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Resumen

Cuenca se convierte poco a poco en una ciudad tecnolégica. Con la llegada de nuevas
generaciones las empresas artesanales pequefias que no invierten en digitalizarse y
ademas carecen de un lugar adecuado para la promocién de sus productos o servicios,
fracasan al no adaptarse. Por lo tanto, este proyecto planteé desarrollar una interfaz
movil que promocione los productos de una empresa artesanal Ilamada Vidate en
Cuenca Ecuador; que esté dirigida a sus usuarios. Se hace uso de la metodologia de
Jesse James Garret para desarrollar la interfaz. Fotografia publicitaria y marketing de
contenidos, para el desarrollo del contenido de la interfaz.

En este proyecto se puede encontrar informacidn referente a experiencia de
usuario e interfaces, multimedia, asi como los conceptos necesarios para construir un

proyecto de esta naturaleza.

Palabras Clave
Interfaz grafica, experiencia de usuario, multimedia, publicidad, productos

artesanales.
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Abstract

Cuenca is gradually becoming a technological city. With the arrival of new
generations, small craft businesses that do not spend much time promoting themselves
properly in technological media and also the lack of a place where their products can be
exposed to the public, fail to adapt. Therefore, this project proposed to develop a mobile
interface to promote the products of a handicraft company called Vidate in Cuenca
Ecuador; targeted to its users, using the methodology of Jesse James Garret to develop
the interface, along with advertising photography and content marketing, for the

development of the content of the interface.

Keywords
Graphic interface, user experience, multimedia, advertising, handcrafted

products.
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Introduccion

En la actualidad la tecnologia esta generando expectativas que tienen un gran
impacto en diferentes publicos, abarcando a la mayoria de poblacién, en consecuencia,
las empresas artesanales que no manipulan o utilizan tecnologia especial para sus
usuarios, son ignoradas, por lo cual sus usuarios no compran los productos de dichas
empresas, afectando fuertemente la economia local. Estas empresas artesanales estan en
la capacidad de abarcar medios para promocionarse haciendo que los clientes, turistas y
personas tanto locales como nacionales, se acerquen a comprar en estas empresas y a su
vez se desconozca acerca del producto que se trabaja.

Aunque el cliente busque medios para encontrar productos artesanales de buena
calidad como los de la empresa Vidate, se encuentra con que actualmente Vidate carece
de medios digitales que ayuden a la difusion de estos productos, sumada a la poca
informacion existente que se logra encontrar sobre la realizacion de este arte, siendo
solo recomendados de persona en persona, sumando la carencia de una aplicacion movil
con una interfaz y contenido bien logrado en la cual los productos estén promocionados
de manera estética, generando descontento en los usuarios al momento de buscar
informacion de productos artesanales de buena calidad, optando por comprar productos

de las grandes empresas que producen en masa.

Justificacion e importancia
Actualmente el uso de aplicaciones moviles es frecuente en la mayor parte de la
poblacion debido a la facilidad que las mismas entregan, sin embargo, hay una
inexistencia de aplicaciones para algunos tipos de negocios o0 empresas, que venden
productos artesanales para decoracion, ocasionando que el cliente no pueda observar el

producto desde la comodidad de su hogar con una presentacion de alta calidad gréfica
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con imagenes que tengan una buena produccion. Lo planteado, ocasiona una inconclusa
compra e incomodidad, que podria tener solucion.

Se encuentra que existen aplicaciones muy bien realizadas, que generan una
gran satisfaccion en el publico, debido a que ahorran tiempo, hay mas rentabilidad y
comodidad, lastimosamente estas aplicaciones se encuentran en el extranjero, lo cual
hace evidente la inexistencia de una aplicacion movil sobre estos productos dentro del
marco provincial y nacional.

Consecuentemente se propone generar una interfaz bien lograda para una
empresa mediante el uso de marketing digital y fotografia, en la cual se expongan los
productos de la empresa desde la comodidad del hogar de cada usuario, haciendo que
sea innovadora, crezca y haya mas rentabilidad. El proyecto se apoya en esta problema-

tica para generar el disefio de la interfaz para una aplicacion movil.

Objetivo general
Disenfar la interfaz grafica de una aplicacion para dispositivos maviles, logrando
promocionar productos a través de la implementacion de fotografia digital y marketing

de contenidos.

Objetivos especificos
e Disefar y ejecutar una investigacion documental, con el proposito de
conceptualizar y justificar una problematica.
e Ejecutar una estrategia de disefio usando la metodologia de Elementos de la
experiencia de usuario de Jesse James Garret, siguiendo todos los procesos y
etapas necesarios para que, en conjunto con la investigacion recopilada, se

genere una propuesta para el proyecto.
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e Disefiar y producir un prototipo de la interfaz grafica de una aplicacion que

promociona los productos de la empresa Vidate.

Delimitacion y alcance

La propuesta esta pensada para ser un proyecto de disefio que sea totalmente
funcional para hacerla realidad en cualquier momento, con una experiencia de usuario
pensada y basada en los elementos de experiencia de usuario de Jesse James Garret
(2011), sin embargo, este proyecto no se llevaré a cabo, sélo se realizara el disefio de la
interfaz de usuario con sus elementos. Debido al tiempo previsto para la resolucién de
este proyecto abordaré unicamente el disefio de la interfaz de usuario como tal. La
empresa cuenta con diferentes tipos de productos divididos en diferentes ramas, se
contemplaran por categorias haciendo uso del marketing de contenidos y la fotografia
publicitaria.

Al respecto Garret nos explica que:

La experiencia del usuario tiene un efecto mucho mayor en la lealtad del cliente.

Toda su tecnologia sofisticada y los mensajes de marca no traeran a esos clientes

de regreso por segunda vez. Una buena experiencia de usuario lo hara, y no

tendra una segunda oportunidad para hacerlo bien. (Garret, 2011, p.6)

El producto de disefio sera el de una interfaz de usuario para app movil destinada
a la promocidn de productos de la empresa Vidate ubicada en Cuenca - Ecuador, no
contara con un catalogo digital, ni una pagina web, disefiada para este proyecto, la

funcionalidad de la interfaz contempla el uso de la fotografia publicitaria.
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Estado del arte

Para la construccion de este tema de interés y estado del arte, se hizo un registro
considerando homologos o referencias similares a este proyecto, estudios que contengan
el tema o cuerpo de analisis, que permitan una construccion de un pilar solido para
desarrollar esta propuesta. El primer documento que es una tesis de grado, titulado
“Disefio de una pagina web y una aplicacion mavil para apoyar a los emprendimientos
de la ciudad de Cuenca. Berrezueta y Bravo.” (2021), comentan que es una plataforma
web para capacitar mediante videos y una aplicacion maévil para promocionar los
emprendimientos. Esta pagina y aplicacion que tienen conexion entre si, servira para
que el emprendedor pueda aprender y promocionarse de manera eficaz. Este estudio
indica que el uso de multimedia es de suma importancia para la reactivacion del
comercio, obteniendo una mayor oportunidad de éxito en el mercado. Un segundo
estudio que también es una tesis de grado, titulada, “Desarrollo de un catalogo digital
multimedia para la venta de productos a través de dispositivos méviles.” Aucapifia
(2016), indica que aprovecha los medios alternativos como opciones para distribuir el
contenido, presentando al disefiador alternativas viables para contribuir al desarrollo de
productos multimedia. Otro estudio titulado “Analisis de aplicacion movil para la
comercializacion de productos publicitarios a través de plataformas 10S y Android.”
(Lopez, Arias, Rodriguez y Velasquez (2018), realiza un analisis de necesidades de
disefiar una aplicacién maévil que permita a los usuarios adquirir productos publicitarios
o servicios graficos desde cualquier parte, evidenciando la nueva forma de mercadeo.
Llegando a la conclusion que una aplicacion mavil sirve como un gran medio para
publicitar la marca y mejorar las ventas de un establecimiento, a la vez que tiene una

gran acogida entre las personas.
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Otro proyecto de tesis de grado, titulado “Aplicacién Android: un enfoque de
promocion interactiva de la tienda “Bellas artesanias”.” Quinatoa (2017), habla sobre el
motivo por el cual se debe crear una aplicacién movil y la falta de conocimiento sobre
las artesanias que es de suma importancia. En efecto su objetivo es informar sobre las
artesanias describiendo sus caracteristicas y su descripcion incrementando la afluencia
de clientes y en consecuencia incrementando sus ventas.

Dicho esto, se puede concluir que las investigaciones tienen tanto en comin que
la creacion de una aplicacion mavil es de ayuda para aumentar ventas en las distintas
empresas y que son factibles usarlas tanto para los usuarios como para las empresas.
Esto nos ayuda a desarrollar una postura de anélisis sobre lo que se estudia en este

proyecto.
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1. Capitulo1
Aplicaciones Moviles y promocién de productos

1.1 Aplicaciones moviles

En un articulo llamado “;Qué es una app y para qué se utiliza?” Andrés
Rodriguez (2018) define a las aplicaciones moviles como una herramienta de software,
caracterizadas por ser Utiles y faciles de usar e instalar.

David Bernal Gonzélez (2021), indica que hay tipos de aplicaciones moviles y
las enumera de la siguiente manera:

Aplicaciones nativas: Se realiza un desarrollo para cada una de las plataformas,
como: Android, iOS.

Aplicaciones hibridas o multiplataforma: Son aquellas que permiten desarrollar
para varias plataformas a la vez con un solo desarrollo.

Aplicaciones moviles web: Se realiza un desarrollo para todas las plataformas y

se puede acceder desde un navegador web.

1.1.1 Experiencia de usuario (UX)

Segln Garret (2011), la experiencia de usuario (UX) no se trata de un
funcionamiento interno de un producto, sino, de cémo funciona este producto en el
exterior cuando una persona interactda con esto.

Cantu (2020), indica que una UX no es agregar funcionalidad, es solo ponerse
en los zapatos del otro.

Para mejorar la experiencia de los usuarios, a continuacion, tenemos un panal de

UX desarrollado por Peter Morville.
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@ n DESEABLE

ENCONTRABLE

Figure 1 Morville Peter, 2013, https://www.luismaram.com/que-son-las-7-facetas-de-la-experiencia-de-
usuario-de-peter-morville/

Este panal de Moville tiene las bases para una buena experiencia de usuario.
Morville (2013) explica cada una de las facetas como:

Util: Sentido critico para cuestionar si nuestro sistema es util, para definir
soluciones innovadoras y Utiles.

Usable: La facilidad de uso es importante, sin embargo, estas no se aplican a
todas formas del disefio.

Deseable: Debemos tomar en cuenta la importancia y valor de la imagen, marca,
identidad. Para no perder la imagen creada de la empresa con la que se trabaja.

Encontrable: Disefiar una interfaz facil de navegar con objetivos que se
encuentren sin problema. Asi los usuarios podran encontrar lo que necesitan.

Accesible: Al igual que lo inclusivo que encontramos en rampas 0 espacio para
discapacitados. Las aplicaciones deben ser accesibles, esto habla bien de la empresa y es
éticamente bueno.

Creible: Los contenidos y disefios influyen en la confianza que nos tienen los

usuarios.

16
Anggie Anabell Agurto Andrade



UCUENCA

Valioso: Nuestra app movil debe dar valor a los patrocinadores.

1.1.2 Interfaz de usuario (Ul)

En inglés la sigla Ul, significa en espafiol “Interfaz de usuario”. La interfaz de
usuario es basicamente todo con lo que interactla el usuario y se ocupa tanto de la
organizacion como de la aprobacion de prototipos ademas de ayudar también en la
creacion de esqueletos de las pantallas (Wireframes).

1.1.3 Interaccién y Usabilidad

Moreno (2021), dice que el disefio de interaccion, es un subconjunto de la
experiencia de usuario. Es la interaccion entre el usuario y el producto.

Segun Garret (2011), nos indica que la usabilidad puede tener varios conceptos
segun la persona, sin embargo, su objetivo es hacer productos cada vez mas faciles de

usar, lo cual se evalia mediante las llamadas pruebas de usuario.

1.1.4 Arquitectura de la Informacion (Al)

Serrano (2017), define a la Arquitectura de la Informacion (Al) como una
disciplina encargada del estudio, analisis, organizacidn, disposicién y estructuracion de
la informacion. Comprende una parte menor de la UX general. Para crear y organizar
una Al, se usan algunos métodos, tales, como: Test de usabilidad y creacion de
personas.

Podemos encontrar un método efectivo para efectuar la Al de manera acertada,
este método se Ilama:

Carsorting. “El carsorting es una técnica ideal para involucrar al usuario en la

construccion de informacion” (Martins & Falcdo, 2019).
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Consiste en recopilar y pedir, a los usuarios que agrupen la informacion y
funciones en categorias que ellos crean debidas. Esto ayuda a tener méas claro desde un

inicio, la organizacion del proyecto.

1.1.5 Microinteracciones

Las microinteracciones son pequefias animaciones que se aplican cuando el
usuario interactta con un objeto. Desde cambios de tamafio, colores o0 animaciones méas
creativas. Otorgando mucha interaccion al usuario y a su vez entregando una
retroalimentacion.
1.2 Fotografia publicitaria

Busca establecer una conexion emocional con el usuario final y a su vez
conectarse con las personas, a través de la persuasion. Muestra el producto en un

ambiente que requiere una mayor inversion y tanto produccion como post produccion.

1.2.1 Fotografia de objetos reflectantes

Segun el Manual de laboratorio, Universidad Don Bosco (2018) ,estos objetos se
caracterizan asi, ya que, al momento de iluminarlos, reflejan mas luz. La iluminacién es
la parte considerada de mayor importancia al momento de fotografiar objetos
reflectantes. Con esto tenemos algunas premisas:

e Iluminacidn lateral: Coloca luz al lado derecho e izquierdo del objeto, en
angulos de 45y 135 grados de distancia del material, estas luces deben ser de
color blanco.

e Iluminacidn baja: Cuando se trabaje con objetos brillantes, translicidos o
transparentes.

e Luz natural: Esto creara un tono uniforme sobre el objeto de la fotografia.

18
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e Luz suavizada: Se utiliza un filtro de color de luz para distribuir uniformemente

la luz.

1.3 Marketing Digital

Hoy en dia se cuenta con mas tecnologia, en consecuencia, para este proyecto se
ha definido como herramienta publicitaria a una subdivision del marketing que es el
marketing digital, que nos ayuda a buscar estrategias a partir de algo personalizable o
diferenciador. Al pensar en este proyecto se entiende que la interfaz servira como una
herramienta publicitaria en la cual se creara contenido para la misma, por lo cual se ha
escogido como disciplina dentro del marketing digital el Ilamado marketing de

contenidos.

1.3.1 Marketing de contenidos

Segun Meijo Moreno, una mujer cuencana con experiencia en este &mbito, en la
entrevista realizada (Véase anexo 2) comenta que, el marketing de contenidos, es un
contenido de valor. Es el conocer que el cliente no sélo espera que le vendamos, sino
gue ademas haya informacién adicional que ayude a tomar mejor su decision de
compra.

El vender no s6lo implica poner un producto con sus caracteristicas, si no, es
darle un valor agregado que nuestros clientes objetivos esperan ver. Las personas
cuando entran a redes o aplicaciones, entran a disiparse y en medio de eso, realizar una
compra, asi, el cliente no toma la decision de comprar ese mismo dia, se va con la
intencion y nuestro producto presente en su mente consumidora.

1.4 Vidrios Decorados Artesanalmente (VIDATE)
Juan Carlos Agurto Minuche cuenta que en el 2006 vio la oportunidad de

brindar un servicio en el cual se creaban objetos con vidrio y espejos artesanales, los
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cuales servian para adornar un ambiente, ya sea, interior o exterior. Por lo cual gracias a
su perseverancia y habilidad Ileg6é a dominar varias técnicas de este arte a lo largo de su
carrera como artesano.

La empresa Vidate es diversa en innovadoras colecciones de piezas de arte,
siendo una excelente opcion para atender necesidades creativas. Se dirige a arquitectos,

amas de casa, decoradores de interiores, iglesias u oficinas.

Capitulo 2. Metodologia y experiencia de usuario

2.1 Recorrido para la eleccion metodoldgica

Para la eleccién de la metodologia del proyecto se realizé una organizacion
llamada “Cuadro de proyeccion metodolégica” (Ver apéndice A), el cual fue de ayuda
para organizar: El campo disciplinar del que parte el proyecto, que es el disefio
interactivo que es una derivacion historica de la multimedia interactiva. Tiene como
objetivo optimizar la relacion entre el usuario y el producto. Tomamos a la arquitectura
de informacion y publicidad como disciplina para el desarrollo de este proyecto. Como
objeto de estudio se ha seleccionado el desarrollo de apps moviles, de la cual se
desprende el cuerpo de analisis en: Experiencia de usuario (UX Design) y Disefio de
interfaz (Ul Design) conjuntamente con la fotografia publicitaria. La problematica nace
a partir de la carencia de un canal adecuado para el apoyo visual complicando la
experiencia al momento de observar el producto previo a adquirirlo, mas la inexistencia
de una correcta forma visual y cromatica al promocionar productos, asi pues, nace el
objetivo del proyecto. Partiendo del objetivo se establecen su alcance y delimitacion.
Resaltando que el producto de diseno sera la creacion de una “Interfaz Grafica de
Aplicacion Mavil para la promocién de productos de Vidate”. En cuanto al recorrido
metodologico (Ver apéndice A), se ha realizé la eleccion de la metodologia, siendo el

objeto de estudio, el desarrollo de apps moviles, la cual implica: El correcto desarrollo,
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usabilidad, arquitectura de informacidn, etc., implementados estratégicamente para el
correcto uso de la interfaz, razon por la cual convenientemente se ha escogido trabajar
con la metodologia de Los Elementos de la experiencia de usuario de Jesse James
Garret, la cual es propia del desarrollo de interfaces por ser una estructura fundamental
que descompone los elementos necesarios demostrando jerarquia para construir
cualquier experiencia de usuario. La metodologia seleccionada para este proyecto
responde a las constantes conceptuales de: Problema, creatividad, necesidad, forma/
funcion y usuario. Siendo el problema, la carencia de un canal adecuado para el apoyo
visual, complicando la experiencia al momento de observar el producto previo a
adquirirlo, mas adn, la inexistencia de una correcta forma visual de promocionar
productos. La creatividad se ve profundizada en disefar la interfaz de una app para
promocionar los productos, simultdneamente con la aplicacion de fotografia
publicitaria, facilitando una proforma visual ante cualquier producto previo a venderlo.
En efecto, se elabord un proyecto innovador para solventar una necesidad que también
adiciona el uso del marketing de contenidos para solventar problemas para llegar al
publico objetivo. Por altimo, la forma/ funcién se encuentra planteado en la interfaz
gréafica siendo funcional y atractiva para sus usuarios. De modo que la metodologia
corresponde adecuadamente a la basqueda de complacer las necesidades para realizar el
proyecto. Consecuentemente se ha desarrollado una bitacora de estrategia
metodoldgicas en la que se han colocado las etapas de la metodologia, con la éptima
manera de realizarla de manera eficiente y funcional.
2.2 Metodologia

Para el desarrollo de este proyecto de titulacion se trabajé con la metodologia
propuesta de Los Elementos de la Experiencia de Usuario de Jesse James Garret,

lanzada en el afio 2011 y posteriormente publicado en un libro en el mismo afio 2011,
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esta se basa en una estrategia de disefio de productos web que trata de un proceso de 5
planos, que son: estrategia, alcance, estructura, esqueleto y superficie, que siguen un
procedimiento metodoldgico y secuencial. Los tres primeros planos se desarrollan en

este capitulo dos mientras que los dos planos restantes, se desarrollan en el capitulo tres.

2.3 Plano estrategia

Es el punto de partida de la metodologia para ejecutar el proyecto, aqui se
definen los alcances del proyecto. Para esto “Se necesita conocer las necesidades de
usuario y saberlas interpretar, lo mejor es relacionar los objetivos planteados con las
necesidades de usuario” (Garret, 2011, p. 35). De esta manera llegar a una solucién
sistematica, organizada y clara. Lo clave aqui es que sea lo mas explicito posible,
articulando exacta mente lo que se quiere y lo que otros quieren.

Para esta etapa se aplico el método de: Entrevistas, se entrevisto al propietario de
la empresa Vidate para tener como resultado las necesidades y objetivos de la Vidate,
adicional se realiz6 entrevistas a clientes que han adquirido productos de la empresa y
también a posibles clientes. Esto ayudo a crear el target destinado para la aplicacion
movil ademas a comprender como se comporta y piensa el usuario, sus necesidades y
objetivos. Para esta parte se desarrollaron entrevistas estructuradas. Mas el exhaustivo
analisis para desarrollar y ejecutar los objetivos de la empresa y segmentacion de
usuario.

2.3.1 Objetivos de empresa

Vidate carece de un lugar en el cual los productos estén expuestos de una
manera adecuada, que se puedan promocionar en estados adaptados a la presentacion de
la marca. Cuando un producto no se ve estético y correctamente promocionado, baja las
ventas y no llega al publico objetivo. Por lo cual, se ha identificado estas necesidades
de Vidate:

22
Anggie Anabell Agurto Andrade



UCUENCA

Objetivos de la empresa

- Publicitar de mejor manera
los productos de Vidate, sin
tener un lugar fisicamente
adecuado.

- Dar a conocer a los usuarios
sobre el trabajo de Vidate.

- Incrementar las ventas.
- Llegaramas usuarios que

seran posibles compradores
potenciqis de Vidate.

Continuar

Figure 2 Objetivos de empresa.

2.3.2 Segmentacion de usuario

“Dividimos nuestra audiencia en grupos (o segmentos) mas pequefios que
consisten en usuarios con ciertas caracteristicas clave en comun” (Garret, 2011, p. 42) a
partir de la informacion dada por el propietario de Vidate y el analisis de las
necesidades y problematica de la empresa, definimos un segmento de mercado
demograficamente y psicograficamente, que seran personas de entre 20 45 afios, de
estatus econdmico medio o medio alto. Este grupo de personas se conforma de mujeres

y hombres solteros, casados, con hijos o sin hijos. Personas dedicadas a la decoracion
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interior y exterior. Amas de casa y extranjeros que vivan en Ecuador. Se realiz6 4

modelos de usuarios.

“En todo lugar hay belleza,
sélo hay que saber
percibirla”

“La Unica manera de crecer
es trabajarando duro”

Nombre: Susana Torres Encontrar productos que son
Edad: 29 anos necesarios para potenciar
Profesion: Arquitecta su trabajo.

Smartphone, tableta, Navegando desde su smartphone
computadora portatil. en redes sociales mientras esta en
su tiempo libre o trabajo.

- Estado: Soltera Buscara por producto
- No tiene hijos Nombre del producto + ciudad.
- Es cuidadosa con los

detalles. Observard el modelo del trabajo
- Le gusta la decoracién. y se contactara para pedir evidencia
de trabajos realizados + cita previa.

Figure 3 Modelado de usuario 1

Nombre: Danilo Quizhpi Encontrar productos de confianza y
Edad: 37 afos calidad.
Profesion: Duefo empresa de muebles

Smartphone, tablet, Preguntando a personas
computadora portatil. recomendaciones sobre lo que busca.
Buscanso en redes.

- Estado: Casado Buscard por producto
- Tiene un hijo Verd tiempos de entrega
- Le gusta lo moderno Se contactaré para cotizacién

Figure 4 Modelado de usuario 2
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Demogrdfico Objetivos
Nombre: Danilo Quizhpi Encontrar productos de confianza y
Edad: 42 anos calidad que le sirvan para
Profesion: Disefador interior complementar sus trabajos.
Smartphone, computadora Preguntando a personas
portdatil y de escritorio. recomendaciones sobre lo
que busca.
- Estado: Casado Buscaréa por nombre de producto
A - Tiene un hijo
“Mi estilo debe marcar A
la diferencia en cualquier - Le gusta lo moderno se contactara pord_elxprescr sy
lugar” - No confia mucho ideaq, a ver si es posible.

Figure 5 Modelado de usuario 3

Nombre: Denise Arce Cambiar y mejorar el ambiente
Edad: 39 afios laboral, fisico y psicolégico en
Profesién: Administradora donde trabaja

Smartphone y computadora. Por la manana mientras

desayunaba y navegaba en redes
encontré los productos.

- Estado: Casada Buscard aleatoriamente los
- No tiene hijos productos, hasta encontrar
“Siempre espero i uno que le guste y lo quiera
lo mejor todo momento” - Sabe lo que qUIere q i g yloeq
- Es muy creativa personalizar.

Figure 6 Modelado de usuario 4

2.4 Plano alcance

Garret (2011), explica que en este plano es importante tener una buena
comunicacion con cada parte involucrada en el producto. Se define los requerimientos
del contenido y el que se quiere hacer, para identificar el alcance y satisfacer los

objetivos de la empresa.

2.4.1 Requerimientos de contenido

El contenido de la interfaz de la aplicacion debe contener:

e Una parte en la cual se describe el nombre del producto con una foto del
modelo, descripcién del producto y tiempo de entrega.
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e Una parte de categorias del producto, por la cantidad diferente de productos
que tiene la empresa.

e Una seccidn de contenido de cémo se realiza el trabajo en la empresa, tips de
espejos, vitrales y vidrios.

e Informacidn de la empresa que genere credibilidad y confianza con los
usuarios.

2.4.2 Alcances de la aplicacion movil

Estan en funcion a la ejecucion de una interfaz para una aplicacion movil,
debido a que el proyecto trat6 sobre el desarrollo de una interfaz y se los ha expuesto en
medida de su funcionalidad y contenido.

En medida de funcionalidad:

e Estara disefiada para funcionar en sistema Android

e Sera gratuita con asociaciones a mueblerias y arquitectos para su
rentabilidad

e Funcionara con o sin conexion a internet, a excepcion de la parte de
contactarse con la empresa y si se llega a subir algo nuevo no aparecera
sin internet.

e Funcionara en idioma espafiol

e Funcionara a través de una cuenta creada o vinculada, para mejorar la
comunicacion y confianza tanto del cliente como de la empresa.

e Permitira modificar el perfil.

e Se podré buscar articulos con palabras clave.

e Utilizar4 la ubicacion del usuario para darle la ubicacion de la empresa.

En medida del contenido:

e Laaplicacion estara disponible a manera de plan de escalabilidad, en la
cual primero sera para el Azuay y luego a nivel nacional.

e Laaplicacion usara iconografia creada para la barra de navegacién y las
categorias.

e Laaplicacion contendra tips e informacidn de como se realiza el trabajo
bajo la guia y experiencia del artesano profesional.
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2.5 Plano Estructura
Garret (2011), indica que se debe desarrollar una estructura conceptual del sitio.
Por lo que, se trabajo en la Arquitectura de la Informacion para poder describir cual sera
el mapa del sitio y por donde navegan los usuarios.
Aungue mucho de lo que decidamos aqui tendra una influencia notable y
tangible en el producto final, las decisiones en si mismas todavia

involucran en gran medida cuestiones conceptuales. (p. 80)

2.5.1 Arquitectura de la informacion

Segun Yussef Hassan (2015), para crear una arquitectura de informacion desde
cero es necesario saber sobre el etiquetado y la agrupacién dentro de la interfaz,
ayudando a tendencias y categorias potenciales que podrian haber, este método se llama
el card sorting.

Se procedio a realizar esta prueba a cuatro usuarios, al que el proyecto va
dirigido, con el fin de buscar la arquitectura de informacion con un mapa de
navegabilidad. Se indicé el objetivo y la funcionalidad de la aplicacion, los servicios
que tiene y su contenido, y se fue asignando la tarea de ordenarlas, teniendo al final la

opcion de quitar o agregar algun servicio para la aplicacion.
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Figure 7 Cardsorting Inicial.

La imagen muestra el cardsorting realizado en un inicio por parte del director
del proyecto, se refiere a como estaria pensado en un inicio. A partir de esta estructura
se procedid a buscar personas que cumplan con el target establecido, el cual consto de
personas con carreras afines al disefio interior, amas de casa y arquitectos, con edades
de entre 20 a 45 afos. En las imagenes a continuacion podremos evidenciar el
cardsorting realizado por los usuarios y los analisis acerca de este.

Figure 8 Evidencia fotografica 1 de Cardsorting

Usuario 1: Cliente de Vidate, 30 afios, trabaja desde casa.
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Tiempo: 10 minutos Dispositivo Android * Ordeno los servicios con facilidad a
excepcién de una etiqueta (Tiempos de entrega)

Para finalizar, se definio el contenido de la aplicacion mdvil, haciendo de esta
una herramienta completa para promocionar los productos de VIDATE.

Conclusién: Crear una categoria principal en la barra de estado para facilidad

del usuario.

72l

Figure 9 Evidencia fotografica 2 de Cardsorting

Usuario 2: Persona que no conocia productos de Vidate, 25 afios, trabaja en
empresa de ventas.
Tiempo: 12 minutos Dispositivo Android - Ordeno los servicios con

normalidad. Propone agregar el servicio de seguimiento de tu producto.
Conclusién: Se tomara en cuenta el cambio de nombre de etiquetas. Se agrega

el seguimiento del producto para promocionar y dar credibilidad a la marca.

Figure 10 Evidencia fotografica 3 de Cardsorting
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Usuario 3: Ama de casa, 33 afios.
Tiempo: 15 minutos Dispositivo Android * Ordeno los servicios con una

pequefa dificultad. * Agrego6 una nueva categoria a la barra de estado, para organizar
mejor las etiquetas, y agrego otra etiqueta llamada trivia para darle méas interaccion a la
app.

Conclusion: Se incluira una categoria méas a la barra de estado, sin embargo, no

se agregara una trivia porque no esté dentro de los objetivos de la app.

Figure 11 Evidencia fotogréafica 4 de Cardsorting

Usuario 4: Trabaja en la gerencia de una empresa, conocia los productos de
Vidate pero no ha comprado ninguno, 28 afios
Tiempo: 8 minutos Dispositivo Android * Ordend todo sin dificultad. * Pidié

que se cambié el nombre de las etiquetas a cosas mas especificas o simples.
Conclusién: Se tomara en cuenta lo del cambio de nombre de etiquetas a unas
mas simples.
Para finalizar con la parte del carsorting, se tom6 en cuenta la recopilacion de

todos los datos luego del cardsorting, por lo que se concluyé con este orden.
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Inicio Producto ‘ Vidate ‘ Pergil Blog
| |
\ ‘ | |

Foto Tenpes

(Comumcate Pewpil | Redlizacion

Producto C{oM |
Entrega ‘ ‘ | Personc | Trabejos
Descripcion 4 e ‘ :
Producto qz.:z ‘ Fovorites Tips
c',,.%. lnpormacion
D%cf,“’ Empresa ‘ V/ =
| 5

Categoras
Droducto

Figure 12 Cardsorting Final.

Esta imagen muestra el cardsorting final, que contiene las adaptaciones y
sugerencias a partir del cardsoting con los usuarios. Finalizando esta etapa para abrir
paso al disefio de interaccion.

2.5.2 Disefio de interaccion

Planifica, estudia, y aplica interactividad a manera de puntos, teniendo como
objetivo mejorar la relacion entre el usuario y el producto, ademas de buscar una
manera simple e intuitiva de contacto con los productos digitales.

Se desarrollé el flujo de interaccion luego de haber analizado el comportamiento
del usuario en el cardsorting.

Registrarse Ingreso datos Bienvenida Iniciar Sesién

Perfil Producto Blog

Foto producto Perfil persona Productos nuevos Reulizqciﬁn
de trabajos
Ofertas Seguimiento Tiempos
producto de entrega
Categorias Productos que Informacién
Producto puedes gustarte de empresa

Productos
adquiridos

Figure 13 Arquitectura de la informacion.
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En la imagen podemos visualizar la propuesta para la arquitectura de la
informacion, la cual se plantea sea utilizada de la siguiente manera.

Al ingresar por primera vez en la aplicacion se encontrard el inicio de la
aplicacion, conjunto con la barra de estado, en el medio de la pantalla se encontrara una
opcidn en la cual es obligatorio el registrar, esto ayuda a que exista una base de datos
con informacién de la cuenta. Seguido de una breve explicacion general de las
funciones de la aplicacion, esto apareceré Unicamente la primera vez de registro. Al
abrir directamente la aplicacion nos aparecera la pantalla principal que contiene fotos de
los productos de Vidate, ofertas, categorias del producto, conjunto con la barra de
busqueda en la parte superior y un menu de configuracion. ElI mena fijo ubicado en la
parte inferior contiene el inicio o home, que es lo que se ha descrito ahora, siendo este
un servicio de los cuatro.

El segundo servicio es el de perfil de usuario, que contiene perfil general del
usuario, productos favoritos y sugerencias de productos, con la opcion de editar el
perfil.

El tercero es Vidate que contiene informacién de la empresa, contactos y dudas
generales donde se puede también agregar una duda, dentro de este, se encontrara una
seccion de seguimiento de tu producto donde sabras en qué proceso se encuentra,
bocetaje, armazdn y envio.

El ltimo y cuarto de los servicios es el de productos donde se visualiza fotos de
los productos, tips, realizacion de trabajos, resefias de los productos y tiempos de
entregas. En todos los servicios estara la barra de busqueda en la parte superior.

El altimo y cuarto servicio es el de calendario que da la opcion de visualizar y

agregar proximas actividades, entre otros.
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2.6 Plano Esqueleto

Garret indica que este plano define qué forma tomara las funcionalidades. Aqui
abordamos cosas mas concretas de presentacion, que indican un nivel de detalle mas
refinado. Definimos el esqueleto a través del disefio de la interfaz, dominio de botones
que sea familiar y otros componentes de la interfaz. Teniendo como resultado el disefio
y presentacién de la informacion.
2.6.1 Disefio de interfaz

El disefio de interfaz se trata de seleccionar los elementos de la interfaz
adecuados para la tarea que el usuario necesita realizar o intenta realizar, se los organiza
en la pantalla de una manera que se entienda y utilice facilmente.

Luego de realizar el disefio de interaccion se procedio a empezar con el primer
boceto en papel, el cual se identifica al lado izquierdo de la imagen a continuacion. Se
observan elementos generales y su posicién en pantalla, haciendo que las pantallas

indiguen el servicio que da el proyecto.

iR —_— — e
‘ ‘ ‘ < 53 EMPRisA MQAQ « 8 « LA
s - a
i /V~\ ‘ KEiljib{!m.ﬁe
loa0
| ‘GJL | PR
| | | Geer - 6o
| == Fhorbanlis %
\— ff e ks Aiaim [ w § R | L Y] LY
7 Seguimiento ; 4aendar
s ] ’_w_Z_L J o I
AT & Qa - s - =
Mo enqué edapa I N | & niclo mas mao e maa v a
pediste | . Q00 o 13:00 | [ =Y SR
o | e
Elape] Clapol Gapas LR Usuavio
% «

Allazw

Figure 14 Bocetos de pantallas y wireframes de baja fidelidad.

Una vez que se definio los wireframes en bocetos, se procedié a realizar la
digitalizacion de los mismos, los cuales se encuentran al lado derecho de la imagen

mostrada. La digitalizacion de los bocetos permite que los usuarios se sientan
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familiarizados con el entorno digital. Concluyendo con el proceso de bocetaje, el
siguiente paso fue, realizar la prueba de usabilidad con nuestro publico objetivo, la cual
consiste en realizar una tarea determinada basandose en los objetivos de la aplicacion
movil y a la vez se evalla el procedimiento de los usuarios.
2.6.2 Test de Usabilidad
El test de usabilidad se desarrollé con los usuarios que realizaron el cardsorting.
Se propuso como objetivo principal evaluar la navegabilidad y lo intuitiva que es la app.
Antes del test se procedio a explicar a los usuarios el contenido de la aplicacion y su
proposito.
Para los usuarios se delegd cinco tareas:

e Buscar la descripcion de un producto.

e Cotizar un producto.

e Agendar una cita.

e Encontrar la ubicacion de la empresa.

e Encontrar el seguimiento del producto que se pidid.

Se propuso un sistema de evaluacion con los criterios siguientes:

e Facilidad de encontrar las opciones o botones.

e Tiempo para completar la tarea.

e Cumplimiento de la tarea en porcentaje.

e NuUmero de errores.

e Frecuenciay tiempo pidiendo ayuda a la persona encargada.

Usuarios destinados

para prueba de Usabilidad ‘ Usuario 1 ‘ ‘ Usuario 2 ‘ ‘ Usuario 3 ‘ ‘ Usuario 4

Disenador Interior
39 anos 36 anos muebleria empresa

40 anos 30 anos

Arquitecta Duefa de una ‘ Gerente de una

Figure 15 Descripcién usuarios destinados a prueba de usabilidad
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Tarea l:

Buscar la descripcién de un producto.

Tiempo:
U1.30s f U2.50s f U3. 10s /u4. 30s

Tarea 2:

Cotizar un producto.

Tiempo:

UL 40s fu2. 20s [ U3.30sf U4, 20s

Tarea 4:

Encontrar la ubicacion de la empresa.
Tiempo:

UL 20s U2. 40s f U3. 20s [ U4.20s

Tarea 5:

Encontrar sl seguimiento del
producto que se pidid.
Tiempo:

U 60s [ U2. 60s [ U3. 60sf U4. 40s
Tarea 3:
Agendar una cita.
Tiempo:
UL 50 s U2.30s U3.60s fu4.30s

Figure 16 Informacion de tareas de primer test de usuario.

En la imagen podemos apreciar la descripcion de cada actividad que se delegd

junto con el tiempo que se demoro cada usuario en realizarla. U1 significa usuario 1.

‘ U2. Arquitectura (36) ‘ U3. Muebleria (40) ‘ U4, Gerencia (30)

‘ U1. Diserio Interior (39)

N X

Lo que funcioné Lo que no funcioné Recomendaciones de Usuarios

En la barra de estado deberia estar
escrito los nombres junto con el
icono.

1. Pudieron buscar la descripcién de 1. No se distinguen bien algunos
casa producto sin problema. iconos.

2. Pudieron cotizar los produtos. 2. No encontré faciimente el botén
de seguimiento. Los botones como seguimiento y
ubicacién deberian estar en la

pantalla principal.

3. Pudiero agendar una cita sin
problema.

4. Pudieron encontrar la ubicacion
de la empresa.

Figure 17 Primer test de usuario.
Se realizd un resumen efectivo acerca de las conclusiones sobre la primera prueba de

usuarios, plasmadas en la imagen anterior.

Conclusion. Las pruebas de usabilidad realizadas a los usuarios resultaron
satisfactorias en beneficio de la interfaz, enriqueciéndose de la intuitiva y conocimiento
de cada usuario.

Los usuarios no presentaron dificultades en ejecutar las tareas. Un usuario

recomendd que exista un mend de acceso rapido a todas las opciones que tengan que ver

35
Anggie Anabell Agurto Andrade



UCUENCA

con cotizar o comunicarse. Otro usuario coment6 que el boton de seguimiento del
producto deberia también podérselo encontrar en la opcion de productos adquiridos. Las
opciones requeridas por los usuarios seran tomadas en cuenta, en beneficio de la interfaz
debido a que estas propuestas entran dentro de los objetivos de la aplicacion mavil.
Todos los usuarios completaron las tareas correctamente, tienen interés especial
por los servicios y aportaron comentarios llenos de positividad a la idea general. Para la
siguiente etapa o capitulo, se trabajara los aspectos graficos, de manera que se vea
estético y funcional para los usuarios. En consecuencia, a las conclusiones se cambid un
poco de la arquitectura de la informacion para facilitar el proceso de uso de nuestros
usuarios, quedando de la siguiente manera:
e e e [ e
== Cotogories

Petfil persona

Favoritos

Informacién
deempresa

Figure 18 Arquitectura de la informacion final.

Capitulo 3 Propuesta

3.1 Skin

Segun Garret (2011), en el plano superficie se trabaja el disefio sensorial y la
presentacion de los elementos que conforman el esqueleto del producto. En el proyecto
se trabajo el disefio de la informacidn para determinar cobmo se debe agrupar y ordenar
los elementos de informacion de la aplicacion, a través del disefio visual se determind
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cémo debe lucir. Definimos también cuél de los 5 sentidos se pueden ocupar para
brindar una experiencia de usuario a nuestros usuarios, en este caso, vista.
3.1.1 Diseiio Visual

3.1.1.1 Estilo. El disefio y la linea gréfica se baso en la estética de Google
Material Design el cual segln el sitio web se define como un sistema de disefio creado
por Google para ayudar a crear experiencias digitales de alta calidad para Android, iOs,
Flutter y la web. Al trabajar en Adobe XD, el programa tiene Kits que cuentan con
tipografia, iconos, botones y medidas predeterminadas, que pueden variar segun el
modelo y sistema operativo que se haya elegido. En este caso sera una interfaz para

Android.

3.1.1.2 Cromaética

#004e8b #6502d8 #0977be

W 2= 5 A

Inicio Categorias Blog Perfil

Figure 19 Cromatica de aplicacion movil.

Continuando con la estética de Material Design se utilizd sus paletas de colores
con pocas variaciones, sirviendo de gran ayuda al usuario para comprender el disefio
formal visual y asi facilitar la interaccion.

En la psicologia del color estos colores reflejan confianza, tranquilidad y
fidelidad. Aportando a las necesidades del usuario al requerir una aplicacion confiable y
amigable.

3.1.1.3 Tipografia
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Dentro de la exploracion de homologos en busqueda de propuestas de fuentes, se

encontro que las fuentes san serif, son las mejores para comunicar dentro de una

aplicacion movil.

Abode XD trabaja con fuentes propias, dentro de las opciones, se eligid, Poppins

una tipografia san serif, con terminaciones rectas que hacen que al disefio un estilo

formal y fécil de entender.

Poppins

Bold . Medium - Regular

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li
Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq Rr
Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy 7z

Boton

Figure 20 Tipografia de aplicacion movil.

3.1.2 Reticula

La reticula asegura que botones y demas elementos puedan ser pulsados sin

ningun problema. Las medidas estan basadas en el sitio web de Material Design para el

sistema operativo Android. Estd compuesta por las medidas especificadas en la

siguiente imagen.

T2px Ot [ Buscar |

32px
Vitrales cortados

32px - - -

Vitrales pintados

Figure 21 Reticula de aplicacion movil.
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3.1.3 Marca

Segln Garret (2012) es importante considerar la identidad de la marca al crear
una aplicacion movil, ya que, esta puede ser clave para algunos elementos de la misma.
En este proyecto se contaba con una marca establecida que contaba con un naming
“Vidate”, que es una toma de letras de la frase: “Vidrios Decorados Artesanalmente” y
un isotipo que conformaba figuras geométricas conteniendo elementos como el de una
paloma en el medio de un rombo. Para este proyecto fue de importancia definir la marca

segun su tono, personalidad y colores.

Figure 22 Isologo Vidate.

e Tono: Tiene un tono creativo, formal y dinamico.
e Personalidad: Vidate tiene como personalidad ser una empresa con: calidad,
honestidad, puntualidad, responsabilidad, productividad y competitividad.
e Colores: Son degradados que van del color negro a los colores: rojo, amarillo
y verde.
3.1.4 iconos
Son basados en Material Design, por lo cual se los cre6 modernos, simples y
amigables con el usuario. Cada uno de los iconos se reduce a la forma minima que
puedan tener, siendo las caracteristicas esenciales las que identifican a los objetos a los

que representan los iconos.
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Figure 23 Bocetos, reticula y ser de iconos final de aplicacion movil.

En la imagen anterior se encuentra la reticula utilizada y sugerida en Material
Design conjunto con los bocetos y la digitalizacion del set de iconos oficial de la

aplicacion de Vidate.

3.1.5 Concepto fotogréafico

Fue construido para mostrar a los productos a manera publicitaria, dando mayor

importancia al producto. Se hizo uso del concepto de las personalidades de cada

producto debido a que la empresa se maneja con productos totalmente personalizables.

Cada producto fue creado para distintos lugares dentro o fuera del hogar por lo que se
recurrid a usar elementos para fortalecer el concepto, el cual se puede apreciar en la

imagen a continuacion del lado izquierdo.
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Finalmente se utilizaron objetos mas representativos del lugar donde estaria
destinado a usarse el producto de Vidate incluyendo modelos que representen la
personalidad del producto y uso del mismo. Dando como resultado el concepto de la
fotografia de los productos de Vidate, evidenciados en la imagen a continuacién del

lado derecho.

Demo

Oficial

Figure 24 Demo y final de fotografias para aplicacion movil.

3.1.6 Contenido

Caracteristicas de los productos, medidas, tiempos de entrega, categorias de
productos, contacto de la empresa, etc.

Para el desarrollo del contenido de la parte del Blog, el cual se destin6 el dar uso
al marketing de contenidos dentro de la interfaz, se recurrié a considerar la clase de
contenido de valor que se podia ofrecer a los usuarios de Vidate. En consecuencia, para
el blog se usara: Tips de cuidado de los productos de Vidate, tendencias de productos

similares a los de Vidate, fragmentos del como se realizan algunos trabajos de Vidate.
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En esta seccion del proyecto no hubo demasiada produccion o maquillaje del producto
para su ejecucion, esto fue, para no perder el concepto y capturar la esencia del “Trabajo
de un artesano”.
3.2 Implementacion

Para el desarrollo de las pantallas de la interfaz se trabajo, en el programa Adobe

illustrador y luego se las implementa en Adobe Xd, para la creacion del prototipo.

Figure 25 Programas de implementacion para aplicacion movil.
3.2.1 Interaccion
Para disefar la interaccion de las pantallas se trabajé en el software Adobe Xd,
gue en la imagen inferior se encuentra una captura con la interaccion creada en el
programa. Debido a esto el programa permitio verificar y evaluar la efectividad,

navegabilidad y funcionalidad de la aplicacion.
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Figure 26 Captura de pantalla de Xd en mockup de computadora.

3.2.2 Prototipo Final
Finalmente, luego de la prueba con los usuarios, toma de fotografias, edicion de
video, informacion recolectada y trabajada, se procedio con el prototipo final. En las
siguientes imagenes, podemos ver la implementacién de las pantallas principales. La

interfaz y el prototipo final lo podemos encontrar en el siguiente enlace:
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Figure 27 Pantallas Inicio
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Figure 30 Pantallas cotizar y de productos
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Figure 31 Pantallas favoritos, contacto y buscar
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3.3 Evaluacion
Luego de realizar el prototipo en Xd, el test de usabilidad del prototipo funcional
se realiz6 con los usuarios. El objetivo principal de esta sesion fue evaluar la
funcionalidad.
Previo a la evaluacion se volvié a explicar el contenido y los servicios de la
aplicacion ademas mostrando la aplicacion para que se puedan relacionar.
Para los usuarios se propuso 5 tareas, siendo estas las mismas del proceso
anterior cambiando una tarea:
e Buscar la descripcion de un producto.
e Cotizar un producto.
e Encontrar la descripcion de la empresa
e Encontrar la ubicacion de la empresa.
e Encontrar el seguimiento del producto que se pidio.

Se propuso un sistema de evaluacidn con los criterios siguientes:

Facilidad de encontrar las opciones o botones.

e Tiempo para completar la tarea.

e Cumplimiento de la tarea en porcentaje.

e Numero de errores.

e Frecuenciay tiempo pidiendo ayuda a la persona encargada.

En las siguientes imagenes podemos evidenciar el test de usuario final que

definid el uso correcto y aplicacién de la interfaz de la app mavil.
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Figure 32 Evidencia fotografica de test de usuario final. Usuario 1

30 afios de edad. Disefio interior. Dispositivo Android.

Tarea 1: Buscar la descripcion de un producto.
Duracion: 10 segundos
Cumplimiento: 100% sin ayuda
Observaciones: Realiz6 correctamente la tarea.

Tarea 2: Cotizar un producto.

Duracion: 9 segundos
Cumplimiento: 100% sin ayuda
Observaciones: Realiz6 correctamente la tarea.

Tarea 3: Encontrar la descripcion de la empresa
Duracion: 15 segundos
Cumplimiento: 100% sin ayuda

Observaciones: Realizd correctamente la tarea.

Anggie Anabell Agurto Andrade
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Tarea 4: Encontrar la ubicacion de la empresa.

Duracion: 8 segundos
Cumplimiento: 100% sin ayuda
Observaciones: Realiz6 correctamente la tarea.
Tarea 5: Encontrar el seguimiento de un producto.
Duracion: 12 segundos
Cumplimiento: 100% sin ayuda

Observaciones: Realizd correctamente la tarea.

Figure 33Evidencia fotogréafica de test de usuario final. Usuario 2

34 afos de edad. Arquitectura. Dispositivo Android.
Tarea 1: Buscar la descripcion de un producto.

Duracion: 15 segundos

50
Anggie Anabell Agurto Andrade



UCUENCA

Cumplimiento: 100% sin ayuda
Observaciones: Realiz6 correctamente la tarea.
Tarea 2: Cotizar un producto.

Duracion: 18 segundos
Cumplimiento: 100% sin ayuda
Observaciones: Realiz6 correctamente la tarea.

Tarea 3: Encontrar la descripcién de la empresa
Duracion: 10 segundos
Cumplimiento: 100% sin ayuda
Observaciones: Realiz6 correctamente la tarea.

Tarea 4: Encontrar la ubicacion de la empresa.
Duracién: 5 segundos
Cumplimiento: 100% sin ayuda
Observaciones: Realiz6 correctamente la tarea.

Tarea 5: Encontrar el seguimiento de un producto.

Duracion: 12 segundos
Cumplimiento: 100% sin ayuda

Observaciones: Realizd correctamente la tarea.
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Figure 34 Evidencia fotogréfica de test de usuario final. Usuario 3

28 afios de edad. Administracion. Dispositivo Android.

Tarea 1: Buscar la descripcion de un producto.
Duracion: 16 segundos
Cumplimiento: 100% sin ayuda
Observaciones: Realiz6 correctamente la tarea.

Tarea 2: Cotizar un producto.

Duracion: 9 segundos
Cumplimiento: 100% sin ayuda
Observaciones: Realiz6 correctamente la tarea.

Tarea 3: Encontrar la descripcién de la empresa
Duracion: 13 segundos
Cumplimiento: 100% sin ayuda
Observaciones: Realiz6 correctamente la tarea.

Tarea 4: Encontrar la ubicacién de la empresa.
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Duracion: 10 segundos
Cumplimiento: 100% sin ayuda
Observaciones: Realiz6 correctamente la tarea.
Tarea 5: Encontrar el seguimiento de un producto.
Duracion: 16 segundos
Cumplimiento: 100% sin ayuda

Observaciones: Realizd correctamente la tarea.

Figure 35 Evidencia fotografica de test de usuario final. Usuario 4

35 afios de edad. Carpintero. Dispositivo Android.
Tarea 1: Buscar la descripcion de un producto.
Duracion: 18 segundos
Cumplimiento: 100% sin ayuda
Observaciones: Realizo correctamente la tarea.

Tarea 2: Cotizar un producto.
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Duracion: 10 segundos
Cumplimiento: 100% sin ayuda
Observaciones: Realizo6 correctamente la tarea.
Tarea 3: Encontrar la descripcién de la empresa
Duracion: 15 segundos
Cumplimiento: 100% sin ayuda
Observaciones: Realizo6 correctamente la tarea.
Tarea 4: Encontrar la ubicacién de la empresa.
Duracion: 10 segundos
Cumplimiento: 100% sin ayuda
Observaciones: Realizo correctamente la tarea.
Tarea 5: Encontrar el seguimiento de un producto.
Duracion: 12 segundos
Cumplimiento: 100% sin ayuda
Observaciones: Realizo6 correctamente la tarea.
Conclusiones del test de prototipo final. En esta fase se logré evaluar
funcionalidad con las tareas realizadas de manera normal segln cada usuario. No hubo
recomendaciones por parte de los usuarios, al resultar facil segtin los comentarios de los

mismos.
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Conclusiones

En este proyecto se investigd acerca de aplicaciones moviles, promocionar
productos, marketing digital, ademas, sobre la experiencia de usuario. Luego con ayuda
de la metodologia que plantea Jesse James Garret que detras del disefio de la interfaz de
una aplicacion movil hay pasos a seguir y que incluso algunos estan pre establecidos
para su correcta funcion. El prototipo final es funcional a pesar de no estar programado,
gracias a que cuenta con: un buen disefio de interacciéon, disefio minimalista, buena
interaccion con el usuario y por ultimo fue validado con pruebas de usabilidad
debidamente realizadas y correcciones. La metodologia ayudé a elaborar y estructurar
un proceso de disefio, desde definir necesidades del usuario hasta elaborar un prototipo,
en consecuencia, el usuario se mueve con soltura en el entorno de la propuesta de la
aplicacion movil. Todo basado en la experiencia de usuario, donde se identificaron
necesidades y expectativas reales del publico objetivo, mejorando la funcionalidad y
usabilidad.

Existen limitaciones al momento del desarrollo de una propuesta de esta
naturaleza debido a que es un prototipo. A pesar de las limitaciones es mucho més
factible y relativamente sencillo trabajar s6lo a manera de prototipo, ya que, cuenta con
un numero limitado de articulos, los campos de texto no son editables porque el
software usado no puede poner ese nivel de interaccion, el mapa de ubicacion es
simulado, debido a que no existe asociacion con Google maps y no se podra comunicar
a manera real con la empresa. Por lo tanto, esto permitié un avance en relacién tiempo y
no fue un impedimento para realizar un prototipo de calidad.

La propuesta de aplicacién mévil puede funcionar con un alto grado de
efectividad siendo viable para implementarla en la vida real. Para finalizar es de

especial importancia tomar en cuenta que hoy en dia las empresas deben crecer y
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fidelizar al cliente, por lo que este proyecto propone una mejora en las ventas de estos
productos artesanales donde casi no existe una fidelizacion de clientes y menos aun un
manejo de tecnologia.

En el proyecto, durante el proceso se adquirié conocimiento nuevo de interés,
que ayudaron a que la idea se idealice y desarrolle, enfocado en aumentar las ventas y

promocionando los productos de la empresa Vidate.

Recomendaciones
Trabajar con mas usuarios que formen parte del publico objetivo para tener
varias necesidades de usuario y ampliar los puntos de vista. Invertir mas tiempo para
producir mayor contenido y fotografias en la aplicacion mévil. Obtener un equipo de
trabajo el cual se encarga de los diferentes &mbitos los cuales requiere una app movil.
Se recomienda el desarrollo de un sitio web, adicional a la aplicacion movil,
gracias a que esto permitiria llegar a las personas que no disponen de muchas apps en su

teléfono y a su vez abarcaria casi todo el contenido que dispone el prototipo.
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AnNexos

1. Entrevista 1

Nombre: Meijo
Moreno

Lugar: Via

Z00m

Resumen:

Muy buenas tardes, soy Anggie Agurto, me encuentro realizando mi tesis de disefio
grafico, la cual trata sobre el disefio de una interfaz gréafica para una aplicacion la cual contendra
fotografia publicitaria y ademéas marketing de contenidos.

¢A qué se dedica entorno al marketing de contenidos?

A ver el marketing de contenidos es conocer que el cliente no solo quiere que le venda,
sino que ademas necesita informacion adicional que le ayuden a tomar mejor su decision de
comprar, mucha veces las personas sobre todo en redes sociales los emprendedores ponen
muchas publicaciones solo de cuanto cuesta su producto, que tiene su producto pero nunca le
dan un valor agregado a su cliente ese es el marketing de contenidos, es el valor agregado que el
cliente quiere ver sobre todo en redes sociales, porgue las personas no entras a redes sociales a
comprar entramos a disipar a divertirnos, a socializar y en medio de eso podemos comprar, pero
si un negocio solo me vende, se me hace aburrido verlo y dejo de verlo, si me da contenido de
valor o en este caso lo llamamos de marketing de contenidos estamos dandole algo que él quiere
ver asi no decida tomar la decisién de compra ese dia.

¢A qué se refiere con el valor agregado?

Exactamente no es el valor agregado de cada producto sino del emprendimiento como
tal, por ejemplo: En el caso del negocio que vamos a aplicar la tesis es de vidrios, vitrales,
espejos, etc., por lo tanto el valor agregado que podemos dar al cliente muy probablemente son
tips de decoracién, yo le doy tips, le ensefio técnicas a que pueda decorar su hogar y obviamente
internamente esta mi producto dentro de ese tip pero no digo compre mi espejos en %50 , le
digo la tendencia de hoy en dia son los espejos con filos dorados y obvio en mi negocio puede
conseguir ese espejo con el filo dorado. Entonces a eso se refiere dar valor agregado, porque no
le estoy diciendo espejo con filo dorados en $50 si no he estoy diciendo esta es la tendencia del
momento, decora tu hogar con esto porque esto se esta ocupando en casas minimalistas de New
York, entonces yo quiero tener mi casa minimalista donde consigo ese espejo, en la empresa.

¢Qué es lo mas importante al momento de realizar el marketing de contenidos?
No querer s6lo vender, dar realmente informacion que para el cliente sea importante.

¢Como se genera un contenido?

Anggie Anabell Agurto Andrade




Bueno, los contenidos especificamente en redes sociales son post, video, reels,
carruseles todo lo que puedo publicar y compartir, eso es un contenido, qué dice el contenido, o
solo vendo o estoy dandole contenido de valor para mi cliente.

¢CAmo yo empiezo a generar un contenido para la empresa?

Primero teniendo redes sociales de la empresa y haciendo el trabajo de postear de tener
una planificacion de qué tipo de contenido voy a compartirlo, o en tu caso, aplicacion, en tu
aplicacion deberia haber un espacio de tips quizas de consejo o de algo que el cliente quiere ver.
El marketing de contenidos va a ayudar a que el cliente siempre quiera vernos asi todos los dias
no quiere comprarnos, porque vamos a entender que un cliente que necesita un espejo, quizas lo
necesita una vez al afo, no lo necesita todos los dias, pero tal vez le guste ver todo todos dias los
consejos que tenemos en nuestra aplicacion o redes sociales.

¢Cudl es el estudio del antes de realizar el marketing de contenidos?

El emprendedor siempre debe conocer a su cliente, no todo el mundo es cliente de todo
el mundo y ese el primer error que tenemos como emprendedores, creer que queremos venderle
a todo el mundo, el que quiere venderle a todo el mundo no le vende a nadie porque no esta
Ilegando al que realmente quiere o necesita su producto, entonces cuando yo conozco a mi
cliente ideal cuando yo sé quién necesita m i producto le digo, lo que esa persona quiere
escuchar, ese es el marketing de contenidos.

¢COmo sé si mi contenido sirve como marketing de contenidos?

Primer punto si tu solo te estas pareciendo a un mercado libre donde se tiene la foto del
producto y el precio, no tienes marketing de contenidos, tienes una tienda virtual. Si t0 quieres
aplicar el marketing de contenidos, en realidad la formula correcta es ciento por ciento
marketing de contenidos, 20% contenido de ventas, porque con ese 80% yo fidelizo al cliente
que siempre quiera verme y con el 20 le digo lo que le puedo vender, pero si yo quiero fidelizar
a mi cliente debo darle contenido que le interese, que le divierta, por ejemplo los memes son
una gran oportunidad de que el contenido se viralize, obviamente cuidando el respeto, verme
bien como una empresa pero el humor es un tema que puede llegar a viralizar un contenido de
un negocio.

¢El marketing de contenidos es esencial al momento de preparar la promocion de
productos?

No me parece esencial tanto al momento de promocionarlo, por ejemplo, existe el
market place y no necesito poner el marketing de contenidos porque pongo ahi mi producto y lo
vendo, es esencial para fidelizar a mi cliente y si yo tengo un cliente fiel también se convierte en
embajador de mi marca y me recomienda. Cuando yo pongo en market place y no fidelizo mi
cliente hasta se olvida de cémo se Ilama mi negocio y nunca me recomienda.

¢Ha conocido, escuchado o sabe si el marketing de contenidos ya lo estan aplicando en
apps maviles?

Si, por ejemplo, yo personalmente soy socia de un negocio que se llama “Hoteles Ful
Vacation” y “Club Visita Ecuador” y esta aplicacion tiene ahorros hoteleros y nosotros damos
muchos tips de viaje o tips de ahorro, o tips de como llegar a un destino qué hacer en diferentes
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destinos, tenemos un espacio que se llama infotour en nuestra aplicacién donde el viajero puede
consultar al municipio al que va a viajar, qué actividades puede hacer por ejemplo, entonces ese
es un marketing de contenidos que esta dentro de nuestra aplicacion y no necesariamente tiene
que el cliente ver redes sociales para ver nuestro marketing de contenidos.

¢Qué le parece el hecho de usar el marketing de contenidos en las apps moviles?

Me parece bien, aunque hay que cuidar mucho, hay un hilo muy fino, un limite muy fino
entre dar valor a tu cliente y cansarlo, tengan mucho cuidado con eso, porque en cambio si le
doy a cada rato notificacion, le suena un timbre por mi tip o algo, lo que podria provocar es que
mi cliente mi desactive la aplicacion, desinstale y no me vuelva a ver, entonces hay que jugar
mucho con el balance entre para qué se descargo la aplicacion el cliente. Tenemos que entender
que las aplicaciones ademas nos quitan espacio del celular, si no es indispensable para mi vida
diaria, tener esa aplicacion la desinstalo, entonces tenemos que cuidar mucho que la oferta que
damos en aplicacién mi cliente sienta que es 100% necesario tenerla y mantenerla en el celular,
caso contrario les escribo en el WhatsApp y les hago un pedido, no tengo por qué tener una
aplicacion.

Observaciones:
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Fotografia publicitaria
Experiencia de usuario (UX Desing)
v Diseiio de interface (Ul Desing)

Digefio de interfaz y promocién de productos

DELIMITACION Y ALCANCE

CONSTANTES CONCEPTUALES

s Disefiodei

de una apli

Delimitacién y Alcance

Ta propuesta eata pensada para ser um proyecto de disefio que sea total-
mente funcional para hacerla realidad on cualquicr MOMENLe, Con A cx
periencia de usuario pensada y basada en los cleraenios de experiencia
da nanario de [ease [ames Garret, sin embarge, en eate proyecto no serd

Ievada 2 cabo sdlo ee realizara la interfaz de usuaria con sus elementos.

Debido al lempe prevista para la reselucion de este proyecto abordara
tnicamente Ja interla de usuario como lal, més ol diseito en 8D pasaroal-
idad anmentada de nn nimery especifien de productus, no los produstos

dela la que eaid interfaz de usu-

artia; debido a que la empresa cuenta con diferentes tipos de prodncios
divididos en diferentes ramas, por lo cual se contempla, qué productos
son los mas vendidos.

La experiencia del nsuario fene un efects muchs mayor en la lealtad dal

liente. Tods su tecnalogia sofi treran

2 £33 clientes de regresn por segunda vez. Una buena experiencia de
usmario lo havd, y ne tendra una segunda oportunidad para hacerle bien,
(Garret, 2018)

Elproducto de disefio s=rd el disefic de una interfaz de usuario para app
méui] destinada a 1a promocion de prochuctos de la empresa Vidata de
Guenca - Fanader, na contard con un eaidlogo digital, ni una pagina web,
disefiada para este proyecto, la funcionalidad de la imtertaz contempla el
uso de larealidad aumentada para 1o ductes, cEponicn.

dalos = diferantes ambientes mediante la cimara, proporionales 2 los
tamafios de la realidac

mévil para la promocién

de los productos de la empresa VIDATE, en la ciudad de Cuenca,

Ecuador.

Criterio de sleccidn

Metodologin elegida por la conveniencia para 1a realizacion de este proyecto, cierta-
mente Jesse James Garret es el auor de wna estrueura imdamental que descompone

los clementos aceesarios para construir cualquicr cxperioncia de usuario, demostran-

do jerarquia del antr

ce prmean posterior-

mente trahajéndose de manera aecuencial, pero integrindose entre i, por lo cual la

usuario a raves del

proceso, nsaido un lengmaje que sea il para todes los nvalicrados en el producto.

Problematica

No se identifica en la empresa un canal adecuado para el apoyo
visual complica la experiencia al momento de observar el pro-
ducto previc a adquirirlo, més la inexistencia de una correcta
forma visual y cromatica al promocionar

productos.

Creatividad
Digefiar en 3D para la realizacion de productos en realidad au-

mentada, facilitando un preforma visual ante cualquier produc-
to previo a venderlo.

Necesidad

La inexistencia de una aplicacion movil donde sea facil colocar
los productos exponiéndolos en el lugar donde iran, facilitando
la vigién futura de ese producto.

Forma /

Funcién

Se planea realizar la interfaz grafica que sea funcional y atracti-
va para sus usuarios, en la cual no exista la necesidad de hacer
fotomontajes demorados que no se lucen bien, con esto se fa-
cilita y ahorra tiempo,

Usuario

Personas de 27 a 40 afics de clase media alta.
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