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RESUMEN 

 
 

El presente Proyecto de Diseño está motivado, principalmente, por las desventajas y necesidades 

que genera constantemente el turismo para los viajeros, y una de estas es la adecuada planificación 

y seguimiento de un viaje. Una de las desventajas de un lugar con alto porcentaje de demanda 

turística, como lo tiene Puerto Iguazú, es la cantidad de información que se necesita brindarles y 

organizarles a los visitantes para que puedan aprovechar al máximo los días que recorran en dicho 

lugar. Es por ello que, a través de este proyecto, se diseñó una Aplicación Móvil (App) capaz de 

gestionar y proporcionar una correcta planificación e información turística sobre la ciudad de 

Iguazú, ubicada en la provincia de Misiones. Para el desarrollo de esta App, se estableció una 

metodología de diseño partiendo de las bases de Hans Gugelot y Guillermo Gonzáles Ruiz, 

integrada por 6 fases, en donde se coloca al usuario en el centro de la investigación y realización 

del proyecto. Finalmente, como resultado de la investigación se llevó a cabo una aplicación móvil, 

visualmente atractiva, que permite una navegación sencilla y de fácil acceso, mediante un diseño 

centrado en el usuario, adaptándose a la necesidad inmediata del mismo.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Palabras claves: Diseño; Aplicación móvil; Experiencia de Usuario; turismo; Cataratas de 

Puerto Iguazú.  
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ABSTRACT 

 
 

This Design Project is mainly motivated by the disadvantages and needs that tourism constantly 

generates for travelers, and one of these is the proper planning and monitoring of a trip. One of the 

disadvantages of a place with a high percentage of tourist demand, such as Puerto Iguazú, is the 

amount of information that needs to be provided and organized for visitors so that they can make 

the most of the days they spend in said place. That is why, through this project, a Mobile 

Application (App) capable of managing and providing correct planning and tourist information 

about the city of Iguazú, located in the province of Misiones, was designed. For the development 

of this App, a design methodology was established based on the bases of Hans Gugelot and 

Guillermo Gonzáles Ruiz, made up of 6 phases, where the user is placed at the center of the 

investigation and execution of the project. Finally, as a result of the research, a visually attractive 

mobile application was carried out, which allows simple navigation and easy access, through a 

user-centered design, adapting to the user's immediate need. 
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