a prototype, what serves as a tool for the
dissemination and control by advertising in the Latacunga canton, for this, it was used the
interactivity use on the website and in turn, it will implement the advertising regulations,
established by the institution, this raised based on excessive advertising in different
commercial sites, generating alterations in the urban landscape. The aim this project is based
on the website analysis and its implements, same, which will be used to the building the
prototype, what it is proposed a heuristic test proposed by Nielsen. The project development
includes bibliographic research, same, which helps to get knowledge in the websites
interactivity, usability and design, likewise, using techniques, such as focus groups,
observation sheets, and for testing the website and which complies with all web accessibility
standards, it is proposed the TAW tool use and applying an assessment to users and premises
owners, they will allow getting information from the website. The prototype development was
based on the Design Thinking procedure, proposed by Steinbeck (2011), same that mentions 5
phases to complete, this way, it is allowed a product elaboration, design, and assessment,
which were made taking into account the users opinion, for this, it is used the empathy map,
what provides users information, tastes, aims and characteristics of the users, serving as a
starting point for the prototype development, by applying the graphic media use, this way
form, it seeks to compensate for the established problem, resulting in a simple, dynamic and
intuitive interface use, which will facilitate getting information for users.

Keywords: Advertising, design, interface design, interactive interface, prototype, advertising,
web design.
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1.Información general
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3.JUSTIFICACIÓN DEL PROYECTO

El aumento de negocios y edificios en la ciudad de Latacunga, específicamente en los sectores

comerciales, ha resultado en un incremento de letreros publicitarios. Estos incluyen vallas

publicitarias, carteles, pantallas de televisión, proyectores y otros elementos como cables

eléctricos enredados, antenas de televisión o de telefonía móvil, aparatos de aire

acondicionado, edificios mal diseñados o deteriorados y colocaciones desordenadas por parte

de los comerciantes. Estos problemas conllevan un impacto negativo en el aspecto visual,

dificultando la evaluación precisa de las condiciones ambientales. Lamentablemente, las

autoridades locales de Latacunga no dan prioridad a la solución de esta problemática. Méndez

Velandia, C. A., (2013).

Como muchas otras regiones, el cantón de Latacunga se enfrenta a importantes desafíos

relacionados con la publicidad en espacios públicos. La proliferación de anuncios, que a

menudo resultan intrusivos, estéticamente desagradables y posiblemente ilegales, es el

resultado de la falta de normas claras y de concienciación tanto como parte de los anunciantes

y el público en general. (Muñoz,2007).

El objetivo de este proyecto es resolver estos problemas diseñando un prototipo de interfaz

interactiva. El público en general y los anunciantes en particular serán educados sobre las

regulaciones publicitarias y las mejores prácticas en el Cantón Latacunga a través de la

herramienta que será empleada.

Como resultado, se espera que esta herramienta ayude a mejorar la estética de los espacios

públicos de la zona, fomente prácticas comerciales más éticas y legales, y aumente la

concienciación y el respeto de los residentes por los espacios públicos.

Además, este proyecto puede servir de ejemplo para otras regiones que tengan que enfrentarse

a retos similares. Este proyecto podría inspirar a otras regiones a adoptar enfoques similares

para afrontar sus propios retos en materia de publicidad en espacios públicos, al demostrar la

eficacia de una interfaz interactiva para la educación y la divulgación.
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4. BENEFICIARIOS DEL PROYECTO

El proyecto acerca del diseño de un prototipo de una interfaz interactiva tiene beneficiarios

directos que son las parroquias del cantón Latacunga, y los beneficiarios indirectos son los

residentes y visitantes extranjeros.

4.1 Beneficiarios Directos

Los beneficiarios directos del proyecto de investigación, las autoridades del Gad Municipal

Autónomo Descentralizado de La Latacunga, y los 170 489 pobladores de la ciudad de

Latacunga, teniendo un número aproximado de hombres de 82 301, y un aproximado de

mujeres de 88 188, este proyecto proporcionará una herramienta valiosa para aquellos

directamente involucrados en la creación y regulación de la publicidad en el espacio público

del cantón Latacunga.

Hombres Mujeres Total, Población

82 301 88 188 170 489

4.2 Beneficiarios Indirectos

Los beneficiarios indirectos del proyecto de investigación son los residentes del cantón

Latacunga, los cuales conforman 5 barrios, para ello nos enfocaremos principalmente en las

calles comerciales de dichos sectores, este proyecto tiene el potencial de mejorar la calidad de

vida y la economía local en el cantón Latacunga de manera indirecta pero significativa.

5. EL PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN

El avance tecnológico global ofrece diversas opciones informáticas que mejoran la calidad de

vida. En cuanto a la comunicación entre el gobierno y los ciudadanos, internet se ha

convertido en una herramienta fundamental para lograr una comunicación interactiva. Esta

red de comunicación permite acceder a información global desde cualquier lugar, sin que el

usuario tenga que salir de su hogar.
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Remontando a los primeros inicios de las interfaces web, se menciona Tim Berners-Lee, un

científico británico de computación, es la persona a la cual se le atribuye el ser el primero en

establecer una comunicación entre un cliente y un servidor, así mismo el 20 de diciembre de

1990, el centro de investigación nucleares (CERN), pone en marcha el primer sitio web del

mundo, siendo este el nacimiento de la world wide web (Organización Deutschland, 2015)

“Las interfaces nunca desaparecen, siempre se reciclan y sobreviven en otros dispositivos”

(Scolari, 2009).

En la actualidad, la imagen de una institución pública se refleja en su identidad publicitaria y

esta se caracteriza por su diversidad gráfica. Por lo tanto, el diseño gráfico juega un papel

esencial en el éxito de una institución. En los países latinoamericanos, el diseño gráfico ha

evolucionado con el tiempo, combinando las tradiciones culturales con la modernidad y

adoptando nuevas tendencias. Desde las representaciones precolombinas hasta la llegada de la

economía globalizada.

“A medida que cada vez más dispositivos se conectan, las empresas y las instituciones

tienen el potencial de vincularse con más datos y de recopilarlos de cada extremo de sus

cadenas de valor, esto genera la posibilidad de realizar operaciones de otras maneras y

la oportunidad de transformar radicalmente los procesos y modelos existentes, lo que

deriva operaciones más eficientes y mayor agilidad para responder a los cambios del

mercado.” (CISCO, 2020 pág. 05).

El Instituto Nacional de Estadísticas y Censos (INEC) menciona que el uso de internet en

Ecuador ha experimentado un notable crecimiento en los últimos años, según datos del . En

2020, el 53,2% de los hogares a nivel nacional tenían acceso a internet, con cifras del 61,7%

en áreas urbanas y el 34,7% en zonas rurales.

En la provincia de Cotopaxi, específicamente en el cantón Latacunga, existen cinco barrios

que se caracterizan por un uso inadecuado de la publicidad, generando cierto caos en la zona.
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Por esta razón, es importante implementar interfaces interactivas que brinden una mejor

comprensión de las normativas relacionadas con la publicidad exterior.

Después de navegar por el portal principal del cantón Latacunga, resulta apropiado desarrollar

una interfaz web interactiva, que ayude al control y el uso adecuado de la publicidad, con el

objetivo de diseñar un prototipo que permita una interacción más intuitiva y participativa con

los usuarios.

6.OBJETIVOS:

6.1 General

Prototipar una interfaz interactiva que sirva como herramienta de divulgación para el uso

correcto de la publicidad en los espacios públicos del cantón Latacunga.

6.2 Específicos

1. Analizar el contexto y la percepción pública sobre la interfaz web del GAD de Latacunga.

2. Definir los elementos prácticos en el diseño de interfaces interactivas.

3. Proponer una interfaz interactiva para la divulgación responsable de la publicidad en espacios

públicos del cantón Latacunga.

7. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS EN RELACIÓN A LOS OBJETIVOS

PLANTEADOS

Tabla 1: actividades y sistema de Tareas en relación a los Objetivos Planteados

Actividades y sistemas de tareas en relación a los objetivos planteados.
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Objetivo Actividad (Tarea) Resultado de la

Actividad

Descripción de la

actividad (técnicas e

instrumentos)

Analizar el

contexto y la

percepción

pública sobre la

interfaz web del

GAD de

Latacunga.

Análisis de la

percepción y

actitudes hacia la

página web del

GAD.

Análisis que muestre la

percepción pública

actual sobre la interfaz

web del GAD. .

Técnica de

observación

Instrumentos

ficha de observación.

Definir los

elementos

prácticos en el

diseño de

interfaces

interactivas.

Búsqueda de

elementos prácticos

de interfaces

interactivas, y su

funcionalidad.

informe con los

resultados y la

estructura final

recomendada

Investigación

bibliográfica

Instrumento Ficha de

observación.

Valorización por

conveniencia

(realizada a personas

de diferentes edades)

Proponer una

interfaz

interactiva para

la divulgación

responsable de la

publicidad en

espacios públicos

del cantón

Latacunga.

Realización de un

prototipo de alta

fidelidad

prototipo funcional y

testeado de la interfaz

interactiva que cumpla

con los objetivos de

divulgación responsable

de la publicidad en

espacios públicos.

Técnica valoración

por expertos

Instrumento

herramientas web para

las pruebas de

usabilidad web
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8. FUNDAMENTACIÓN CIENTÍFICO TÉCNICA

8.1 Antecedentes de la Investigación

El diseño de un prototipo de una interfaz interactiva como herramienta de divulgación para el

uso correcto de la publicidad en espacios públicos del cantón Latacunga es una iniciativa que

busca promover el uso correcto de la publicidad en áreas urbanas de Latacunga. “La

publicidad exterior puede ser una forma efectiva de comunicar mensajes a gran escala, pero

también puede generar problemas si no se utiliza adecuadamente" (García, 2021).

El objetivo principal de este proyecto es concienciar a los residentes del cantón Latacunga

sobre la importancia de respetar las normativas establecidas para la colocación de publicidad

en espacios públicos. Para lograr esto, se propone desarrollar un prototipo interactivo que

permita a los usuarios conocer las regulaciones existentes, obtener información relevante

sobre el tema y brindarles herramientas para denunciar cualquier violación.

La interfaz interactiva estará diseñada para ser accesible desde diferentes dispositivos y

contará con diferentes secciones informativas. En primer lugar, se incluirá una guía detallada

sobre las normativas vigentes en el cantón Latacunga relacionadas con la publicidad exterior.

Esta sección proporcionará ejemplos visuales y explicaciones claras para facilitar su

comprensión. (Guillem Bou Bauzá 1997).

Otra característica importante será la posibilidad de acceder a una guía que controle y muestre

las normas de publicidad en el cantón Latacunga, esta sección destaca ejemplos de anuncios

que han sido implementados de manera eficiente y respetando las regulaciones vigentes, con

el objetivo de motivar a los empresarios locales a seguir buenas prácticas. (Pérez, A. &

Gutiérrez, R., 2021).

Es crucial que los ciudadanos estén informados sobre las normas y lineamientos que rigen el

uso de la publicidad en espacios públicos. Esto permite que los anunciantes y los usuarios

responsables puedan utilizar correctamente estos espacios, evitando sanciones y garantizando

el respeto al interior. La divulgación de estas normas contribuye a crear conciencia sobre la

importancia de las regulaciones y fomenta una publicidad responsable. (Doe, 2021).
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Es por ello que la idea es proponer e inducir a la ciudadanía a respetar las normativas que

regulan el uso desmedido de la publicidad comercial en espacios turísticos o bulevares de la

ciudad, como también el correcto manejo de elementos atípicos en una ciudad pequeña y con

mucho potencial visual que mostrar.

Los elementos atípicos que resaltan visualmente en la ciudad son muchos y de distinta índole,

mismos que se han ido normalizando al constructo visual y social de la ciudad, derivando de

ello un caos visual y urbanismo, que con ello acarrea problemas sociales como mendicidad,

desorden comercial, informalidad comercial y con ello hasta acarrea problemas de

inseguridad. (García, 2019).

La contaminación visual puede ser todo aquello que no armoniza con el resto del paisaje, los

elementos molestos, la alteración del ambiente por componentes que contrastan de forma

negativa.” (Méndez, 2013, pág. 52) “La sensibilidad ante estas alteraciones visuales suele ser

muy subjetiva y lleva a discusiones interminables de lo que es bonito, arquitectónico,

moderno, entre otros, especialmente en áreas urbanas en donde el ambiente es de tipo

antrópico.” (Méndez, 2013, pág. 47).

Se espera que esta iniciativa contribuya a mejorar la calidad visual del cantón Latacunga,

evitando el exceso de publicidad desordenada y no autorizada. Además, se busca crear

conciencia sobre la importancia de respetar las regulaciones establecidas con respecto al

tamaño, ubicación y contenido publicitario.

El diseño de este prototipo de interfaz interactiva como herramienta de divulgación para el

uso correcto de la publicidad en espacios públicos del cantón Latacunga busca educar y

concienciar a los residentes sobre la importancia de cumplir con las normativas establecidas,

esto será fomentada mediante un espacio dedicado a recoger opiniones y sugerencias este

prototipo tiene como objetivo generar un cambio positivo en la forma en que se utiliza y se

percibe la publicidad exterior en el cantón Latacunga. (Fernández-Coca 1998).

En conclusión, el diseño de este prototipo de interfaz interactiva como herramienta de

divulgación para el uso correcto de la publicidad en espacios públicos del cantón Latacunga

es una propuesta que busca promover la educación y concienciación de los residentes sobre

las normativas existentes. A través de una plataforma accesible desde dispositivos móviles, se
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brindará información detallada sobre las regulaciones vigentes, se facilitará la denuncia

ciudadana y se promoverán buenas prácticas a través de ejemplos exitosos.

Para entender cómo funciona una interfaz interactiva, se aplican diversas teorías y

conocimientos, en diversas áreas del diseño, no obstante, para tener una mejor comprensión,

se definirán algunos conceptos claves del tema, como lo son; la interfaz, la interactividad,

publicidad, herramientas de divulgación.

8.2 Fundamentación legal

Según la ordenanza de la municipalidad de Quito (186) que regula la instalación de

publicidad en exteriores, en el Art.247 menciona las condiciones técnicas que deben cumplir

los medios de publicidad, como son:

1. Distancia mínima entre los medios de publicidad fija, esto dependerá de las siguientes

condiciones, pues en espacios privados, públicos o de uso general, la instalación de vallas,

murales o tótems que cuenten con una superficie igual o superior a 8 metros cuadrados, que se

encuentren ubicados en áreas urbanas tendrá un radio de doscientos (200) metros entre ellas y

de quinientos (500) metros.

en áreas urbanizables y no urbanizadas, a su vez en espacios públicos, la publicidad debe

someterse a diseño especiales, integrales o de conjunto, de manera que no atente contra el

disfrute del espacio público, permite el libre tránsito peatonal, y mantenga la imagen urbana

de la ciudad y el paisaje natural.

2. Dimensiones máximas de los medios publicitarios, el municipio de Quito establece de manera

específicas las dimensiones máximas que puede tener una publicidad, que serán las

siguientes:

a) En las fachadas y cerramientos frontales: La rotulación tendrá que cubrir una superficie de

hasta el 30% de la fachada frontal, teniendo como condición no superar el máximo de treinta

y dos metros cuadrados(32m) y no tendrá que sobresalir más de 40 cm del cerramiento o

fachada frontal.

b) Fachadas laterales o posteriores de los edificios: En este apartado la publicidad deberá

ocupará un are máxima de 48m y no podrá sobresalir más de 40 cm sobre la rasante

A su vez en España se ha desarrollado normas propias para regularizar la publicidad de

exteriores, en la cual los rótulos para negocios son regulados por la OPU (Ordenanza de los
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Usos del Paisaje Urbano) que, de acuerdo a la misma, menciona que, para la colocación de

rótulos de negocios en Barcelona, menciona que debe tener las siguientes consideraciones

según su artículo 52, contempla tres tipos de rótulos de carácter identificatorio,

Así mismo la Municipalidad de Latacunga en su ordenanza 67 manifiesta que la publicidad de

exterior, será controlada por el Municipio, teniendo como control sobre las actividades de

emplazamiento, seguridad y el ornato de la instalación de la publicidad.

Haciendo hincapié en el art 5.- menciona los lugares autorizados para la publicidad de

exterior, mismos que pueden ser

- Fachadas laterales de un inmueble

- Fachadas frontales y muros de cerramiento del propio inmueble

- Estructuras metálicas o de madera que cierren las fachadas

- Solares sin edificar.

- Medianeras visibles desde la vía pública.

En el art 7 menciona que la publicidad que necesite estructuras de sustentación deberá estar

diseñada y construida de manera sólida y estable, de forma que garanticen la seguridad

pública, y tenga resistencia adecuada a eventos naturales.

En el art 8 menciona las dimensiones máximas que debe tener esta publicidad de acuerdo al

artículo 5

- En las fachadas laterales de un inmueble la publicidad debe abarcar un área máxima del 20%

y no debe superar los 36 metros cuadrados.

- En muros de cerramientos, o estructuras de madera o metálicas que cierran la fachada, tendrá

que ocupar un área máxima del 20% y no superar los 36 metros cuadrados.

- En fachadas, su área es equivalente al 20% de la misma, sin superar los 10m, evitando que

tapes elementos arquitectónicos.

En el artículo 9 menciona que el único encargado de la autorización de colocación de

publicidad es el Municipio de Latacunga, de igual manera en el art 11 menciona que tiene dos

clases de permisos para la publicidad, los cuales son:

- Temporales, los mismos que cuenta con una duración máxima de 180.y podrán ser renovados

una sola vez.

- Permanente.
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8.3 Cantón Latacunga

El cantón Latacunga es uno de los cantones principales, siendo la cabecera cantonal de la

provincia de Cotopaxi, en Ecuador, La cual se encuentra conformada por varias parroquias

urbanas, mismas que cuentan con características geográficas y socioeconómicas distintas. Es

un importante centro comercial, a raíz de esto se tiene en cuenta que su crecimiento

económico.

El cantón Latacunga se encuentra conformado por 5 parroquias , que son: La Matriz, Eloy

Alfaro, Ignacio Flores, Juan Montalvo y San Buenaventura, de esta forma se hablará de las

parroquias más relevantes como son: Mulaló forma parte de las 10 parroquias rurales de

Latacunga, la cual se encuentra ubicada al norte del cantón Mejía, mismo que pertenece a la

provincia de Pichincha, así mismo se encuentra al sur de la Parroquia José guango Bajo y

Alaquez, conformando su territorio con una extensión de 436 km, y con su altitud oscilando

entre los 10 y 17 grados centígrados, teniendo en cuenta que está a 3000 msnm. (GAD,

Mulaló,2022), San Lorenzo de Tanicuchi, es una de las parroquias más antiguas y

representativas de Latacunga, siendo rica en gastronomía, cultura y paisajes naturales, siendo

beneficiada por estar ubicada en el centro del callejón interandino, entre las cordilleras

occidental y oriental, situándose entre los 2920 hasta los 4040 msnm, teniendo una extensión

de 5374.87 ha. (GAD Municipal de Latacunga, 2023).

8.4 Espacio público

Según el sociólogo Max Weber (1980) el término de espacio público se remonta a la

antigüedad, específicamente a las ciudades medievales de Europa, mismas que se encontraban

caracterizadas por sus actividades comerciales, de igual forma Bahrdt (1969) define al espacio

público como una situación en la cual los individuos tiene plena libertad para establecer

relaciones de contacto con otros individuos, dando una idea de que el espacio público como

un sistema social abierto que permite la interacción con desconocidos.

8.5 Sitios Web Gubernamentales

Los sitios web de instituciones gubernamentales permiten la interacción entre la

administración y los ciudadanos, asegurando el acceso a información y servicios de manera

rápida y participativa. Los contenidos de la página están disponibles las 24 horas del día,
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proporcionando acceso a informes, estadísticas, políticas, leyes y otra información relevante

para el público en general sin necesidad de acudir físicamente a la institución. Esto beneficia a

los ciudadanos al brindarles acceso a una amplia variedad de servicios públicos a través del

portal. Con el fin de unificar los criterios de uso de los sitios web de todas las instituciones

estatales de Ecuador, se presenta un manual de estilo que sirve como guía para los encargados

de cada sitio y como medio de comunicación entre el gobierno y los ciudadanos.

8.6 Interfaz

Para Marshal Mcluhan(2004) el término interfaz se lo dio para definir el punto de interacción

que tienen dos sistemas, los cuales no necesariamente deben ser tecnológico, y con el

transcurso del tiempo en los años 80, la definición pasó a ser más extensa, con los primeros

sistemas operativos gráficos, de igual manera la empresa IBM(1987)definía a la interfaz

como: un instrumento que permite que el hombre y los computadores tengan interacción entre

sí, de igual forma Apple en sus manuales define a la interfaz como una suma de intercambios

comunicacionales entre el computador y el usuario.

Para Valdettaro (2007) la interfaz es una herramienta que permite la comunicación mediante

una representación de objetos, iconos o elementos gráficos que funcionan como una metáfora

a las acciones o tareas que los usuarios podrían realizar en un computador. Igualmente,

Scolari C (2018) lo define como, un espacio de relación establecida con el usuario y un

conjunto de códigos y lenguajes que se encuentran entrelazados a lo cromático, lo sonoro, lo

interactivo y lo topológico.

8.7 Diseño de Interfaz

El diseño de interfaz se lo estudio de diversas áreas, considerándola espacios de comunicación

e interacción, mismos que contienen cánones estéticos, resultando como parte esencial de un

sistema informático, para Pressman R (2012) define al diseño de interfaz como un medio

eficaz de comunicación entre un ser humano y el computador, mismo que siguen un conjunto

de principios, considerando que el diseño identifica los objeto, las acciones del mismo, para

posteriormente crear una plantilla, la cual será considerada como la base del prototipo de la



14

interfaz de usuario, así mismo Morejón (2014) indica que el diseño de interfaz pueden ser

analizados desde diferentes áreas, como son: la didáctica, la semiótica, visual, tecnológica,

sintetizando en el diseño didáctico de la comunicación, definiéndolo como un proceso que

proyecta estrategias de comunicación, mismos que para su creación presentaran niveles

jerárquicos relacionándolos con los sistemas y sus entornos.

8.7.1 Interfaz web

Según Ana García (2018) La interfaz de un sitio web o aplicación es la parte visible que

permite a los usuarios interactuar con el contenido y la funcionalidad del sistema a través de

un navegador web. Incluye elementos visuales como botones, menús, formularios, imágenes y

texto que permiten a los usuarios realizar acciones como enviar formularios, seguir enlaces,

desplazarse por las páginas y buscar. Un buen diseño de interfaz web considera la experiencia

del usuario (UX) y se esfuerza por hacer que la navegación y las acciones sean intuitivas,

comprensibles y agradables. También debe adaptarse a diferentes tamaños de pantalla para

una experiencia consistente y optimizada en computadoras de escritorio, tabletas y

dispositivos móviles. La interfaz es un subcampo del diseño de UX y se centra en crear una

experiencia positiva para el usuario. Es la estrategia definida por una empresa para abordar lo

que el usuario percibe al adquirir o consumir un producto en plataformas, y ayuda a

diferenciarse de otros sitios web.

8.8 Arquitectura de la información

En el libro de Peter Morville y Louis Rosenfeld titulado Information Architecture for the

World Wide Web(2006), define a la estructura de la información como un diseño de estructura

informacionales que se relación entre sí, combinando los sistemas de organización, de

etiqueta, navegación y búsqueda, considerándolo como el arte y ciencia de generar

experiencias de informaciones, cumpliendo con la usabilidad y que permita al usuario

aprovechar dicha información, a su vez aclara objetivos que aplican a la práctica de esta área,

teniendo en cuenta la multiplicación y desarrollo de vías que permitirán el acceso a los

recursos informáticos, y contenidos que albergará una página web, mismo que el usuario

podrá acceder de manera libre y completa a estos recurso.

Así mismo en el artículo “Arquitectura de la información y usabilidad web” de Baeza-Yates,

Rivera Loaiza y Velazco Martín, mencionan que esta disciplina nació en la década de los 90,
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con la expansión de los sistemas informáticos, ocupándose de diseñar estructuras para los

sistemas informáticos, enfocados en la organización y presentación de información, teniendo

en cuenta que los ambientes deben ser intuitivos.

8.9 Sistemas de navegación

Para Kahn,P y Lenk, K (1994) un sistema de navegación compone a cada una de las piezas

de la interfaz de una página web, siendo el sistema de búsqueda, índice, menús, barras de

navegación, misma que se encargará de favorecer la navegación hipertextual, para Rovira

(2002) la navegación es una actividad que realiza un usuario, que consiste en activar los

vínculos que presentan contenido, con la finalidad de acceder a nuevos contenido y

finalizando en el momento que se encuentra una información interesante, así mismo menciona

que existen dos perspectivas, desde las cuales se puede abordar los tipos de navegación:

siendo desde el contexto del usuario, siendo esta navegación cuando el usuario busca

información concreta, activando enlaces que lo lleven a determinada información y desde el

tipo de recorrido o navegación, esta cuenta con 3 estrategias, siendo la navegación en

amplitud, que consiste en que el usuario active los enlaces de la página web con la finalidad

de consultar todos lo contenido que se encuentre relacionados, la navegación en profundidad,

consiste en elegir un solo enlace para avanzar en la navegación, evitando la exploración de

rutas de enlaces no activados.

8.10. Findability

Según Lautenbach (1999) menciona que el findability es la capacidad que tiene el usuario

para encontrar la información concreta en un tiempo razonable, siendo este el resultado de una

correcta arquitectura de la información, su correcta estructuración, descripción y la

clasificación del contenido.

8.11. Experiencia de usuario

Según Hassan Montero, Martín Fernández (2004) La experiencia de usuario (UX Design) se

refiere a las respuestas de sentimiento, emociones, satisfacción y valoración que experimenta

el usuario al utilizar un producto. esta experiencia se logra a través de la integración del

producto con su proveedor. En el contexto de aplicaciones y portales web, la experiencia de
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usuario es fundamental, ya que influye en el uso continuo del producto. La integración

persona-ordenador (HCI, Human-Computer Interaction) es el estudio de la interacción entre el

usuario y el sistema informático, con el objetivo de facilitar información, metodología,

prácticas de diseño y evaluación del producto para garantizar su eficiencia, efectividad y

satisfacción. a su vez Knapp Bjerén (2003) define el término de experiencia de usuario de una

forma más detallada, siendo esto como el conjunto de ideas, sensaciones y valores, siendo el

resultado de la interacción con un producto.

Según Dillon (2001) define a la experiencia de usuario como un modelo sencillo, que cuenta

con tres niveles, siendo el primera la Acción, lo que hace referencia a lo que el usuario

realiza, al momento de interactuar con una interfaz, el Resultado, lo que obtiene el usuario al

realizar la interacción, y Emoción, haciendo hincapié en las sensaciones o sentimientos que

obtuvo el usuario una vez utilizó el interfaz.

8.12. Accesibilidad web

Para Greeff y Kotzé (2009) define a la accesibilidad como una serie de recomendaciones

técnicas que cuyo objetivo es generar estándares de usabilidad mediante la creación de

directrices y estrategias, de igual manera Henry (2012) menciona que la usabilidad web

consiste en diseñar contenido y servicios que se encuentren disponibles para todos los

usuarios, independientemente de sus condiciones personales o su capacidad de navegación

web, permitiendo que su uso y navegación sean de fácil acceso, sin embargo para Harper y

Martín (2008) en la actualidad el término de accesibilidad no cumple de manera concreta,

pues se ha evidenciado que las personas con discapacidades aún cuenta con problemas para

acceder a la web.

8.13 Diseño de Interacción

Cooper (1999) y Krung (2000) definen al diseño de interacción como el comportamiento que

tienen las personas con los aparatos y herramientas que se usan diariamente, considerando las

diversas maneras en la que estos artilugios ofrecen acceso a sus diferentes funciones, nos

permite entender que fueron realizados con la finalidad de que el usuario no piense en su

operación, si no plenamente en su usabilidad, para lo cual se deben considerar sus diseños de

acuerdo a las estructuras mentales y el lenguaje de los usuarios, igualmente considera la
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aparición de problemas, como una falta de estudio en los usuarios finales y las necesidades

que se tienen.

8.14 Interactividad

David López Jiménez (2011), en su artículo "La publicidad interactiva más allá de la norma:

parámetros deontológicos en Europa y América Latina", destaca la publicidad en el internet,

cuyo comienzo se sitúa a principios de los noventa, constituya una transformación esencial

del paradigma de marketing, que ha evolucionado desde un modelo predominantemente

unidimensional a otro totalmente interactivo con relaciones más personalizadas. (Pág.59).

8.15 Interactividad web

Para Díaz (2008) menciona que la interactividad se la configura como un elemento básico,

que permite determinar la eficacia de la página web, facilitando al usuario el acceso y la

suministración de información, de igual manera Huerta y Xifra (2009) menciona que la

interactividad desempeña rol importante en el internet, el cual se basa en el fortalecimiento de

las relaciones y mejor la colaboración entre receptor y emisor, para Schultz (2000) la

interactividad se distingue en dos niveles, teniendo por un lado, la interactividad-personas,

que hace referencia a la que se desarrolla entre humanos utilizando un medio, siendo una

conversación bidireccional, por otro lado está la interactividad-máquina, teniendo en cuenta el

lugar entre humanos y máquinas, siendo la máquina la que se centra en los elementos que

proporcionan interactividad entre los usuarios y el sitio web, generando interactividad

mediante mensajes instantáneos o mediante canales de comunicación web.

8.16 Usabilidad web

La usabilidad para Krug (2000) se refiere la seguridad de que un producto o servicio funcione

de manera correcta, mencionando que cualquier persona debe ser capaz de usarlo, evitando el

sentimiento de frustración, según la norma ISO 9241-11 menciona que la usabilidad se la

utiliza en los usuarios, con la finalidad de obtener objetivos específicos, que contengan

eficiencia y satisfaga su utilidad, así mismo Gómez menciona que la usabilidad se encarga de

que una aplicación informática cuente con una IGU (Interfaz Gráfica de Usuario) fácil de

utilizar y permite tener un control total con la interacción que se genera entre humano

-computador.
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8.17 Pautas de accesibilidad al contenido web

La World Wide Web Consortium abreviada como WAI (2006) menciona diferentes guías y

documentos que servirán para una mejora e impulsar la creación de sitios web con una mejor

accesibilidad, poniendo en consideración 14 pautas, de las cuales se nombraran 5, mismas que

mencionan:

Pauta 1: La pauta número 1 menciona que se debe «proporcionar alternativas equivalentes

para el contenido visual y sonoro», lo que nos menciona que se debe presentar un contenido

que debe cumplir e ir a la par que las funciones o necesidades del contenido visual y sonoro.

Pauta 2: La segunda pauta menciona «no confíe sólo en el color», mismo que hace referencia

a que el diseñador web debe asegurar que los textos, contenido y gráficos sean comprensibles,

realizando combinaciones de colores, generando contrastes adecuados.

Pauta 3: «utilice marcadores y hojas de estilo, y hágalo apropiadamente». Haciendo

referencia a que el diseñador debe marcar de manera apropiada la estructura del sitio,

manteniendo un orden jerárquico, y una presentación apropiada con cada hoja de estilos.

Pauta 4: “aclara el idioma de usuario”, el diseñador web debe tener en cuenta el idioma que

tendrá el sitio, teniendo en cuenta la localidad primero, y el uso correcto de la ortografía, y

gramática correspondiente.

Pauta 5: “proporcionar información de contexto y orientación” hace referencias a la

información adicional sirve como apoyo para el usuario y que tengo un mejor entendimiento

de las páginas con mayor complejidad.

8.18 Wireframe.

Justinmind (2019) menciona que el wireframe es una representación estática y de baja

fidelidad de un sitio web o producto, mismo que puede ser dibujado a mano o realizado en un

software, teniendo como objetivo ser una guía básica para un sitio web, el cual está

conformado y limitado a diseño simples, utilizando escalas de grises, líneas y cuadro, mismos

que representan la posición de la información y la jerarquía visual. de igual manera el

wireframe contiene componentes internos mismos que se visualizaron a continuación:

Componentes del wireframe
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Tabla 1

Componentes Wireframe Descripción

Texto Generalmente se encuentran

representadas por líneas

onduladas

Imagen A las imágenes se le

representa con un cuadro

combinado con una X en su

interior

Input o entrada Se lo representa con un

rectángulo vacío

8.19 Wordpress

La CMS (Content Management System) menciona que wordpress es una plataforma de

gestión de contenido, que permite mantener, manejar un blog u otro tipo de web, que cuenta

con un sistema sencillo e intuitivo para la creación de blogs, además permite la creación de

webs complejas, a su vez cuenta con un sistema de plugins que permiten extender las

capacidades del sitio, Para Oscar Palafox (2018) menciona que wordpress representa una

opción de página web, con características que emulan las redes sociales, dando como
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resultado una ventaja al momento de crear páginas web, además los sitios creados con esta

plataforma, son compatibles con las diferentes plataformas de red sociales del mercado.

8.20 Hosting

Aguilar (2009) menciona que el hosting es un servicio remunerado o de carácter gratuito, en

el cual una persona natural o jurídica, o una empresa ponga al servicio de otra el contrato de

un espacio dentro de un servido que se encuentre conectado al internet, de tal forma que los

datos, sitios web que se encuentren alojados en este espacio, puedan ser accedidos en línea.

Igualmente para Gómez- Juárez (2007) el hosting se encarga de regular el alojamiento de

información y su conexión con redes de telecomunicación, ya sean abiertas o cerradas, lo que

a través de este contrato se pone a disposición equipos informáticos para determinados

servicios a la parte que no los posee, lo que a su vez hace de servidor al dar un acceso remoto

a dicho espacio, en el cual se puede alojar tanto datos como software, así mismo para Romero

(2009) el contratar un hosting tiene un objetivo ya sea básico o característico, que es la

prestación de alojamiento o almacenamiento de datos, en lo cual también se puede establecer

una relación contractual establecidos entre los servicios de sociedad de la informática y el

cliente, teniendo un carácter más amplio, llegando a ser de carácter accesorio o

complementario a la prestación de servicios de almacenamiento de datos, en los cuales se

enuncian: la conexión a internet, la creación y desarrollo de sitios web, el asesoramiento y la

asistencia técnica.

8.21 Gestores de contenido

Para Michelinakis (2004) menciona que los sistemas de gestión de contenido no solo son un

producto o una tecnología, mismos que son un proceso o servicio que se encarga plenamente

de la creación, almacenamiento, modificación, recuperación y presentación de datos,

igualmente lo relaciona con un amplio rango de procesos que llevarán las generaciones

vinientes de los sitios web ya sean mediano o grandes, por otra parte Jiménez y Moreo (2006)

comparten el concepto propuesto MIchelinakis, en el que el gestor de contenido consiste en

un interfaz que se encuentra controlando una o más bases de datos en los cuales se aloja el

contenido del sitio, permitiendo manejar de manera independiente el contenido y diseño, de

esta forma el diseño de un sitio puede cambiarse sin tener que darle un nuevo formato al

contenido.
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Por otra parte Bramsche y Butler(2006) menciona que un gestor de contenido en un conjunto

coordinado entre las tecnologías y los procesos, mismo que dan la posibilidad de personalizar

material digital u contenido por personal no técnico, a su vez menciona que los gestores de

contenido, parte de una relación implícita entre la estructura de contenido, gestión y los

sistemas.

8.22 Diseño Responsive

Con el avance de la tecnología, el incremento indiscutible de dispositivos móviles, tablets,

llevan a las páginas web a plantearse la adaptabilidad para estos dispositivos, reduciendo sus

dimensiones clásicas de pantalla para tener una capacidad de usabilidad en cualquier

dispositivo, teniendo en consideración el diseño del sitio web, de manera que es posible que

no se visibiliza de manera correcta en un dispositivo móvil, presentando problemas de

maquetación, algunas de sus funciones, y afectando la experiencia de usuario.

Según Ethan Marcotte(2010) conceptualiza a El Responsive Web Design como una serie de

técnica y pauta de diseño que permite a un sitio web adaptarse a entornos de navegación del

usuario, entendiéndose como los múltiples dispositivos móviles, por los cuales el usuario

puede acceder a internet.

8.23 Publicidad

Para Aaker y Myers (1984) menciona que la publicidad al ser un medio de comunicación

masiva, el cual para la transmisión del mensaje cuenta con responsables, como lo es el

anunciante, quien normalmente se encarga del contrato con los medios de comunicación, de la

misma manera A Ortega (1997) menciona que la publicidad es de un carácter impersonal y

controlado, que mediante medios masivos se encarga de dar a conocer un producto, idea,

servicio o una institución, teniendo como objetivo influir en la contratación o aceptación de

dicho servicio.

Dado las diversas definiciones, la ley general de la publicidad en su ley 34 de 1988 define a la

publicidad como:

“Publicidad es toda forma de comunicación realizada por una persona física o jurídica,

pública o privada, en el ejercicio de una actividad comercial, industrial, artesanal o
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profesional, con el fin de promover de forma directa o indirecta la contratación de

bienes muebles o inmuebles, servicios, derechos y obligaciones “Ley 34/1988, Ley

General de publicidad.

Se puede definir a la publicidad como un medio masivo de comunicación, mismo que se

encuentra realizado por una persona pública o privada, siendo el responsable de transmitir el

mensaje, esto permite conocer, informar o influir sobre la contratación o compra de productos,

servicios e ideas, el cual será transmitido mediante medios masivos, como pueden ser la

televisión o un caso más actual las redes sociales.

8.24 Publicidad Interactiva

Si se estima medio publicitario “above the line” todo medio de comunicación de masas a

través del que se remite un mensaje, la red de redes quedaría incluida en tal concepto

(Alvarado López, 2008).

Según David López (2011) “La publicidad interactiva se refiere a una forma de publicidad

que busca la participación activa del consumidor.” A diferencia de la publicidad tradicional, la

publicidad interactiva busca involucrar al usuario al permitirle interactuar con el contenido

publicitario a través de encuestas, videos interactivos, redes sociales y otros medios. Este tipo

de publicidad tiene como objetivo crear una experiencia más personalizada y atractiva para el

consumidor, lo que puede generar un mayor impacto y participación. Con el crecimiento de

Internet y las redes sociales, la publicidad interactiva ha ganado relevancia.

8.25 Diseño web adaptativo

Ethan Marcotte (2010) menciona al término partiendo del “Mobile Web Best Practices” que

expone la W3C en el 2008, en el que hace referencia a construir sitios web para todos,

mismos que sean posibles interactuar en diferentes dispositivos, de otra manera Peterson

(2014) menciona que el diseño adaptativo, es posible tener una sola página puede adaptarse a

un nuevo ambiente, lo que quiere decir que el diseño puede redimensionarse si es necesario,

igualmente Marcotte (2011) plantea que es un método para generar sitios web más flexibles,

mismo que no se basen en un ancho fijo de pantalla, si no que sea capaz de ajustar el diseño,

teniendo en cuenta la adecuada visualización en cada dispositivo.
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8.26 Diseño para el Usuario

Según Hassan-Montero, Martín-Fernández ( 2005) menciona que el diseño centrado en el

usuario o DCU tiene el objetivo de realizar productos de mejor y fácil usabilidad, teniendo en

cuenta que la palabra usabilidad representa el que se realizar o que producto se va a presentar,

mientras que el DCU, es una metodología la cual nos permitirá saber el proceso para la

realización del producto, así mismo para Pratt & Nunes (2013) el diseño centrado en el

usuario hace referencia a diseñar para personas, siendo el usuario el punto y centro de la

creación de un producto o servicio, siendo esta una manera más clara de comprender las

necesidades del mismo, de esta forma se obtendrá una retroalimentación constante que nos

permitirá garantizar que el producto sea claro y tenga las ideas en orden para priorizar su

funcionamiento.

El diseño centrado en el usuario o DCU consta con una serie de procesos que permite llegar a

un producto conciso y bien elaborado.

8.27 Investigación: Se basa en una investigación de las principales necesidades, basándose en

características de los usuarios, como lo son sus hábitos, así como analizar páginas que tengan

una función similar.

8.27.1 Prototipos

Uno de sus principales beneficios es que nos permitirá tener una primera interacción con el

usuario y la usabilidad del producto, sirviendo como un filtro que permite la corrección de

errores y poder pasar a la fase de desarrollo.

8.27.2 Test de usabilidad: Realizado el prototipo, para el proceso de diseño se realizan

pruebas de usabilidad, mismas que estarán enfocadas en los usuarios y a su vez serán

evaluadas por profesionales.

8.27.3 Implementación: Una vez que el prototipo cumpla con las necesidades del usuario, se

procede a una puesta en escena, pues el producto será utilizable.
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8.27.4 Monitorización: Este punto nos permite recoger información de si el producto tiene

una buena interacción con el usuario, teniendo como finalidad la verificación de su correcto

funcionamiento.

Figura 1

Nota. Hassan-Montero, Y. (2015). Experiencia de Usuario: Principios y Métodos.

Independently published. (Imagen) :

(https://yusef.es/Experiencia_de_Usuario.pdf)

8.28. Ficha de observación

Para Hernández (2003) la ficha de observación consiste en un registro que permite tener dato

sistemáticos, válidos y confiables sobre el comportamiento la conducta que manifiesta una

persona, está siendo adaptable para diversas circunstancias, igualmente Blaxter (2000)

menciona que los estudios y recolección de datos que se obtienen al usar la observación, dan

diferentes enfoques, siendo los siguientes:

● Los hechos pueden ser registrados en el momento o más tarde.

● La observación puede estar estructurada en un marco conceptual determinado o puede ser

flexible.

● El observador puede interactuar con el sujeto observado o únicamente puede ejercer el rol de

observador “imparcial”
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Adicionalmente Salkind (1999) menciona que el observador debe mantener al margen la

conducta en toda medida posible, teniendo como finalidad no interferir en la interacción del

observador con determinado producto.

8.29 Evaluación Heurística

Manzari y Trinidad- Christense, 2006) menciona que la evaluación heurística es un método

de evaluación de sitios web, cuyo objetivo es analizar la conformidad de la interfaz, mediante

una inspección de varios evaluadores, siendo este método utilizado principalmente en la

usabilidad, midiendo la calidad del interfaz, esto teniendo en cuenta que será utilizado por un

usuario. Igualmente, Nielsen (1990) menciona que la evaluación heurística es un método, al

cual será sometido un sitio web, teniendo un costo bajo, esta metodología se lleva acaba con

un grupo de evaluadores, mismos que deben poseer un conocimiento de principios de

usabilidad, así mismo menciona una serie de reglas para la evaluación:

1. Visibilidad del diseño del prototipo del sistema. De manera indispensable el diseño del

prototipo debe indicar e informar al usuario donde, que está pasando y qué tarea realiza en

todo momento, y en cada uno de los enlaces a explorar se deben estar señalados claramente.

2. Relación entre el diseño y el mundo real. El diseño debe contar con un lenguaje relacionado a

los usuarios, siendo claro, comprensible y entendible, teniendo palabras conocidas, a su vez a

la utilización de imágenes o gráfica debe tener un mensaje representativo.

3. Navegación y libertad en el diseño del prototipo. Para generar una mayor y mejor interacción

el usuario debe tener la sensación de control de navegación del diseño, para ello debe tener la

opción de regresar al punto anterior.

4. Consistencia y estándares. Cada diseño debe contar con coherencia entre el lenguaje,

iconografía, apariencia visual.

5. Prevención de errores. Para la prevención de errores se crea sugerencias de interacción,

siendo en forma de texto, moneda, teléfonos o asistentes de búsqueda, entre otros, con la

finalidad de mejorar la interacción

6. Reconocer en lugar de recordar. En este punto su principal objetivo es que cada recurso

implementado sea fácilmente recordado, los enlaces sean claramente identificados y permita

al usuario reconocer donde se encuentra en cada momento.
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7. Estética y diseño minimalista. La información que se le presenta al usuario debe ser relevante,

sintetizada y clara, de esta forma favoreciendo al reconocimiento, mostrando una correcta

organización, y distribución del diseño.

8. Reconocimiento, diagnóstico de errores. En este punto se debe entender que todo diseño es

propenso a errores, que en algunas ocasiones es difícil de reconocerlos, para ello se plantea

utilizar mecanismos para su solución, mismo que ayudarán al usuario para mejorar la

interacción.

9. Tratamiento de contenido. Para contribuir con un valor agregado el contenido debe

asemejarse a la realidad social y cultural del usuario

10. Pedagogía. En este punto es crucial definir de manera adecuado el perfil de usuario del sitio

web, ya que permite conocer.

11. Satisfacción. La interacción que tiene el usuario con el sitio web, debe contar con un grado de

atracción que permita tener una complacencia con los resultados y aporte a la participación

del usuario con las tareas del sistema.

8.30 TAW

Para J. Diaz, I Harai y P. Amadeo (2008) el test de accesibilidad web (TAW) es una

herramienta que evalúa la cantidad de errores encontrados en un sitio web, esto pueden ser de

tipo automático o manual, siendo los errores automáticos los que se encuentran dentro del

código HTML, y siendo los errores manuales una serie de advertencias que indica al propio

evaluador realice el testeo con la finalidad de cerciorarse si el error existe o no, igualmente

Chacón-Medina, A., Chacón-López, H., López-Justicia, M. D., & Fernández-Jiménez, C

(2013) concuerdan con la definición de TAW, es una herramienta que se encarga del análisis

de la accesibilidad de los sitios web, misma herramienta fue desarrollada por la Fundación.

Centro Tecnológico de la Información y Comunicación (CTIC), teniendo en cuenta la

diferentes pautas WCAG 2.o en los niveles A, AA, AAA, soportando códigos HTML, CSS,

JS, esta herramienta dispone de dos modalidades de ejecución, como son: un análisis en línea

(desde su portal web) o como una aplicación instalable en el computador.
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9. VALIDACIÓN DE LAS PREGUNTAS CIENTÍFICAS O HIPÓTESIS

¿Cómo una interfaz interactiva sirve de herramienta de divulgación para utilizar de manera

correcta la publicidad en los barrios del cantón Latacunga?

En la sociedad digitalizada actual, la publicidad se ha convertido en una parte esencial de la

vida diaria. Sin embargo, esta forma de comunicación no está exenta de problemas,

especialmente en lo que respecta a la contaminación visual. El exceso de anuncios, que a

menudo son intrusivos y no solicitados, ha saturado el paisaje mediático, lo cual no solo

afecta la estética de las ciudades, sino que también plantea preocupaciones éticas en relación

con la persuasión y el consentimiento del receptor.

El objetivo de este proyecto es abordar el problema de la contaminación visual desde una

perspectiva ética y cuestionar la concepción tradicional de la publicidad como un monólogo

persuasivo. Se busca establecer una supervisión regulada que siga estándares institucionales y

promueva un escrutinio crítico, en lugar de un enfoque confrontativo. Además, se reconoce la

importancia de la supervisión ciudadana.

10. METODOLOGÍAS Y DISEÑO EXPERIMENTAL

10.1 Investigación de campo

Para Muñoz (2002-p,13) define a la instigación de campo como un método en el cual los

investigadores o pensadores, aplican de modo consciente algunos métodos para la recolección

de información, analizarla, tratarla e interpretarlo según el contexto social en el cual se aplica,

Así mismo para Lupton (2011) la investigación de campo es un punto esencial para los

proyectos de investigación, pues exige una limitación específica de una ubicación

Esta parte nos permite obtener la información de primera mano, en el cual se puede observar

la cantidad de rótulos que se encuentran en estos sectores, a su vez se puede observar la

interacción que tienen los usuarios y su relación con el sitio web de Latacunga.
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10.2. Investigación bibliográfica

Rodríguez y Moya (2008) menciona que la investigación bibliográfica presenta el objetivo de

transformar la información específica, así mismo la indagación relacionada al tema ¿, cumple

con una función de rompecabezas, la cual uniendo consiguen sentido por su conexión, y de

esta manera explicando de manera contextual los vínculos específicos que mantienen y

dirigen el desarrollo de una idea.

Una vez aplicado la investigación bibliográfica, se obtiene información sobre interfaces web,

y su función como medios de comunicación en instituciones públicas, de esta manera esta

técnica nos permite tener un conocimiento de diversos sitios y la interactividad que emplean.

10.3 Método de Diseño

10.3.1 Design Thinking

El presente proyecto se basa en la metodología del Design Thinking siguiendo las 5 fases

mencionadas por Steinbeck (20011; Portnoy, 2018), siendo este un método centrado en el

proceso de diseño, más que en su producto final, a su vez siendo orientado a personas y

teniendo un contacto directo con las mismas. De esta manera se enfatizará que la solución

presentada cumpla con las necesidades de los usuarios, mismos que hagan uso del producto,

para ello se aplicará las 5 fases:

- Empatizar con los usuarios

En este punto se plantea la observación del mal uso de la publicidad por parte de los locales

comerciales, mismo que afecta al paisaje urbanístico, de forma que se debe entender el

problema y las necesidades de los usuarios, sin dejar de lado la interacción con personas.

- Definir el problema

En este punto entenderemos cómo los datos obtenidos de la observación se sintetizan, con la

finalidad de encontrar patrones en el problema.

- Generación de datos
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En este punto se plantea la solución al problema obtenido, el cual permitirá tener una idea

clara del producto a elaborarse, en el cual se puede emplear técnicas con una gran cantidad de

contenido visual, con la finalidad de dar soluciones innovadoras y a su vez factibles.

- Prototipar una solución

En esta fase se tiene como objetivo avanzar con la posible solución, misma que puede tener

un impacto y una viabilidad mientras se usa pocos recursos, en el cual se garantice en el

diseño, el cual no estará a la perfección, pero servirá para ver posibles errores.

- Evolucionar el prototipo

En este puso se realizan pruebas de usabilidad, esto con la finalidad de saber si el prototipo

presentado resuelve las necesidades de los usuarios, a su vez se entenderá que si no el

resultado no es el obtenido, no significa un fracaso, sino una solución inviable, que ayudará a

entender de mejor manera el problema y permitirá modificar el diseño.

11. ANÁLISIS Y DISCUSIÓN DE LOS RESULTADOS

11.1 Conclusiones de datos recolectados

11.2 Evaluación heurística de Nielsen

Nielsen (1994) menciona que la evaluación heurística consiste en que un grupo de expertos

evaluará si los elementos del sitio web corresponden y aplican los principios de usabilidad,

teniendo con objetivo detectar un gran número de problemas de usabilidad del sitio

Se realizará una evaluación del prototipo con la finalidad de cerciorarse que la utilización de

los elementos cumpla con los estándares de usabilidad, este test será realizado por expertos
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11.2.1. Análisis del Prototipado

11.2.2 Ítem de la Página principal

Figura 2

Botones de menú Símbolo Cantonal Redes sociales

Nombre del cantón

Nota: El gráfico se tomó de la propia autoría 2024

( https://latacunga.gob.ec/es/ )

(https://controlpublicitariolatacunga.com/)

En el siguiente análisis se opta por trabajar con colores distintivos, mismos que nos ayudarán

a identificar las distintas partes de la web de forma rápida y concisa. Para ello se empezará

desde su cabecera o header, el cual contiene un fondo de color azul oscuro, mismo que

genera un contraste con los elementos que lo conforman, aquí se identificara los botones de
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menú (celeste), estos nos permitirán acceder a los diferentes barrios que conforman a la

ciudad mediante un menú desplegable, también nos lleva a un enlace que permite el registro

de la publicidad y los servicios que ofrece esta extensión, esto con la finalidad de tener un

control y registro de la publicidad en la ciudad , así mismo los contactos (...), mismo que se

encuentra ubicados en la parte superior derecha, contando con una tipografía san serif, y de

fácil legibilidad, igualmente el Logo de la ciudad (verde amarillento) el cual se encuentra

posicionado en la parte superior derecha, los elementos que conforman el header contienen

tipografía legible y al momento de pasar el cursor este cambiara de color y por ultimo

encontramos el escudo de la ciudad (verde) mismo que se encuentra ubicado en el centro del

sitio web.

Para tener un mejor análisis, se ha tomado como referencia la plataforma digital de la ciudad,

misma que cuenta con una cabecera en la que se encuentra los elementos de Botones de menú

(celeste), Símbolo de la ciudad (verde), Nombre de la parroquia (verde amarillento), Redes

sociales (Fucsia), la cual se puede observar en la imagen, misma que cuenta con todos los

aportes mencionados anteriormente, seleccionadas del color específico. Cada una de estas

herramientas nos ayudará en una acción específica, como lo es la herramienta de botón de

menú(celeste), misma que nos permitirá acceder a los distintos servicios que tiene, como es:

Inicio, municipalidad, Servicios en línea, Transparencia e Informativo, contando con un color

blanco principal, y al momento de seleccionar, su tipografía cambia a un color naranja

amarillento, a su vez teniendo una tipografía san serif, y fuente legible, mostrando la seriedad

de la página, igualmente contando con un subrayado de los enlaces que contiene la página,

continuando con el color verde mismo que nos permite observar que la ciudad cuenta con un

escudo, a su vez nos permitir identificar el nombre mismo que analizándolo se encuentra

ubicado en la mitad de la plataforma, como lo indica el cuadro de color fucsia, a su vez cuenta

con redes sociales, como son: Facebook, Twitter, Instagram, en la plataforma podemos

observar que los iconos cuenta con un color naranja amarillento.

11.2.3. Resultados

Como resultado tenemos, que la página mantiene los colores establecidos en el sitio web de

Latacunga, al igual que la simbología y el uso de la marca ciudad, igualmente mantiene el
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símbolo parroquial en el centro, únicamente diferenciándose por no usar las redes sociales en

el header, de la manera en que se utiliza en el sitio web de Latacunga.

11. Ítem Del Body o Cuerpo

  

Figura 3

Nota. La imagen corresponde al cuerpo del sitio web, 2024

(https://controlpublicitariolatacunga.com/)

EL body o cuerpo está conformado por elementos visuales como lo es la imagen que se

encuentran identificadas con el color fucsia y los iconos que representan a cada barrio, siendo

de color naranja, a su vez cuenta en la parte inferior con una tipografía de carácter sanserif y

de buena legibilidad, misma que se identifica con el color verde, a su vez en la parte inferior

cuenta con un botón de accesibilidad directa a los contactos que se encuentra en un rectángulo

rojizo.
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Resultados

Se evidencia que la página no está sobrecargada de información, y la que contiene es

sintetizada y puntual, siendo un apoyo para las imágenes que evidencia las buenas prácticas

de rotulación, contando también con una interfaz muy intuitiva, y fácil de manejar.

11.2.4 Análisis del footer

Figura 4

Nombre de la ciudad Contactos y dirección Redes sociales

Nota: El gráfico representa al fooder de la página de la ciudad, 2024

(https://controlpublicitariolatacunga.com/)

En el fooder o pie de página se tiene la marca de la ciudad que se encuentra marcada con

color naranja, a su vez contiene los contactos como se observa en la imagen, teniendo

información relevante para la ciudadanía como lo son, la dirección física del gad, número de

teléfono y su respectiva dirección de correo electrónico, mismo que se encuentra señalados en
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un cuadro de color rojizo, y finalmente en la parte inferior derecha cuenta con las redes

sociales como son Instagram, Facebook y Twitter en marcadas en un cuadro amarillo verdoso.

De igual forma se toma como referencia el fooder del sitio web de Latacunga, mismo que

cuenta con la marca ciudad que esta seleccionada con el color naranja, así mismo cuenta con

una sección de contactos que se la puede observar en el recuadro de color rojizo, y por último

contando con un recuadro con el contador de visitas que tiene el sitio web enmarcado en un

cuadro verde.

Resultados

Como resultados tenemos que el fooder del prototipo mantiene la información esencial del

sitio web de Latacunga, mostrando su marca ciudad manteniendo la misma posición en las

dos páginas, únicamente contando con la diferencia del contador de visitas, pues el prototipo

carece de ese contador.

11.2.5 Ítem de Barrio

Figura 5
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Figura 6

Nota: La gráfica representa el contenido del ítem de barrios, 2024

(https://controlpublicitariolatacunga.com/)

En primera instancia podemos interactuar con la sección principal del enlace, en la cual se

puede observar los 5 barrios urbanos de Latacunga, mismo que se encuentra identificados por

una fotografía del sitio y su nombre, mismo utilizan imágenes que reflejan la realidad, así

mismo la utilización de una tipografía san serif y legible a simple vista para el público en

general, además mantén una barra flotante que al pasar el cursor por el botón de barrios, se

despliega un submenú en el que encontramos a los 5 barrios principales de la ciudad, este

botón nos permitirá acceder a la información sobre la publicidad que se tiene en cada barrio y
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a su vez los parámetros correctos que estas deben cumplir al momento de su colocación en las

fachadas, estás ventana de barrios cuentan también con un mapa de calor que nos permite

conocer, las partes con mayor concentración de publicidad y por finalizado contendrá las

normativas para su uso, basándose en la ordenanza 67 del municipio de Latacunga.

Resultados

En relación a la página principal es de un carácter sencillo, utilizando únicamente elementos

visuales para su construcción, así mismo cuenta con los elementos esenciales para su

comprensión, adicionalmente al ingresar a los enlaces, podemos evidenciar que se cuenta con

una menú flotante, mismo que nos permite acceder de forma rápida al inicio o redirigirnos a

otro barrio, o diferentes servicios, lo cual es conveniente para su fácil manejo, además el body

del item de barrios, genera mayor interactividad, y con información sintetizada, y puntual,

dando a conocer de manera clara las normativas que se deben cumplir al momento de color

publicidad.
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11.2.6 Ítem de registro

Figura 7

Cuadro de Información Imput Botones de accesibilidad

Nota: La gráfica de registro muestra

(https://controlpublicitariolatacunga.com/)

La página de registro contiene secciones de llenado de información, esto con la finalidad de

llevar un control más claro de la publicidad, en ello encontramos el nombre del usuario,

mismo que se establecerá con el nombre del local, también cuenta con un llenado de dirección

de correo electrónico, todo esto está marcado por un cuadro de color, además cuenta con una

sección que permite la subida de archivos pdf y jpg señalados en un color.Finalizando con un

cuadro en el cual puede visualizar la guía de colocación publicidad.

Resultados
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Se tiene como resultado que el enlace de registro cuenta con una interfaz simple y sencilla de

manejar, a su vez cuenta con la información precisa, siendo intuitiva en su manejo, además se

verifique que cumple con criterios similares a otras páginas de registro en otros sitios.

11.2.7 Ítem de contactos

Figura 8

Input Direcciones
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Nota: El gráfico representa la sección de contactos de la parroquia, 2024

(https://controlpublicitariolatacunga.com/)

El botón de contactos (verde amarillento) conduce a una ventana, misma que contiene un

botón que redirige a una ventana que solicitará información para tener una atención más

personalizada con el gad, a su vez en la parte inferior facilita la dirección, el número

telefónico y un correo como una alternativa de comunicación como se puede observar en el

recuadro fucsia.

Resultados

Igualmente se toma como referencia el enlace de contactos del sitio web de Latacunga, mismo

que cuenta con una sección marcada de color fucsia, en la cual se puede observar los

contactos y dirección de la institución, aparte tiene un apartado para que el usuario pueda

enviar mensajes de manera directa al ente mencionado, este se encuentra enmarcado dentro de

un recuadro verde amarillento.

12. TAW

Los autores Chacón-Medina, A., Chacón-López, H., López-Justicia, M. D., &

Fernández-Jiménez, C.(2013) concuerda en la definición del Test de Accesibilidad Web

(TAW) como una herramienta que fue desarrollada por la Fundación Centro Tecnológico y

Comunicación (CTIC) de España, siendo esta una serie de herramientas que ayudan al análisis

y validación de la accesibilidad de sitios web, contando con más de 10 años de experiencia,

teniendo dos modalidades de comprobación: analizándolo en línea o como una aplicación

instalable de forma local, igualmente para Esmeralda Serrano (2008) en su artículo sobre

Herramientas para la evaluación de la accesibilidad web, menciona, que es un programa de

evaluación automática que sirve como una ayuda para los programadores web, al momento de

realizar páginas web y que las mismas cumplan con las normas de accesibilidad.

Tras el análisis previo del contenido de la página, se puede concluir que el sitio web, mantiene

las características de la página web del GAD de Latacunga, asemejándose en estructura

visual, a su vez se realizará un análisis de accesibilidad del sitio web.
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Figura 9

Interfaz TAW, muestra el resultado del análisis de la página de Control publicitario

Se realiza el análisis del sitio web,

Nota. TAW (https://www.tawdis.net/resumen)
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Figura 10

Interfaz TAW, muestra los principios, pautas y criterios A, AA, AAA de la web

Nota. TAW (https://www.tawdis.net/resumen).
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Resultado del análisis TWA

Tabla 2

Resultados de pauta Perceptible

Principio 1. Perceptible Incidencias de las pautas

Sitio web Falla Advertencia

s

No

verificados

Control de publicidad

Latacunga

3 5 4

Nota. Se presentan los datos que se obtienen de las pautas de perceptibles, mostrando las

incidencias de fallo o errores, las advertencias y los datos no verificados.

Tabla 3

Resultados de pauta Operable

Principio 2. Operable Incidencias de las pautas

Sitio web Falla Advertencia

s

No

verificados

Control de publicidad

Latacunga

1 3 8

Nota. Se presentan los datos obtenidos de la pauta de Operable, mostrando los índices de fallo

o errores, advertencias y los datos no verificados.

Tabla 4

Resultados de la pauta de Comprensible
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Principio 3. Comprensible Incidencias de las pautas

Sitio web Falla Advertencia

s

No

verificados

Control de publicidad

Latacunga

0 0 5

Nota. Se presentan los datos obtenidos de la pauta de Comprensible, evidenciando el número

de fallos o errores, las advertencias y los datos no verificados.

Tabla 5

Resultados de la pauta de Robusto

Principio 4. Robusto Incidencias de las pautas

Sitio web Falla Advertencia

s

No

verificados

Control de publicidad

Latacunga

0 0 1

Nota. Se presentan los datos obtenidos de la pauta de Comprensible, que evidencia el número

de fallos o errores, las advertencias y los datos no verificados.

13. Desarrollo de la propuesta

13.1. Tema

PROTOTIPO DE UNA INTERFAZ INTERACTIVA COMO HERRAMIENTA DE

DIVULGACIÓN PARA EL USO CORRECTO DE LA PUBLICIDAD EN LOS ESPACIOS

PÚBLICOS DEL CANTÓN LATACUNGA.

13.2 Presentación del tema

Después de la investigación previa, lo que engloba a libros, artículos,
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13.3 Objetivo

Prototipar una interfaz interactiva que sirva como herramienta de divulgación para el uso

correcto de la publicidad en los barrios del cantón Latacunga

13.4 Metodología Design Thinking

El presente proyecto se basa en la metodología de Design Thinking propuesta por Steinbeck

(20011; Portnoy, 2018).

13.5 Empatizar con los usuarios

En este apartado se identifica las necesidades de los usuarios con relación a una interfaz

interactiva, para lo cual se emplea el uso del mapa de empatía, mismo que permite

comprender con mayor claridad las necesidades, teniendo una interactividad directa con el

usuario y de tal forma permita tener una posible solución,

Para ello se realiza un mapa de empatía, en el que se plantea una serie de preguntas, siendo:

¿Qué lo motiva?, ¿Qué rechaza?, ¿Qué le gusta? y ¿Qué le gustaría ver en la solución?

Resultados

Tras realizar un mapa de empatía a 4 personas, misma que son dueñas de locales comerciales,

de esto se obtuvo un resultado satisfactorio, en el cual se pudo conocer sus gustos, puntos de

vistas, y las posibles soluciones que les gustaría ver, entre ellas destacaremos las similitudes

que tuvieron las personas, y para ello nos enfocaremos en las preguntas de ¿Qué rechaza al

momento de colocar rótulos?, pues concuerdan en que no le gustaría ver demasiados rótulos

en un solo local, y a su vez que se use rótulos en espacios mayores a lo que los corresponde,

igualmente en la pregunta de ¿Qué le gustaría ver en la solución?, concuerdan en que les

gustaría ver las normativas de publicidad. (Anexos siete hasta el nueve).

13.6 Definir el problema

Una vez obtenido los resultados del mapa de empatía, se procederá al análisis de los mismos,

con la finalidad de buscar patrones similares en la problemática, de esta forma se definirá en

un párrafo las necesidades del usuario

El usuario necesita un sitio web que le permita conocer de las normativas de publicidad en

Latacunga, pero sobre todo que esta página sea interactiva e intuitiva.

13.7Generación de datos

En este punto se plantea los elementos que se usarán para la generación de la solución,

partiendo desde el uso de recursos gratuitos que faciliten una conceptualización y estructura
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del diseño, de tal forma que todo se relacione con la usabilidad e interactividad que se

propone en el prototipo.

13.7.1 Card sorting

Mediante el uso de tarjetas, se proporciona el modelo de cómo se clasificará la página,

clasificando por categorías, teniendo en cuenta la jerarquía de información que se mostrará en

el prototipo del proyecto.

Figura 11

organización de la información para el sitio web

Nota. Información del sitio Web.
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13.7.2 Esquema de navegación

Siguiendo los procesos para el desarrollo de un prototipo de un sitio web, es crucial mantener

la forma de navegación que tendrá el sitio, esto con el fin de que el usuario tenga una mejor

orientación, y la manera en la que se le presentará la información al utilizar el producto,

definiendo mediante un esquema de la navegación de la interfaz del producto.

Figura 12

Mapa de navegación

Nota. Se tiene en la imagen la ruta de navegación

13.8. Diseño visual, definición de estilo y diseño de contenidos

Tras adquirir la información esencial y necesario, se da paso al desarrollo de la gráfica de la

interfaz, teniendo en cuenta los diferentes parámetros determinados en el marco teórico,

siendo esta fase en la cual se determinará el aspecto visual del prototipo, tanto en su

estructura, comportamiento y la integración de los elementos que componen el sitio.
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13.8.1 Marca

la identidad corporativa, es un elemento esencial que se utilizara en la interfaz, siendo en este

caso la utilización de la marca ciudad de Latacunga, misma que se encuentra actualmente

utilizada, de tal forma que se utilizara.

Figura 13

Marca ciudad de Latacunga

Nota. La imagen muestra la marca ciudad de Latacunga

Autor (GAD de Latacunga)

13.8.2 Cromática

Para uso de la cromática se seleccionó los colores que se utilizan en la marca, generando una

sensación de unificación con la página web del municipio, de igual forma las tonalidades

contaron con su respectivo código hexadecimales, siendo esta la manera en la que se sube los

colores para una página web.

Figura 14
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Cromática

Nota. La cromática está establecida por la marca ciudad de Latacunga

13.8.3 Tipografía

La jerarquía de la tipografía se encuentra establecida por H1, H2, H3, acoplándose al tamaño

de la interfaz, para lo cual se utilizó las siguientes tipografías, de acuerdo a su jerarquía:

Figura 15

H1

Verdana
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Figura 16

H2

Alata

Figura 17

H3
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Helvética

13.8.4 Retícula

La interfaz al ser interactiva no contendrá una cantidad exagerada de información, para lo cual

se utiliza una retícula de cuadros por columnas, misma que permite resaltar el dinamismo y la

interactividad con las imágenes del sitio web, a su vez permitirá darle el estilo a la página

haciendo uso de la cromática, y resaltando las imágenes, a su vez la información es sintetizada

y utilizada como complemento para la imagen.
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Figura 18

Retícula

Nota. Retícula del prototipo.

13.8.5 Maquetación

El sitio web al ser gubernamental y al utilizar la interactividad, la información se sintetiza,

utilizando las imágenes como un factor de comunicación principal, siendo de esta manera la

información un soporte que ayude al entendimiento de la imagen, para lo cual es apropiado la

utilización de retícula…para la realización del diseño responsive, para lo cual fue adecuado

trabajar mediante bloques que permitan obtener una web dinámica.
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Figura 19

Maquetación

Nota. Imágenes del prototipo en baja fidelidad

13.8.6 Mapa de navegación

Mapa de Navegación.
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Figura 20

Nota. Se muestra la navegación, mediante wireframe de baja fidelidad
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13.9. Prototipo

13.9.1 Wireframe

Para la obtención de una mejor distribución de la información y las páginas que conforman el

sitio web, se realiza wireframe, en los cuales se organizan los elementos que conforman el

prototipo, utilizando la técnica de bocetaje a mano, mediante una hoja de papel.

Figura 21

Wireframe del prototipo
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Nota.Wireframe del prototipo del sitio web.

Figura 22

Baja Fidelidad
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Nota. Imagen del wireframe de la baja fidelidad

13.9.2 Alta fidelidad.

Para la realización del prototipo en alta fidelidad, se desarrolla con la ayuda de la herramienta

de WordPress, en la cual se presenta un aspecto real del sitio web, con la adaptabilidad e

interacciones que tendrá el sitio, a su vez utilizando imágenes reales.

Figura 23

Alta Fidelidad
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Nota. Imagen del prototipo de alta fidelidad.
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Figura 24

Alta fidelidad responsive

Celular Tablet

Nota. Imagen de prototipo de alta fidelidad con diseño responsive para celular y tableta.

13.10 Evaluación

13.10.1 Test de Usabilidad por conveniencia.

Mediante el test de usabilidad por conveniencia se plantea un pequeño cuestionario que se les

facilita a todos los participantes, en los cuales se incluyen, dueños de locales comerciales, con

la finalidad de tener una opinión de cada sujeto, y cerciorarse los posibles problemas que

pueden suscitarse en el sitio web, de ello se destaca que la página tiene un fácil manejo para
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los usuarios, mismos que concluyeron que el sitio es intuitivo e interactivo al momento de su

utilización para ello se puede evidenciar en los anexos del 10 hasta el anexo 16.

13.10.2 Ficha de observación

Al realizar un test de usabilidad con usuarios, se realiza aplicando la técnica de observación

misma que nos permite ver el comportamiento al interactuar con el sitio web, en el cual se

pudo evidenciar ciertos inconvenientes o errores que se presentaban, siendo su mayoría

errores la confusión con los mapas de calor, a su vez se observó que la interacción con la

página fue muy intuitiva, y sencilla.

Resultados

Tras realizar la revisión y acatar los cambios recibidos por parte de los evaluadores, se

evidencia que en su mayoría el sitio web, no cuenta con problemas, siendo los principales

pequeños errores de maquetación.

14. IMPACTOS (TÉCNICOS, SOCIALES, AMBIENTALES O ECONÓMICOS):

La propuesta que se pretende con este proyecto es que se genere una concientizando a los

usuarios sobre la contaminación visual que se produce con el exceso y mal uso de la

publicidad, de esta manera incentivando a la conservación del paisaje urbanísticos y de esta

manera teniendo un impacto social contribuyendo con la estética de la ciudad y evitando.

14.1 Impacto social

El prototipo de la interfaz interactiva que se pretende con este proyecto es que se genere una

concientizando a los usuarios sobre la contaminación visual que se produce con el exceso y

mal uso de la publicidad, con esto proporcionar información sobre el uso adecuado de la

publicidad externa en el cantón de Latacunga. Así abordar la falta de conciencia y

conocimiento sobre las regulaciones y leyes relacionadas con la publicidad en cada barrio. Al

diseñar una interfaz interactiva, los ciudadanos tendrán fácil acceso a esta información y

podrán interactuar con las principales leyes y regulaciones. El objetivo es crear conciencia,
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prevenir negligencias y mejorar el paisaje urbano asegurando que las leyes se cumplan en

cada sector.

14.2 Impacto económico

El impacto económico de este proyecto es mejorar el uso de la publicidad, embellecer el

paisaje urbano, aumentar el turismo y fortalecer la economía local. Al proporcionar

información sobre las regulaciones establecidas por el municipio de Latacunga, se podrán

regular las propuestas publicitarias de cada negocio y establecimiento comercial, siempre

teniendo en cuenta la estética visual del cantón.

15. PRESUPUESTO PARA LA PROPUESTA DEL PROYECTO

MARCO ADMINISTRATIVO

RECURSOS

TALENTO HUMANO
Chilig Elvis, Córdova Michael, autores

del proyecto prototipo de una interfaz

interactiva como herramienta de

divulgación para el uso correcto de la

publicidad en los espacios públicos del

cantón Latacunga, Mcs Jorge David

Freire Samaniego

Materiales Hojas, lápiz, Borrador

Institucionales Universidad Técnica de Cotopaxi
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Tecnológicos Computador, Cámara, Tarjeta de

memoria, USB, softwares

Bibliográficos Fotocopias de tesis, artículos científicos

COSTOS DIRECTOS

RECURSOS CANTID

AD

DESCRIPCIÓN VALOR

UNITAR

IO

VALO

R

TOTA

L

MATERIAL

ES Y

SUMINIST

ROS

2 Paquete de 10 hojas de papel a4 0,50 1,00

1 borrador 0,35 0,35

1 Lápiz 0,50 0,50

6 Internet (valor mensual) 25,00 150

TECNOLÓ

GICOS

1 Cámara profesional Sony Alpha

(valor de depreciación 2024)

450,00 450,00

1 Laptop (valor de depreciación 2024) 500,00 500,00

1 Tarjeta de memoria 128gb 85,00 85,00

SOFTWAR

E

1 Adobe illustrator (valor anual) 360,00 360,00

1 Hostinger (valor anual) 33,50 33,50
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1 Elementor 0 0

Total: 1580,35

COSTOS INDIRECTOS

TRANSPOR

TE

12 pasajes 5 60

ALIMENTA

CIÓN

12 12 días de investigación de campo 2,5 30

Total: 1670,35

16. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

- Las interfaces digitales han revolucionado la forma en que se recibe información. En la

actualidad, el uso de interfaces interactivas es accesible para la población en general. Como

resultado, se ha creado un prototipo que permite a los usuarios interactuar y revisar de manera

práctica la información legal. Para lograr esto, se llevó a cabo una investigación bibliográfica

y de campo para identificar los procesos recomendados para el desarrollo de interfaces que

brinden información legal de manera accesible y atractiva en diferentes dispositivos digitales.

- Durante el análisis de los espacios públicos de Latacunga, se recopilaron casos de uso

inapropiado de la publicidad exterior. Siendo el objetivo informar a la comunidad a través de

una interfaz interactiva sobre las normas y sanciones correspondientes con relación a la

publicidad. Además, se utilizaron técnicas de investigación como focus group y entrevistas

grupales para identificar las regulaciones legales, como medidas, prohibiciones y normas

reguladoras, que promueven un uso adecuado de la publicidad. Esto fomenta una mayor

participación de la población en el cantón.

- A través de la investigación hecha con la metodología del design thinking propuesta por el

diseño de este prototipo de interfaz interactiva tiene como objetivo concienciar a la población

del cantón Latacunga sobre la importancia de respetar las normativas de publicidad en
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espacios públicos. A través de esta herramienta, se proporcionará información detallada sobre

las regulaciones existentes, se fomentarán buenas prácticas y se facilitará la denuncia

ciudadana de violaciones a estas normas. Se espera que esta iniciativa contribuya a mejorar la

calidad visual del cantón y promueva una publicidad responsable.

Recomendaciones

● Se sugiere a los propietarios de locales, tener en cuenta las normas de publicidad que se

encuentran establecidas por el municipio de Latacunga, teniendo en consideración el uso de

los espacios denominados y evitar la alteración del paisaje urbanístico.

● Se sugiere a las autoridades el uso de una extensión que sirva como control de la publicidad,

con la finalidad de que eso ayudará a mitigar la sobrecarga publicitaria en ciertos sectores

comerciales.

● Se debe fomentar el uso de sitios web, enfocados en los dueños de locales comerciales, esto

debido a que muchos de ellos son personas adultas, cuyo temor es el uso de sitios web que

perjudique o dañe al negocio.
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