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Resumen

A traves del acercamiento con la empresa Entre Flores se identifico que no cuenta con
una aplicacion movil que permita a los clientes reales y potenciales buscar y comprar las flores
organicas de una manera interactiva.

Por lo que se planted el siguiente objetivo: Disefiar una aplicacion movil para que los
clientes reales y potenciales comprendidos entre los 22 y 30 afios de edad puedan buscar y
comprar productos de la marca Entre Flores.

El enfoque de la investigacion es mixto, porque se utilizé el método cuantitativo y el método
cualitativo. El primero para cuantificar los resultados de la muestra, y el segundo evalGa el nivel
de percepcién y utilidad del proyecto.

La herramienta de investigacion se aplico a un promedio de 25 personas entre grupo
objetivo, cliente, y expertos en comunicacion y disefio.

El principal hallazgo, entre otros, es que si fue posible disefar las interfaces y flujos de
trabajo a través del disefio UI/UX y toda la informacion recopilada, para asi resolver los
requerimientos funcionales de la aplicacion movil, para que los clientes reales y potenciales
puedan buscar y comprar productos de la marca Entre Flores.

Se recomendo actualizar el sistema de disefio de la interfaz de usuario, para asi impulsar
las experiencias fluidas que se adaptan en los dispositivos de pantallas duales y pantallas
plegables, ademas de incluir nuevas funcionalidades de los sistemas de voz y los productos mas

recientes que puedan requerir los clientes reales y potenciales de la marca.



Para efectos legales Ginicamente el autor, ORLANDO JOSE LAINFIESTA SALAY, es
responsable del contenido de este proyecto, ya que es una investigacion cientifica y puede ser

motivo de consulta por estudiantes y profesionales.
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Capitulo I: Introduccién
1.1 Introduccion

El presente proyecto tiene como objetivo identificar y proveer una solucién de
comunicacion y disefio a la empresa Entre Flores, que se dedica a comercializar flores organicas,
asimismo se da a conocer que las plantas son una tendencia para el interiorismo con clientes
reales y potenciales que estan presentes en soportes digitales.

Lo anterior ha dificultado la identificacion de la marca al no contar con una aplicacion
movil para que clientes reales y potenciales puedan buscar y comprar las flores organicas, este
problema puede llegar a afectar a la marca en un mediano plazo si no se promocionan las flores
organicas de una manera interactiva.

Por ello se plantea disefiar una interfaz de usuario que mantenga una navegacion
intuitiva, para asi generar interaccion entre usuario y producto, por lo tanto, se lleva a cabo la
investigacion fundamental que brinda informacion tedrica conceptual, técnica, filoséfica,
cientifica, de las areas de comunicacion y disefio que permita justificar la toma de decisiones.

En cuanto a lo abordado con anterioridad, es fundamental efectuar las pruebas de
usabilidad, ya que permite identificar que la interfaz de usuario cumpla el objetivo de satisfacer a
los usuarios con una navegacion intuitiva.

Por consiguiente, se considera que si fue posible disefar las interfaces y flujos de trabajo
a través del disefio UI/UX y toda la informacion recopilada, para asi resolver los requerimientos
funcionales de la aplicacién mdvil, para que los clientes reales y potenciales puedan buscar y

comprar productos de la marca Entre Flores.
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Capitulo I1: Problematica

La empresa Entre Flores se dedica a comercializar flores organicas, pero no cuenta con
una aplicacion movil para que los clientes reales y potenciales comprendidos entre los 22 y 30
afios de edad, de la ciudad de Guatemala puedan buscar y comprar los productos de la marca.
2.1 Contexto

Mediante una videoconferencia se establecié comunicacion con los representantes de la
empresa Entre Flores y clientes fieles que comparten sus propias experiencias y asi llevar a cabo
una investigacion de los posibles problemas que enfrenta la marca y asi proponer ideas que
puedan resolver la problematica.

La empresa Entre Flores, que se dedica a comercializar flores organicas presentadas en
recipientes creativos: jarras, teteras, cajas antiguas de madera, con una imagen corporativa
definida, linea gréafica que se puede ver en los medios sociales. Entre Flores se ha dado a conocer
a través de estos medios y por su trayectoria de flores que destacan.

Entre Flores es una floristeria boutique con afios de experiencia en disefio floral y flores
organicas, con una trayectoria positiva en los Gltimos afios, por ello los propietarios se han dado
cuenta que las plantas son una tendencia para la arquitectura y el interiorismo, con clientes reales
y potenciales que estan presentes en soportes digitales.

Sin embargo, no cuenta con una aplicacion mavil para que clientes reales y potenciales
puedan buscar y comprar las flores organicas y asi cambiar la posicién de una floristeria
tradicional a una moderna con una apariencia elegante para reflejar la filosofia de la marca.

Lo que ha dificultado la identificacion de la marca hacia sus clientes reales y potenciales

al no contar con una aplicacion movil con notificaciones personalizadas, por ello este problema



puede llegar a afectar a la marca en un mediano plazo si no se promocionan las flores organicas
en un soporte digital para posicionarse en la mente de los clientes.

Es necesario que la aplicacion movil mantenga una navegacion intuitiva, con una
apariencia moderna elegante para reforzar el mensaje de un estilo de vida minimalista de disefios
florales y jardinerias de alta gama, con un buen uso de iconos e imagenes que se adapta a las
resoluciones de los moviles para mejorar la interfaz y experiencia de usuario.

2.2 Requerimiento de Comunicacion y Disefio

La empresa Entre Flores no cuenta con una aplicacién maévil que permita a los clientes
reales y potenciales buscar y comprar las flores organicas de una manera interactiva.
2.3 Justificacion

Para sustentar las razones por las que se considerd importante el problemay la
intervencion del disefiador — comunicador, se justifica la propuesta a partir de cuatro variables: a)
magnitud; b) trascendencia; ¢) vulnerabilidad; y d) factibilidad (se despejan todas y cada una de
las variables).

2.3.1. Magnitud. Segun las proyecciones realizadas por el Instituto Nacional de

Estadisticas (INE), en 2021 la republica de Guatemala tendra una poblacién total de 17

millones 109 mil 746 personas, de los cuales 8 millones 419 mil 722 son hombres y 8

millones 690 mil 24 son mujeres y para el departamento de Guatemala un total de 3

millones 515 mil 775 habitantes.

Segun el Ministerio de Economia (MINECO), la industria de plantas organicas
tiene una trayectoria de 30 afios en Guatemala que se encuentra constituida por un grupo
de 125 empresas productoras que contribuyen a la generacion de empleo formal en el pais

y dentro de esas empresas se encuentra la floristeria boutique de Entre Flores.



Entre Flores se dedica a comercializar flores organicas, con la implementacion de
una aplicacion maévil que proporciona una forma rapida y facil de buscar y comprar los
productos de la marca Entre Flores. Se proyecta llegar a 5,000 mil clientes reales y
aumentar el volumen a 5,000 mil clientes potenciales.

Gréfica de Magnitud

GRAFICA DE MAGNITUD
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Gréfica de magnitud que muestra las dimensiones del proyecto de disefio, con un
total de 10,000 clientes beneficiados por la incorporacion de la aplicacion movil,

hecha por el disefiador Orlando Lainfiesta.



2.3.2. Vulnerabilidad. La falta de una aplicacion movil con su debida estética y disefio
minimalista no permite que la empresa Entre Flores aproveche la ventaja de una tienda
virtual para que clientes reales y potenciales puedan buscar y comprar productos, ya que
no implementa una experiencia de usuario interactiva.

El disefio Ul y UX representa la ventaja de disefio centrado en el usuario, pero
también es indiscutible la dificultad de integrar el disefio al proceso de desarrollo de
software, por ello si no se incorpora correctamente la flexibilidad y eficiencia de uso para
usuarios nuevos y habituales, va a perjudicar la buena percepcion de la empresa por falta
de disefio.

Debido que no se cuenta con una interfaz de usuario y una correcta toma de
decisiones de experiencia de usuario se tiene un impacto a largo plazo sobre la aplicacion,
ya que si no estan sostenidas estructuralmente afectan el tipo de navegacién que se va a
disefiar, lo que significa que el usuario no tenga una buena experiencia al momento de
utilizarla.

2.3.3. Trascendencia. Con la intervencion de la comunicacion y disefio Ul y UX para la
aplicacion movil con experiencias que llevan a cabo pruebas de usabilidad, para que los
clientes reales y potenciales tengan una interaccion entre usuario y producto desde lo
técnico a lo emocional, sobre como el usuario percibe el producto de una manera digital.

Con ello se logra aumentar la interaccion de los usuarios con la marca para llegar
a nuevos usuarios con una experiencia intuitiva, que facilita la busqueda y compra de

productos con una capacidad de respuesta inmediata que reduce el tiempo de procesos.



Esto permite que la marca conecte con los usuarios de una manera interactiva,
logrando un proceso de interfaz de usuario que sea mas agil y se alcancen los objetivos en
un periodo mas corto.

2.3.4. Factibilidad. Este proyecto si es factible, debido a que la empresa Entre Flores
cuenta con el recurso humano, organizacional, econémico y tecnolégico para llevar a
cabo el disefio y funcionamiento de la aplicacion movil.

2.3.4.1 Recursos Humanos. La empresa Entre Flores cuenta con el capital humano
correspondiente que tiene la capacidad, el conocimiento, la experiencia y las habilidades
para el correcto manejo de funciones tecnoldgicas que se desempefian en la empresa, para
asi agilizar y mejorar el funcionamiento de la empresa.

2.3.4.2 Recursos Organizacionales. Los ejecutivos de Entre Flores autorizan al personal
para que esté en disposicion de brindar toda la informacion necesaria de la empresa para
Ilevar a cabo este proyecto.

2.3.4.3 Recursos Economicos. La empresa Entre Flores cuenta actualmente con los
recursos necesarios, que posibilita la realizacién de este proyecto.

2.3.4.4 Recursos Tecnoldgicos. Para llevar a cabo este proyecto se cuentan con las

herramientas de hardware y software para elaborar y producir el resultado del proyecto.
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Capitulo I11: Objetivos del disefio
3.1 Objetivo general
Disefar una aplicacion mavil para que los clientes reales y potenciales comprendidos
entre los 22 y 30 afios de edad puedan buscar y comprar productos de la marca Entre Flores.
3.2 Objetivos especificos
3.2.1 Recopilar informacion acerca de la produccion organica de flores que realiza la
empresa Entre Flores para que sea integrado al disefio de aplicacion mdvil y facilite la
experiencia de compra digital del usuario.
3.2.2 Investigar términos, conceptos y tendencias de disefio Ul y UX para fundamentar
cientificamente la propuesta del disefio de aplicacion movil, que sera utilizada por los
clientes reales y potenciales.
3.3.3 Disenar interfaces y flujos de trabajo de productos interactivos a través del disefio
Ul y UX para resolver los requerimientos funcionales de la aplicacion movil y facilitar el
proceso de compra y venta.
3.2.4 Fotografiar los productos de la marca Entre Flores para facilitar la experiencia

visual del usuario y se incorporen en la aplicacion movil.
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Capitulo 1V: Marco de referencia
4.1 Informacion general del cliente

4.1.1 Nombre: Entre Flores

4.1.2 Teléfono: (502 )5650-1228

4.1.3 Correo: entre.flores@gmail.com
4.2 Antecedentes

La empresa Entre Flores es un equipo de productores de flores organicas presentadas en
recipientes creativos, este proyecto fue creado por Maria Teresa, la duefia de Entre Flores, las
flores son su pasion y todo ello queda reflejado en su tienda, tras mas de 4 afios rodeada de
originales elementos decorativos y flores.

Decidi6 que era el momento de dar un nuevo giro a la tienda, para ello incorpord
elementos que dan soporte al disefio de interior, reutilizando cajas de frutas para crear
estanterias, disefiaron una zona de trabajo que colorean este paraiso floral, dando un resultado tan
personal como perfecto para que los clientes experimenten la pasion de Entre Flores.

Maria Teresa se asegura que los detalles de las flores naturales en recipientes con disefios
personalizados sea una experiencia Unica para cada uno de sus clientes, la idea es que la persona
que recibe las flores pueda mantener un recuerdo para siempre, incluso cuando las flores se
hayan marchitado, enfoque de las mentes creativas de Entre Flores.

4.3 Filosofia

Ofrecer acceso a las Ultimas tendencias y técnicas con especialidad en arreglos florales

Unicos a medida para cada cliente, para asi proyectar la imagen, colores, escena, propoésito del

uso del ramo, el tipo de flor y la composicion.



Trabajando con un alto nivel de atencion al detalle y acabado para adaptar la creatividad
del trabajo de la empresa Entre Flores a las necesidades que cada proyecto requiere,
promoviendo lo organico, bioldgico y ecoldgico para brindar una experiencia tnica a los clientes
reales y potenciales.

4.4 Mision

Somos apasionados por nuestro trabajo y dedicados a conectar a las personas y crear
momentos alegres mediante las flores.
4.5 Vision

Ser una empresa inspiradora que revolucione la industria de flores organicas de calidad
con detalles diferenciadores en el mundo online.
4.6 Experiencia

Ofrecer productos personalizados con composiciones Unicas, con aciertos de adaptarse al
cliente hasta encontrar exactamente lo que busca, mediante una experiencia Unica y amigable que
se logra en un espacio en el que se respira entusiasmo y el amor hacia todo lo natural y el equipo
que trabajo en busca de seleccionar las mejores flores.

4.7 FODA
4.7.1 Fortalezas.
o Produccion de plantas organicas de temporada con altos estandares de calidad que

permite realizar creaciones originales.

o Seleccion cuidadosa de flores con la capacidad de que los clientes encuentren lo
que buscan.
o Espacios adecuados para su debida preparacion de venta y su correcta

conservacion.
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4.7.2 Oportunidades.

o Posicionamiento de marca que permite aumentar de clientes.
o Incorporacion de tienda virtual que permita acceder a nuevos mercados.
o Proyectar la imagen de la marca en todo producto que fideliza con los clientes.

4.7.3 Debilidades.

o Floristeria boutique pequefia en el mercado actual.

o Los clientes no conocen el proceso de produccién de flores orgénicas de alto
estandar.

o Falta de capacitacion de nuevas técnicas de produccion de flores organicas.

4.7.4 Amenazas.

o Ingreso al mercado de nuevas marcas productoras de flores.
o Aumento y variacion de precios en la produccion de flores organicas.
o Las empresas crean alianzas para aumentar su posicionamiento.

4.8 Valores

La empresa Entre Flores se compromete a respetar y valorar las diversas experiencias de
vida, con el objetivo de garantizar que todos los clientes sean atendidos con los valores
fundamentales que inspiran a la marca.

4.8.1 Integridad. La base fundamental es hacer lo correcto en todo momento de una

manera responsable, estableciendo altos estdndares de una manera honesta y transparente

gue otorga una experiencia correcta a los clientes.

4.8.2 Confianza. La confianza es vital en la cultura de Entre Flores que comienza desde

la sede central, confiando unos en otros para mantener la productividad al maximo, luego
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esta la confianza en los floristas para que cumplan la promesa de calidad en los productos
que conecta con miles de clientes, para seguir construyendo un mercado dindmico.
4.8.3 Responsabilidad. La empresa se preocupa profundamente por lo que hacen, esto se
manifiesta desde la produccion organica de flores, hasta asegurarse que las flores sean
frescas y entregadas a tiempo, en todo momento que demuestra a fondo cémo se
preocupa la empresa en cada detalle de las experiencias de los clientes.
4.8.4 Felicidad. Es fundamental debido que esta en el centro de todo lo que se hace, un
proceso completo, se comparte, se da, se cultiva y se entrega, porque si la gente esta feliz,
pasan cosas buenas, dando como resultado un ciclo positivo con constante
retroalimentacién como parte del éxito, un equipo en crecimiento de personas felices.
4.9 Sostenibilidad
La empresa Entre Flores se dedica a hacer que los productos sean mas ecologicos, debido
a la integracion de practicas enfocadas al tema de la sostenibilidad ambiental, comenzando por la
produccidn de flores organicas y empaques reciclables que se recogen y reutilizan cada vez, de la
forma mas local posible con un enfoque ecoldgico.
4.10 Ventaja Competitiva
Utilizar la tecnologia mediante la implementacion de una aplicacion movil para facilitar
la experiencia de compra y venta de flores organicas para los clientes reales y potenciales de una
manera interactiva.
Creacion de una base de datos de los clientes frecuentes para identificar la informacion de
importancia como contacto y preferencias para préximas compras.
Incorporar politicas proactivas de servicio al cliente de una manera eficiente establecer

comunicacion con los clientes en medios digitales dentro de las 48 horas posteriores a una
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entrega programada y después de cada entrega, esto con el fin de garantizar la satisfaccion del
cliente y asi poder brindar una experiencia Unica y agradable.
4.11 Estrategia de marketing

Es un pensamiento generalizado, se identifico que hay demasiadas tiendas de flores
similares, sin embargo, la empresa Entre Flores conoce que un negocio bien definido puede
progresar, por ello se emplea un modelo de venta especializado con programas de obsequios y
productos de calidad con un excelente servicio al cliente personalizado.
4.12 Objetivos de marketing

La empresa necesita establecer una reputacion eficiente de comprar los productos de una
manera sistematizada con una atencion al cliente en tiempo real, junto con la necesidad de
establecer un reconocimiento de marca para atraer clientes potenciales como objetivo medible
dentro de un mes con la integracion de la aplicacion movil.
4.13 Posicionamiento

Ofrecer un programa exclusivo de obsequios y la debida calidad de los productos con el
caracteristico servicio personalizado al realizar una compra, con un enfoque general de crear
conciencia de marca a través de la experiencia reconocible de compra Unica.
4.14 Estrategia de ventas

Es vital ofrecer un nivel excepcional de servicio personalizado a los clientes reales y
potenciales, por ello se incorpora una base de datos con informacion de importancia que contiene
preferencias, correos electronicos, contacto y una politica de devolucidn con un cambio de 24

horas para fortalecer la confianza de los clientes y mantener la lealtad.



13

4.15 Logotipo

ENTRE FLORES

4.16 Reticula

ENTRE FLORES
ENTREFLORES |
[ ENTRE FLORES

Inspirado en la naturaleza, el disefio del simbolo de Entre Flores, se basa en las proporciones
como pétalos de flores, que muestra el espacio seguro, una cantidad especifica de espacio que un
logotipo debe tener en todos los lados, sin importar donde se use y el esquema de colores

simplificados con un margen versatil de combinaciones.
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4.17 Colores y Tipografia

Kepler Std
Bold semicondensed

abedelghijklmninopqgrstuvwxyz

\BCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ 757X 7e20%8C. Cool Gray 1 XC
R62 R: 233 R 219
G168 G196 G: 220
B:155 B:180 B: 219
Montserrat
. #a2aB9 #e9csbs #dbdedb
medium

abcdefghijklmnnopgrstuvwxyz CNITRE 1 ABEC
ABCDEFGHIIKLMNNOPQRSTUVWXYZ ENTRE FLORES

Esquema de colores simplificados de la marca Entre Flores con un margen versatil de

combinaciones.
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Capitulo V: Definicién del grupo objetivo

El grupo objetivo para el que esta enfocado el proyecto reside en la ciudad de Guatemala
por hombres y mujeres entre los 22 y 30 afios de edad, que se encuentran categorizados en el
sector economico C1, con un estilo de vida saludable y presenta un amplio interés por desarrollar
disefios de interiores de lujo.

5.1 Perfil geografico

Guatemala se encuentra en la region Centroamericana, con una extension territorial de
108.889 km2, limita al norte con México, al este con Belice y al sur con Honduras y El Salvador,
Guatemala se define como clima tropical célido, por su posicidn geogréafica intertropical con
temperaturas desde los 23-33°C y el idioma oficial es el espafiol.

Segun las proyecciones realizadas por el Instituto Nacional de Estadisticas (INE), en
2021 la replblica de Guatemala tendra una poblacion total de 17 millones 109 mil 746 personas,
de los cuales 8 millones 419 mil 722 son hombres y 8 millones 690 mil 24 son mujeres y para el
departamento de Guatemala un total de 3 millones 515 mil 775 habitantes.

El grupo objetivo para el que se esta realizando el proyecto, reside en la ciudad de
Guatemala que esta localizada en el valle del area sur central del pais, con una densidad
poblacional de 995 mil 393 personas con una extension de 220 km?2 con coordenadas geograficas
de latitud: 14.6229, longitud: -90.5315 14° 37’ 22" Norte, 90° 31’ 53" Oeste.

5.2 Perfil demograéfico

El grupo objetivo esta comprendido por hombres y mujeres entre los 22 y 30 afios de
edad que se encuentran categorizados en el nivel socioeconémico C1 con ingresos de
Q25,600.00 mensuales que cuentan con una educacién superior, Licenciatura, Maestria o

Doctorado que se desempefian como ejecutivos medios, comerciantes o vendedores.
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El nivel socioecondmico C1 es representado por un 5.5% de la poblacién que poseen casa
o departamento rentado o financiado, generalmente con al menos 4 habitaciones, que disponen
de la mayoria de los bienes de confort y la posesion de uno o dos vehiculos y viajes al exterior
por lo menos una vez al afio y frecuentemente al interior del pais.

Fuente: Tabla de Niveles Socio Econdmicos 2018/Multivex
5.3 Perfil psicogréafico

El grupo objetivo presenta un amplio interés por combinar creatividad e imaginacion para
desarrollar interiores de lujo y disefios de jardines para conseguir un entorno mas estético y
funcionalmente agradable para quienes compartan el espacio que despierta una pasién por los
detalles florales.

Con un estilo de vida saludable que se enfocan en el ejercicio fisico y la correcta
alimentacion que son significativos para los pilares de su vida que lo complementan con el
entusiasmo y el amor hacia todo lo natural en una atmdsfera agradable de buen gusto que
comparten hobbies por el arte, la danza, la literatura, el cine y la musica.

Enfocados en habitos de mejora en el interior de un espacio para lograr un ambiente mas
saludable y estéticamente mas agradable para las personas y realizan actividades en sus hogares
para renovar sus ambientes segun las tendencias de disefio de una manera optimista e inspirados
por experimentar una nueva dimension de libertad creativa.

5.4 Perfil conductual

Presentan actitudes de entusiasmo y el amor hacia todo lo natural que inspira el disefio de
interior que comparte la marca y la agradable experiencia de seleccionar las mejores flores del
mercado, que despiertan un interés de afecto por el ambiente inspirador de espacios que van mas

alla del concepto clasico de tienda de flores organicas.



El beneficio de la aplicacion movil facilita el proceso de compra y venta, que permite
enfocarse en la proyeccion de los colores, tipos de flores, composicion que los clientes reales y
potenciales que valoran la produccion organica de las flores que son utilizados en la

remodelacion del disefio de interiores.
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Capitulo VI: Marco tedrico

6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio
6.1.1 Floreria. Es un negocio enfocado en comercializar diferentes tipos de flores, con el
fin de uso decorativo o para hacer un obsequio, en una floreria se puede encontrar de
cualquier tipo de plantas y flores para toda ocasion, con una amplia variedad de tipos de
plantas naturales y artificiales en espacios que transmiten el concepto clasico de tienda de
flores ornamentales.
6.1.2 Floristeria. Desde hace afios se tuvo la inventiva de crear espacios para que
usuarios puedan apreciar las variedades de flores y plantas, pero también donde se pueda
aprender de floristeria y arreglos florales para eventos, por ello se puede decir que la
floristeria es el arte de hacer arreglos florales, centros de mesa para bodas, adornos y
ramos y saber distinguir qué flores son las perfectas para cada ocasion.
6.1.3 Arreglos florales. Son aquellos que se pueden adquirir en cualquier floreria,
usualmente se puede escoger entre una variedad grande de disefios que se ofrecen bajo
catalogo y los disponibles en tienda en ese momento, que incluyen set de arreglos
florales, que ya estan pre-armados, esto con el beneficio de adaptarse al color, tipo de flor
y forma al arreglo floral.
6.1.4 Disefios florales. Segun Sally L. Hambleton. Son aquellos totalmente
personalizados, en los que no importa el tema, colores u ocasion, se encarga de adaptarse
a las necesidades, gustos y sobre todo la personalidad, en ello se trabaja que las flores
luzcan espectaculares y las recomendaciones del styling con lo que mejor vaya segun la
época del afio y asi crear una estética general de toda la ocasion y el lugar que se

desarrolle.
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6.1.5 Floristas. Conocen los diferentes estilos, colores, tamafios y caracteristicas de las
flores, hojas y ramas que se pueden incorporar para la confeccién de las composiciones
florales, por ello saben tratar correctamente las flores, plantas y arboles y sobre todo la
combinacion correcta de diferentes productos que crean composiciones unicas, vistosas y
agradables como decoracion.

6.1.6 Floriografia. Es el lenguaje de las flores que transmiten los diferentes tipos de
flores, debido que las flores expresan sentimientos se les asigna un nombre por la
floriografia, que permite identificar en las flores los sentimientos y celebrar ocasiones
especiales como bodas, por ello las flores dan color a la vida y son importantes tanto
emocionalmente como simbdlicamente.

6.1.7 Disefio de interiores. Es una profesion en la que convergen la arquitectura, el
disefio y la decoracidn de espacios, se trata de un arte que se enfoca en realizar cambios
fisicos de un espacio, esto con el propdsito de mejorar la vida de las personas que lo
incluyen, a pesar de ello se considera una disciplina que amerita multiples conocimientos
técnicos y un sentido de la estética muy bien aplicado.

6.1.8 Paisajismo. Es el arte de disefiar, rehabilitar y sobre todo conservar los espacios
naturales que brinda el medio ambiente de forma consciente, mediante la vision para un
espacio, determinando las necesidades y los deseos que permite abordar las areas
problematicas existentes de cada lugar y clima.

6.1.9 Bouquet de flores. Segun Cristina Ruiz Montesinos. La palabra Bouquet proviene
del francés, con un significado de flores obtenidas del bosque, quiere decir un conjunto
de flores con sus verdes naturales, que fueron elaborados y disefiados por un florista que

combina colores, texturas y flores que son atractivos al gusto del consumidor.
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6.1.10 Atelier. De origen francés que es sindnimo de taller artistico, suelen ser espacios
privados del artista dedicado a la preparacion y creacion de una obra, se puede afirmar
que es un espacio donde experimentan con materias primas del arte que les corresponde,
y es descrito como una fabrica de inspiracion que presentan una imagen magica de los
artistas, un espacio de ideas y materiales de trabajos.

6.1.11 Produccidn de flores organicas. Es un sistema de produccion que se enfoca en el
uso 6ptimo de los recursos naturales, sin emplear productos quimicos sintéticos u
organismos genéticamente modificados, ni la incorporacion de abono o productos
quimicos para combatir las plagas, esto permite conservar la fertilidad de la tierra de una
manera sostenible, equilibrada y mantenible.

6.1.12 Maceteros decorativos. Objeto pequefio que causa un gran impacto en el
interiorismo del hogar, esto para alcanzar el maximo valor decorativo de los objetos que
albergan, que otorgan un estilo Unico y especial a las casas, estos suelen ser colgantes,
artisticos, con patas o estampados coloristas.

6.1.13 Seleccion de las flores. Procesos de seleccionar un conjunto de flores
protagonizado por el florista que sabe la variedad que debe incluir para mantener una
armonia cromatica en los tonos de las rosas para transmitir la calidez adecuada con un
alto potencial que da un togue especial como decoracion, como resultado de la
inspiracion decorativa que se refleja en el exuberante centro de mesa.

6.1.14 Arreglar la flor. Segun Sally L. Hambleton. Después de seleccionar las
variedades de flores que se van a emplear, se incorpora un proceso de pulir las flores una

a una, que consiste en quitar las hojas del tallo y vigilar los pétalos dafiados esta parte
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permite al florista podar cada parte de la flor que no desea, para asi conseguir la formay
la direccidn que se desea darle al arreglo floral final.

6.1.15 Invernadero. Un lugar cerrado, estatico y accesible, habitualmente cuenta con una
cubierta exterior transltcido de vidrio, con la finalidad de mantener un microclima
mediante el control de la temperatura y ademas proporciona sistemas de riego que se usan
para la produccion de flores y cultivos de forma controlada con beneficios de producir
fuera de temporada y facilitar el control de plagas.

6.1.16 Planta ornamental. Planta que se cultiva y se comercializa con fines decorativos,
debido a las caracteristicas estéticas que poseen, como el tipo de planta, colores, texturas
y aromas que cultivan en invernaderos en condiciones controladas, que luego sirven de
disefio de interiores y paisajismo.

6.1.17 Estilo contemporéaneo. Se identifica por los espacios decorados, de una manera
luminosa y amplios que son acogedor y funcional que incluye una mezcla de lineas rectas
y simples para la decoracion de interiores, que se encuentra entre los estilos mas
vanguardistas y clasicos con materiales naturales que dan un aspecto visual general
unificado que expresa lo comodo y elegante.

6.1.18 Cliente potencial. Es aquel cliente que puede pasar a ser consumidor de los
productos o servicios, estos clientes no generan ingresos a la empresa, sin embargo, se
proyecta que lo hagan en el futuro, para ello se establece un perfil del cliente, ya sea sus
necesidades, intereses y afinidad, permitiendo que los clientes potenciales sean mas
propensos a convertirse en clientes reales.

6.1.19 Cliente real. Clientes actuales felices con los productos o servicios de la empresa

que representan la base de la marca que realizan compras de una manera constante, que
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determinan el volumen de ventas actuales, es importante mencionar que necesitan recibir
una buena atencion.

6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion y el disefio
6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion.
6.2.1.1 Comunicacion. Proceso dindamico que se enfoca en una fuente o emisor que envia
un mensaje a través de un medio potencial receptor que a su vez se convierte en emisor,
esto trae consigo la posibilidad de generar respuestas por parte de quien recibe el
mensaje, creando asi una complejidad en el acto comunicativo que da paso a las primeras
investigaciones de las comunicaciones que involucra elementos multiples.
6.2.1.2 Proceso de comunicacion. En 1948 el profesor Laswell publicé un articulo que
plantea claramente el proceso de comunicacion, que propone una formula de
encadenamiento lineal de cinco preguntas, ;Quién? Es el emisor, el origen de la fuente de
la comunicacion, dice qué se trata del mensaje, por cual canal se trata de los medios, a
quien el analisis de los receptores y con qué efecto se trata del impacto.
6.2.1.3 Plan de comunicacidn. Se refiere a una hoja de ruta aplicada por la organizacion
con el fin de comunicarse con su publico interno y externo que establece los objetivos de
comunicacion, asimismo permite que la informacion de las tareas a realizar y el
desempefio sea transmitido e informar sobre los beneficios y caracteristicas de los
productos o servicios que se ofrecen, que se alinean con la organizacion.
6.2.1.4 Comunicacion visual. Presenta un enfoque con estrategias del lenguaje, que
implementa las tecnologias de la informacion y las comunicaciones con el fin de resolver

los problemas visuales que mantiene un vinculo con la creatividad para fortalecer los
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procesos tecnicos graficos y la construccion de la experiencia de los usuarios, bajo los
criterios de la comunicacion visual de la funcionalidad.

6.1.2.5 Comunicacion interactiva. Segun J, Cérdova. (2019) Comunicacion que produce
una interrelacion directa entre emisor y receptor, esta interaccion presenta la
estructuracion de la informacion proporcionada por el medio que da creacion a los
productos y servicios interactivos, como las interfaces de comunicaciones, aplicaciones
que potencien la experiencia del usuario y gestion de comunicativos interactivos.

6.1.2.6 Comunicacion digital. Segun P, Bertolotti. (2009) ES la transmision de un
mensaje en linea mediante una amplia gama de canales online, ya sea una aplicacion
movil o las redes sociales que permiten a las empresas conectarse con sus clientes, para
ello sera necesario que se comunique de manera efectiva, esto se da cuando el mensaje
que se envia al receptor llega de la manera mas similar que se quieran expresar las ideas.
6.1.2.7 Comunicacion Interna. Segun Pizzolante. (2004) Es la estrategia de
comunicacion de la organizacién, que se dirige a los colaboradores con el fin de
favorecer el intercambio de informacidn y conocimiento entre los trabajadores, esto
permite generar un buen clima laboral y asi mejorar la relacion empresa-colaborador y
con ello hacer que los conocimientos de distintas areas se involucren en toda la
organizacion.

6.1.2.8 Comunicacion Externa. Segun Horacio Andrade. (2005) este plan de
comunicacion se dirige al publico de interés, esto quiere decir a los clientes, con el
objetivo de mejorar la imagen de la marca y asi conseguir aumentar la venta de productos

y servicios, para ello se debe vincular a las relaciones de la empresa con la audiencia
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general, que se relaciona con la comunicacion interna que beneficia los objetivos de la
comunicacion externa.

6.1.2.9 Stakeholders. Los stakeholders son vitales en las empresas que permite que
funcione como tal, siendo individuos u organizacion que muestra interés por las acciones
de la empresa, que es fundamental para la planificacion estratégica de un negocio, por
ello podemos pensar que los stakeholders son los clientes, proveedores, socios y
trabajadores que complementan el objetivo principal de la empresa

6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el disefio.

6.2.2.1 Disefio. Se enfatiza el disefio como el acto de crear algo bidimensional o
tridimensional, que esta enfocado en la parte de estructurar el espacio, imagen, objetos
tangibles y virtuales, por ello el disefio surge como disciplina en la Bauhaus y en la
Werkkunst que se integra axioldgica y epistemoldgicamente la actividad, con mdltiples
corrientes y direcciones del disefio.

6.2.2.2 Evolucion del disefio. La sociedad contemporanea esta sometida a una
aceleracion constante de innovacidn tecnoldgica, por ello el disefio que es la parte de
comunicar mediante el lenguaje visual esta en constante innovacion para satisfacer las
necesidades de la comunicacion y la efectividad en los mensajes, mediante las soluciones
de disefio dentro del &mbito social.

6.2.2.3 Disefio grafico. Engloba las distintas actividades que estan destinadas a
comunicar a través de elementos visuales, con el objetivo de transmitir desde el concepto,
idea o sensacion hacia el espectador, que responde a objetivos especificos que se dirigen
especificamente a una audiencia, con mensajes que trasmiten a través de una

composicién visual con propuestas innovadoras.
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6.2.2.4 Elemento de disefio grafico. Los elementos visuales se usan al momento de crear
contenido, que tiene una base simbdlica desde los puntos como elemento visual del que
se componen todas las formas, de igual manera sucede con las lineas que ayudan a trazar
o delimitar el plano, esto permite transmitir la energia que se quiera comunicar creando el
movimiento en la imagen.

6.2.2.5 Proceso de disefio. Segun J, Chaur Bernal. La fase del proceso de disefio integra
la etapa de recolectar informacion con el fin de obtener conocimiento para resolver el
problema en cuestion, luego es la parte creativa de generar ideas enfocadas a la solucién
de problemas y por ultimo la etapa de implementar y validar su solucién, utilizando
diferentes técnicas y herramientas de acuerdo con lo que requiera cada etapa del proceso.
6.2.2.6 Boceto. Es un dibujo en 2 o 3 dimensiones que se realiza a mano alzada, esto con
el fin de presentar la idea de un objeto, se sabe que el boceto establece los materiales y
dimensiones, con distintas técnicas de sombreado o colorear, en los bocetos las
proporciones de los objetos son aproximadas y esto da resultado a la forma inmediata de
expresar la idea para dar resultado al boceto final.

6.2.2.7 Wireframes. Permiten plasmar la idea del prototipo digital, con su debida
disposicién de contenido, botones de navegacion y componentes, sin embargo, no se
incluye el aspecto estético para dar énfasis a la funcionalidad de cada una de las paginas
de la aplicacion mavil y la informacion plasmada debe ser clara ya que el desarrollo
visual se realiza después de los wireframes.

6.2.2.8 Mobile First. El disefio adaptado a dispositivos es un método que permite
adaptarse a distintos formatos de pantallas de forma automatica, esto con la utilidad de

desplegar el contenido de una forma que resulta ser comoda por los usuarios, esto con el
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beneficio de reducir significativamente las acciones de zoom o scroll down en la
navegacion de una interfaz de usuario digital.

6.2.2.9 Prueba de usabilidad. Para llevar a cabo esta prueba el usuario se sienta frente a
la pantalla del desktop y se procede a grabar la prueba, esto con el fin de registrar factores
como: gestos, tiempo que estuvo en cada seccidn y preguntas de las impresiones
generales, que quedan registradas mediante las distintas pruebas de Eye Tracking, Think-
Aloud y el A/B Testing.

6.2.2.10 Disefio UX. La experiencia de usuario consiste en lo que una persona piensa,
siente o percibe al momento de interactuar con un producto o servicio en el plano digital,
esto con el fin de medir la experiencia del usuario de acuerdo con los factores de la
utilidad o la usabilidad que son determinantes para la satisfaccion de los usuarios, que
abarca los puntos de disefio visual, disefio de interaccion y las pruebas de usabilidad.
6.2.2.11 Disefio Ul. La interfaz del usuario se centra en la experiencia visual del usuario,
esto permite la interaccion entre usuario y la interfaz de una aplicacién, mediante la
navegabilidad a través de diferentes puntos de contacto visual, esto es parte del lenguaje
visual de disefiar animaciones de interfaz, transiciones y los disefios de pantallas que
deben ajustarse a las expectativas del usuario.

6.2.2.12 Disefio 3D. El disefio 3D presenta un avance para las ramas del disefio, con
técnicas tridimensionales, que incluye la percepcion de profundidad capaz de percibir la
relacidn espacial entre los objetos, para ello se debe renderizar la imagen digital que se
crea a partir de los modelados, dando resultados finales que los usuarios pueden apreciar

las creaciones en distintos formatos.
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6.2.2.13 Disefio Interactivo. Implica disefiar para las personas, esto con la vision de
entender y satisfacer las necesidades para asi garantizar la experiencia entre usuario y
productos digitales, que involucra elementos de movimiento, sonido, espacio y estética,
por ello se debe investigar al usuario y bajo qué condiciones van a utilizar el producto y
asi desarrollar un test de usabilidad para determinar el éxito de la interfaz.

6.2.2.14 Disefio progresivo. Se enfoca en el desarrollo de prototipos digitales para una
mejor experiencia de usuario, para ello se debe desarrollar el producto desde la version
mas compleja, desktop o tableta, hasta llegar a la versién mobile mediante la correcta
adaptacion de las funcionalidades y asi ofrecer graficos, animaciones e interacciones que
se adaptan correctamente a la version mobile.

6.2.2.15 Disefio de iconos. Es el proceso de construccién de disefios de iconos para
marcas que se ha popularizado en las interfaces de usuario que crea experiencias
completas, siendo un icono la representacion grafica que permite optimizar la asimilacion
de un mensaje, para ello se debe plantear un analisis de la informacion y luego emplear

un lenguaje literal que sea totalmente reconocible para los usuarios.

6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorias y tendencias

6.3.1. Ciencias auxiliares.

6.3.1.1 Semiologia. Es la ciencia que estudia los sistemas de signos, lenguas y codigos
que permite alcanzar una comprension significativa de la comunicacion y por ello las
interacciones que se establecen de la semidtica capaza de indagar el significado que se
construye en el lenguaje oral, escrito y el complejo de las artes, carteles publicitarios y las

iméagenes de cine, esto es parte del proceso comunicativo.
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6.3.1.2 Semiologia de la imagen. Se enfoca en la interpretacion de las imagenes u
objetos, esto con el fin de comprender lo que se observa ya sea una escultura, pintura,
fotografia o una expresion facial, por ello es de suma importancia la semiologia de la
imagen para comprender el sentido de una imagen, debido que esta lleno de elementos y
signos que transmiten un poderoso mensaje.

6.3.1.3 Sociologia. Es el estudio de la vida social que presenta los cambios sociales, las
causas y con ello las consecuencias sociales del comportamiento humano, esto permite
investigar la estructura de grupos, organizaciones y como las sociedades interacttan, por
ello se deben conocer datos de la familia, tradiciones, razas, géneros y clases social para
asi conocer las bases estructurales.

6.3.1.4 Antropologia. Estudia la diversidad de las realizaciones socioculturales del ser
humano, mediante toda la realidad pertinente de la comprension de lo humano que forma
parte de la investigacion, con una flexibilidad de los enfoques tedricos, como préacticas
linguisticas, educativas o tecnologicas para asi ampliar el conocimiento acerca de como
los seres humanos producen sociedad y cultura.

6.3.1.5 Psicologia. Es el estudio de la mente y el comportamiento, esto abarca los
aspectos de la experiencia humana ya sea por las presiones sociales, influencias
bioldgicas y los factores ambientales, esto trae consigo cambios en cémo las personas
piensan, actlan y sienten, por lo que la psicologia ayuda a las personas a comprender sus
propias acciones, debido que la mente es muy compleja y necesita un procesamiento.
6.3.1.5.1 Psicologia de la comunicacién. Se refiere a la percepcion, memoria,
aprendizaje, influencia y persuasién que se aplica en el disefio de estrategias, por ello es

fundamental entender como funciona, ya que esto influye en cdmo interactian los sesgos
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de percepcidn de los mensajes que se busca comunicar que se aplican en las areas de
marketing que construye estrategias de comunicaciones acertadas.

6.3.1.5.2 Psicologia del color. Es el estudio de los colores en relacion con el
comportamiento humano y fortalecer como se percibe una marca, por ello se enfoca en
determinar cémo el color influye en las decisiones, sin embargo, es de importancia
conocer que un mismo color puede llegar a tener diferentes significados, esto debido al
género, valores y cultura, por ello se deben usar colores estratégicamente.

6.3.1.5.3 Psicologia del consumidor. Estudia los pensamientos, sentimientos, creencias y
percepciones que influyen en la compra de productos y servicios, por ello es un estudio
que se realiza a individuos o grupos, esto mediante factores personales o cultura, por ello
se dedica tiempo para comprender qué motiva a los consumidores y por lo tanto
comprender el impacto entre consumidor y sociedad.

6.3.1.6 Cibernética. Se enfoca en sistemas complejos esto con la integracion de modelos
de comunicacion y de regulacion automatica de los seres vivos que se aplica a sistemas
electronicos, esto incluye no solo la ciencia del control sino también la del procesamiento
de la informacion que trae consigo una capacidad mejorada.

6.3.1.7 Tecnologia. Es la aplicacion del conocimiento cientifico que se aplica a los
objetivos practicos de la vida humana, por el cual se puede manipular el entorno
mediante la suma de técnica, procesos, métodos y las habilidades que permite la
produccidn de productos o servicios que persiguen objetivos cientificos, que se integran
en los sistemas de maquinas para producir resultados tecnoldgicos innovadores.

6.3.1.8 Deontologia. Es la parte de la ética que se enfoca en los principios y deberes de

los profesionales, es fundamental debido que cada persona tiene una dignidad, que



30

presenta un sistema de reglas que se deben llevar a cabo, debido que no existe un término
medio, esto es parte de la razon de hacer lo correcto, esto con consecuencias positivas por
hacer lo correcto, por nuestro respeto, por la ley moral.

6.3.1.9 Marketing. Presenta un entorno caracteristico que busca satisfacer las necesidades
de los clientes desde todas sus posibilidades, que resulta ser fundamental en las empresas
debido a los entornos competitivos, que funciona con el objetivo de proporcionar valor y
satisfaccion a los clientes, que incluye las variables del marketing.

6.3.1.9.1 Marketing interno. Los cambios del mercado necesitan la implementacion del
marketing interno, que aporta un conjunto de técnicas para mostrar el valor de los
objetivos, estructuras y estrategias esto permite incrementar la productividad por medio
de un ambiente de trabajo amigable y adecuado.

6.3.1.9.2 Marketing relacional. Esta dirigido para fidelizar con los clientes, debido que el
marketing moderno se enfoca en tener relaciones duraderas con los clientes esto con el
objetivo de desarrollar y mantener relaciones con un nivel alto de satisfaccion para asi
crear un vinculo con los clientes y un mejor canal de comunicacién mas eficiente.
6.3.1.9.3 Marketing digital. Las herramientas tecnoldgicas son un factor clave para
promocionar los productos, esto debido a que los consumidores basan sus decisiones de
compra en las redes sociales, esto representa un beneficio de interaccion para las
empresas por medio de la conectividad en una economia globalizada.

6.3.1.10 Ecologia vegetal. Es el estudio de las plantas en el enfoque ecoldgico, dentro de
un ecosistema y la debida relacién que tienen los distintos aspectos, debido que las

plantas son inmaoviles es necesario requerir de ciertas condiciones ambientales para vivir,
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debido que los cambios pueden afectar gravemente y asi poder conocer la capacidad de
las plantas de influir en un entorno.
6.3.1.11 Fisiologia vegetal. Estudia los procesos de las plantas que desarrollan durante el
desarrollo de su vida, esto incluye los sistemas de raices, hormonas y las hojas de las
plantas para asi dar explicacion a los procesos y poder entender como funcionan las
plantas, mediante el estudio de los mecanismos que usan para sobrevivir, incluso
funcionan como forma de comunicacion y defensa.
6.3.1.12 Floricultura. Es una rama de la horticultura ornamental, que se enfoca en el
cultivo y la comercializacion de flores y plantas ornamentales que se usan en los disefios
florales, principalmente se producen en estructuras de climas templados, por ello se
emplea la industria de invernadero o campos de cultivo.
6.3.2. Artes.
6.3.2.1 Tipografia. El arte de la tipografia, la letra con disefio que es vital para expresar
el conocimiento y materializa ideas, que se complementa con la comunicacion que define
al ser humano como tal y las letras interpretan lo que piensa, con una rapida divulgacion
que connota y simboliza el mensaje que hoy en dia es un elemento esencial en el arte,
disefio y la publicidad.

La tipografia es un arte que se disefia, ya que, para transmitir una idea, sensacion
y concepto, se debe analizar el tamafio, peso, dureza, flexibilidad y la forma del tipo de
letra y asi transmitir las claves que se quieren comunicar, que es una parte fundamental
del mensaje y que la tipografia se reinventa dia a dia.
6.3.2.2 Fotografia. La fotografia es un arte que busca reinterpretar la realidad y

transformarla en iméagenes, esto se consigue mediante la expresion del fotégrafo que se
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expresa creativamente por medio de la camara y crea obras mediante la correcta
interpretacion de la luz y su imaginacion, por ello los fotografos son artisticos y capaces
de crear imagenes a partir de ideas.

Se transmiten mensajes o emociones la fotografia que esta presente entre las
bellas artes, las fotografias artisticas tienen la capacidad de sorprender, que tiene un
concepto, tema o idea en la que se fundamenta, es lo que hace a una fotografia una obra
de arte, por ello es importante que logre transmitir el mensaje que se quiere comunicar y
deje una huella en la memoria.

6.3.3. Teorias.

6.3.3.1 Teoria del color. La teoria del color es una propuesta por el quimico y filésofo
aleman Wilhelm Ostwald. Es una de las grandes asignaturas que los disefiadores
dominan, debido a la importancia de que los usuarios tardan alrededor de 90 segundos en
realizar un juicio subconsciente sobre un producto y la mayoria de las veces se enfoca en
el color, por ello se debe hacer una seleccion de colores adecuada al proyecto que
transmite el estado de animo y comportamiento del usuario.

La parte técnica de la teoria del color se complementa con la rueda de color como
herramienta clave con diferentes colores con su debida relacion, que esta conformado por
los colores primarios, secundarios y terciarios con dos modelos de la teoria del color, el
modelo de color aditivo para pantallas digitales y el modelo de color sustractivo se basa
en colores tangibles como la pintura.

La armonia del color es fundamental para conseguir la organizacién de los colores

de una manera ordenada y agradable, esto consigue efectos positivos en los usuarios,
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debido que experimentan sensaciones de calma, para ello se pueden emplear esquemas de
color monocromaticos, que se basan en un solo color con varios matices.

Los colores analogos son los colores cercanos de la rueda de color basado en el
color que se haya definido como color base, que aseguran un equilibrio armonico de
colores, mientras que los complementarios se encuentran en los lados opuestos de la
rueda de color y la triada de color a los colores que son equidistantes entre si.
6.3.3.2 Teoria de la Gestalt. La teoria es una corriente de la psicologia moderna, que se
enfoca en descubrir porque el cerebro humano tiende a interpretar un conjunto de
elementos diferentes como un Unico mensaje, que es fundamental en el ambito de las
artes, al momento de analizar como el ojo humano lee un determinado esquema.

El estudio psicologico de la percepcion tiene importancia en el disefio, ya que, si
se sabe como formular un mensaje, los elementos claves a incorporar, como disponerlos
en el espacio, se logra comunicar mejor a los espectadores y estos factores estan
presentes en la teoria de la Gestalt.

Esta teoria ayudo a introducir la idea de la percepcion humana, mediante los
principios mas importantes de la Gestalt, el Pragnanz que es un principio fundamental
establece que percibiras naturalmente las cosas en su forma mas simple, junto con la
similitud que sugiere que lo mas natural es agrupar los objetos similares en cuestion de
color, tamafio o la orientacion.

La proximidad es un principio que establece que los objetos cercanos entre si
consiguen el efecto de verse como un grupo, junto con la continuidad que establece que
los elementos dispuestos en una linea o curva estan relacionados entre si, mientras que

los elementos que no estan en una linea se perciben como separados.
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El principio de cierre sugiere que los elementos que forman un objeto cerrado se
percibiran como un grupo, sin embargo, se complementa la informacion que falta para
crear un cierre y asi poder darle sentido al objeto y la region comun que establece que se
agrupan los objetos si estan ubicados en la misma area general.
6.3.3.3 Teoria del recorrido visual. Se enfoca en la composicion visual, que se consigue
mediante el orden de los elementos que conforman una expresion gréfica, se debe
considerar la formay seleccion para crear un recorrido visual que es el camino que
recorren los ojos al ver por primera vez una imagen.

Cada persona puede tener un recorrido visual diferente y puede llegar a distraerse
con elementos que no son los importantes en las imagenes, por ello la composicion de los
objetos va a potenciar la visibilidad y recorrido visual de las personas de forma directa y
positiva.

6.3.4. Tendencias.

6.3.4.1 Modo oscuro. Una de las tendencias de disefio mas populares para el afio 2021 es
el modo oscuro, las marcas ya ofrecen esta tendencia a sus usuarios de alternativa al
disefio Ul, debido a las razones que resalta y hace destacar diferentes elementos de
disefio, ahorro de energia del dispositivo, reduce el cansancio visual en condiciones de
poca luz y le da la opcion al usuario de escoger el modo oscuro.

6.3.4.2 Sombras suaves, capas y elementos flotantes. En el 2021, los proyectos de disefio
UI/UX utilizan activamente las capas para colocar elementos uno encima del otro y la
aplicacién de sombras para mostrar una profundidad mejorada en el disefio de interfaces,
esto permite crear combinaciones de crear un efecto de dibujo y una sensacion de ligereza

gréafica alejandose de los disefios clasicos y planos.
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6.3.4.3 Narracion que convence. Esta tendencia cobrard mas fuerza este 2021 para las
herramientas de disefiar experiencias como pieza fundamental, siendo popular debido que
permite crear conexiones y cercania con los usuarios, transfiere emociones de la marca, la
buena narracién hara que la marca sea memorable y las experiencias personalizadas a
través de la propuesta convierte al usuario en clientes satisfechos.

6.3.4.4 Minimalismo. El minimalismo es una tendencia del disefio UI/UX muy presente
en aplicaciones moviles, esto permite considerar los espacios en el disefio para que
cualquiera pueda ser receptivo con los mensajes y productos, esto con el beneficio de que
los usuarios puedan procesar la informacién con una mayor comprension, siendo ideal
para hacer que un producto destaquen en el disefio.

6.3.4.5 Interfaz de usuario de voz. Los asistentes virtuales son definitivamente
tendencias tecnoldgicas en disefio de interfaz, es una nueva forma de buscar informacion,
tomar notas que se incorporan en el disefio Ul y UX, siendo un paso importante en las
innovaciones que se centran en el ser humano, para convertirse en lider del mercado de
disefio de experiencias en aplicaciones moviles.

6.3.4.6 Produccion fotogréafica. Lo nuevo del disefio Ul y UX es la produccién
fotografica, la idea principal es mostrar a los usuarios elementos o fotos irreales o
surrealistas que capten la atencion, esto hace que los usuarios deban usar la imaginacion
para permanecer mas tiempo y asi conocer mas de la marca y sus productos, que se aplica
en diferentes plataformas de comercio electronico.

6.3.4.7 Fuentes en negrita. Toman impulso este 2021 debido que la mayoria de los
usuarios al ingresar a plataformas prestan atencion al encabezado del sitio, por esta razén

es fundamental atraer la atencion de los usuarios mediante el uso de fuentes en negrita, ya
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que agrega mas sentido visual a la informacion que se desea resaltar del servicio o
producto y esta tendencia agrega una vision moderna al disefio.

6.3.4.8 Textos y copies. Una de las tendencias UX son los textos y copies informales y
cercanos, los usuarios ya estan aburridos de leer frases clasicas en las tiendas online, por
ello las empresas han cambiado su estilo de comunicacidn que sea mas cercana, real y
personal, con el objetivo de hacerla méas similar al didlogo cotidiano que se combina con
la escritura UX para establecer buenas relaciones con los usuarios.

6.3.4.9 3D. El disefio 3D estara siendo aplicado en el 2021 que se incorpora en las
interfaces de usuario, para darle realismo al sistema operativo a través de las
combinaciones de imagenes 3D generadas por computadora, para brindar a los
espectadores una experiencia visual que los lleva a otra dimension, siendo tan influyente
para el 0jo humano que capturara la atencién de los espectadores.

6.3.4.10 VR. La realidad virtual es una tecnologia futurista, que es tendencia en el disefio
Ul y UX que presenta prototipos en VR, que presenta un nuevo terreno de exploracion
para los disefiadores de la experimentacion de la implementacién escalable de la
tecnologia, en una realidad mixta acelerada que transforma el mundo de los prototipos en
tiempo real de las interfaces de usuario.

6.3.4.11 Inspiracidn de la naturaleza. La inspiracion de la naturaleza es una tendencia
que se complementa con el minimalismo con el objetivo de disefio que relaja, esto busca
imitar los colores suaves, multiples texturas y las luces naturales que se aplican en los
sitios webs incluso identidades de marca, fotografias y prototipos interactivos.

6.3.4.12 llustracion 3D. Las ilustraciones que contienen modelos 3D, son un recurso

vital para los creativos de dar una representacion tridimensional, esto fortalece la



inspiracion de los ilustradores, que permite agregar sensacion de volumen y el

movimiento a las ilustraciones que impresiona a la audiencia.

6.3.4.13 Tablero de tendencias.
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Tablero de tendencias que incorpora la categoria de disefio UI/UX de disefio interactivo

para dispositivos maviles para la creacion de experiencias de usuario.
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Capitulo VI1: Proceso de disefio y propuesta preliminar

7.1 Aplicacion de la informacion obtenida en el marco tedrico
7.1.1 Semiologia. Debido a que es la ciencia que estudia los signos, lenguas y cddigos es
vital que se incorpore en el disefio de la experiencia del usuario, que fortalece los
aspectos de disefio, funcion y usabilidad que se integran en el desarrollo de prototipos
interactivos que cumplen la funcién de adaptarse a los usuarios potenciales.
7.1.2 Semiologia de la imagen. Se enfoca en la interpretacion de las imagenes, por ello
es de suma importancia que se incorpore en el proceso de integracion de los productos de
la tienda digital de flores para asi transmitir los mensajes de la marca de un paraiso floral
lleno de elementos y signos.
7.1.3 Sociologia. Permite investigar la estructura de los grupos y los cambios sociales,
que es fundamental para establecer el grupo objetivo y asi disefiar prototipos interactivos
que brindan experiencias que se adaptan a los usuarios, desde las intenciones iniciales
hasta las pruebas de usabilidad finales, para que todas las funciones sean utilizables.
7.1.4 Psicologia. Abarca los aspectos de la experiencia humana, esto es de beneficio para
el disefio de experiencia de usuario, debido que el disefio UX consiste en lo que los
usuarios sienten, perciben y piensan al momento de interactuar con la aplicacion mavil y
asi poder determinar el nivel de satisfaccion de los usuarios.
7.1.5 Psicologia del color. Estudia los colores en relacidén con el comportamiento
humano, esto permite fortalecer como se percibe una marca, por ello se deben escoger los
colores estratégicamente para que los usuarios puedan interactuar con los elementos de la

interfaz de usuario y asi mejorar la capacidad de respuesta.



39

7.1.6 Psicologia del consumidor. Estudia los pensamientos, sentimientos y percepciones
que influyen en la compra de productos, por ello se debe incluir para el desarrollo de una
interfaz de usuario, ya que si la navegacion es precisa permite guiar a los usuarios por la
navegacion y esto trae consigo tomar acciones de compra naturales.

7.1.6 Cibernética. Se enfoca en la integracion de modelos que incluye el procesamiento
de la informacion, esto se debe incluir en la arquitectura de la informacion para operar en
un entorno agil, que optimiza los procesos de disefio en funcion de los usuarios.

7.1.7 Deontologia. Se enfoca en los principios y deberes de los profesionales, por ello es
fundamental que esté presente en el desarrollo de la interfaz y experiencia de usuario para
hacer lo correcto, por nuestro respeto y la ley moral.

7.1.8 Marketing. Se enfoca en un entorno que busca satisfacer las necesidades de los
clientes, esto resulta importante para tener una capacidad de respuesta mas efectiva que
se complementa con el marketing interno para desarrollar un prototipo interactivo que
muestre el valor de los objetivos y las estrategias.

7.1.9 Marketing digital. Las herramientas tecnoldgicas son claves para promocionar los
productos, esto permite generar interaccion entre usuario y producto, esto permite que se
cumplan los objetivos se alcancen en un periodo mas corto, que se complementa con el
Marketing relacional para fidelizar con los clientes.

7.1.10 Ecologia vegetal. Es el estudio de las plantas con un enfogque ecoldgico que ayuda
a conocer la capacidad de las plantas de influir en un entorno, esto permite que la
presentacion de datos exactos soporte la experiencia de la interfaz, esto para que el

usuario comprenda la informacién de los productos.
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7.1.11 Fisiologia vegetal. Estudia los procesos de las plantas durante el desarrollo de su
vida, esto permite que la estrategia de contenido de explicacion a los procesos y poder
entender como funcionan las plantas, todos estos datos deben estar presentes en el disefio
de interaccion y visual para guiar al usuario a la mejor seleccion de plantas.

7.1.12 Tipografia. El arte que es vital para expresar mensajes en el disefio, esto es
fundamental para definir la estructura y funcionalidad, que se enfoca en destacar la
identidad de la marca, de una manera coherente, jerarquizada y sobre todo la relacién con
la legibilidad de los textos que mejora la experiencia de usuario.

7.1.13 Fotografia. Es un arte que busca reinterpretar la realidad que logra transmitir el
mensaje de la marca, esto permite presentar los productos de una manera atractiva que
destaca las texturas, formas y colores de la magica combinacion de plantas que despierta
emociones en los usuarios por la cuidadosa seleccién de plantas.

7.1.14 Teoria de la Gestalt. El estudio psicoldgico de la percepcion tiene importancia en
el disefio Ul y UX que priorice guiar al usuario por la navegacion, con un enfoque
intuitivo, que destaque una interfaz de aplicacion atractiva, con un principio fundamental
que el disefio sea apropiado al propdsito y personalidad de la aplicacion.

7.1.15 Teoria del recorrido visual. Se enfoca en la composicién visual, siendo
fundamental para el disefio de la interfaz de usuario ya que permite que el usuario pueda
navegar a través de distintos puntos de contacto, que mantenga un estilo con alta
capacidad de descubrimiento en cada pantalla de la aplicacién movil.

7.1.16 Modo oscuro. Una de las tendencias méas populares, que ofrece una alternativa al

disefio Ul, es importante que se integre en el prototipo interactivo, debido que los
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usuarios tienen necesidades y el ahorro de energia, reducir cansancio y resaltar elementos
de disefio es requerido en las aplicaciones moviles.

7.1.17 Sombras suaves, capas y elementos flotantes. Los proyectos de disefio Ul
utilizan activamente las capas, por ello es importante que se integre en la interfaz de
usuario para mostrar una profundidad esto permite crear la apariencia idonea que resuelve
la necesidad de disefiar una experiencia visualmente estimulante.

7.1.18 Interfaz de usuario de voz. Los asistentes virtuales son lideres en el disefio de
experiencias, lo que representa un beneficio para la aplicacion movil, debido a que tiene
la intencidn de incentivar a los usuarios a participar a través de interfaces de voz que
mejoran la experiencia que se aplica a las expectativas de los usuarios.

7.1.19 Fuentes en negrita. La mayoria de los usuarios prestan atencion al encabezado de
la interfaz, por ello es importante que la tienda de flores integre fuentes en negrita para
atraer la atencion de los usuarios a los elementos importantes de la navegabilidad.

7.1.20 3D y VR. Darle realismo a la interfaz de usuario brinda una experiencia visual que
es influyente para el ojo humano, por ello se debe incluir en la aplicacion movil para
transferir las emociones de la marca de una manera innovadora que se complementa con

el VR para transformar los prototipos en tiempo real.
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7.2 Conceptualizacion
7.2.1 Método.
7.2.1.1 Lluvia de ideas. Es una técnica eminentemente grupal para la generacién de ideas,
fue desarrollada por Alex Osborn especialista en creatividad y publicidad, en los afios 30
y publicada en 1963 en el libro “Applied Imagination”, que fundamenta la mayoria de las
técnicas, que se aplica para conceptualizar.

Para llevar a cabo la técnica creativa de generacion de ideas, se necesitan
materiales de trabajo, como sillas para el grupo, ordenador o cuaderno de notas para
apuntar las ideas y luego los participantes, para ello esta el coordinador que dinamiza el
proceso, secretario/a para apuntar las ideas y los miembros del grupo.

Las etapas del proceso permiten la generacion de ideas, para ello primero se debe
realizar un calentamiento, una ejercitacion grupal para una mejor eficacia del grupo,
luego esta la parte de generacion de ideas, para ello se debe establecer un nimero de
ideas y marcar el tiempo que va a durar la sesion de la técnica creativa.

Es fundamental que en la generacion de ideas se mencionan las cuatro reglas
fundamentales, toda critica esta prohibida, tantas ideas como sea posible, toda idea es
bienvenida y el desarrollo y asociacion de las ideas es deseable, para que los participantes
puedan aportar todas las ideas de acuerdo con los objetivos planteados.

Trabajar con las ideas, esto significa que las ideas pueden mejorarse mediante la
aplicacién de una lista de control que puede agregar otras ideas, para ello se recomienda
incorporar la técnica SCAMPER y por altimo tras la generacion de ideas el grupo

establece los criterios para evaluar las ideas para conocer el grado de factibilidad.
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7.2.1.2 Mapas mentales. Es una técnica popularizada por Tony Buzan, investigador en el
campo de la inteligencia y presidente de la Brain Foundation, la importancia de los mapas
mentales radica en gque son expresiones del pensamiento, que es parte del pensamiento
irradiante, siendo una técnica grafica que accede al potencial del cerebro.

Su principal aplicacion es para la exploracion de problemas y la generacion de
ideas, para ello se debe tomar una hoja papel, grande o pequefia segun si es mapa grupal
o individual, el problema mas importante se dibuja en el centro, los principales temas
relacionados con el problema de una forma ramificada y de esos temas parten palabras
claves que se trazan en lineas abiertas de una manera clara para terminar con una
estructura nodal.

7.2.2 Definicién del concepto. Segn Tony Buzan la aplicacion de la técnica creativa
lluvia de ideas, permite generar palabras claves que son fundamentales para redactar la
frase conceptual que se basara en el disefio y comunicacion de la aplicacion mavil para la
marca Entre Flores, que se adapta a la pasion de las flores y la interactividad de los
usuarios.

Es de vital importancia la combinacion de las palabras claves para asi generar
conceptos creativos y seleccionar el que mejor se adapte al proyecto de comunicacion y

disefio, debido que la frase conceptual se debe implementar en el proceso de bocetaje.
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7.2.2.1 Mapa mental.

Entusiasmo v

Moderna v

Interactivo v

i A
Diseno de
aplicacion
Floral v movil Mégica v
Sofisticados v

ENTREFLORES _,

Mapa mental que incorpora palabras claves que son fundamentales para redactar la frase

conceptual que determina el disefio y comunicacion de la aplicacion movil.
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7.2.2.2 Conceptos creativos.

- Amor entregado

- Combinacién magica

- Flores que destacan

- Una cultura mégica

- Paraiso creativo y elegante

- Pasion por el arte floral

- Atmodsfera natural que sorprende

- Un paraiso floral interactivo

- Floristeria natural e innovadora

- Sorprende con lo natural

- Un mundo de detalles elegantes

- Atencion por los detalles

- Un mundo creativo e interactivo

- Cultura que suspira amor

La frase conceptual que sustenta y fundamenta la propuesta de comunicacion y disefio es
“Entre Flores: Un paraiso floral interactivo”. Esto hace referencia a la pasion por las flores y
la interaccion de los clientes reales y potenciales con la marca Entre Flores, mediante la interfaz

de usuario que es determinante para el nivel de satisfaccion de los clientes.
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7.3 Bocetaje
7.3.1 Proceso de bocetaje.

Proceso de bocetaje del flujo de usuario para inicio de sesion y registro

¢ ' 4
Eh‘ﬁre HOYe.S Cvear uns coents
a
iTe davmos la ( )
Dienvenidad a Entre ( )
£ lores! (Biemeh“do de huevo‘j C )
C | | D)
C >
q C Ao derj Crear cuenta

Proceso de bocetaje del disefio de interfaz de usuario para dispositivos moviles que
muestra los botones importantes de accion que permite al usuario comprender donde esta

la informacion necesaria para el registro en la aplicacion movil.



Proceso de bocetaje de flujo de usuario para busqueda y compra
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Encortremos
Lus Plant as!

7~ =
{ Natuesleza

1
l\ “107- Desoento

fShaKc

SE g ’Ej Y
™ e ZZ—/\\
2= N YA
I Y
L
S}"%\T Svake
Plant Swle

Q40

zey\anica

Verigicar

zeylanica Zv
e1®

Snake ;3\'3’,
2306 JB
G\nv‘.o i )

Métedo de pago

KX KK = KAAL, = AL Ao

+ Nuevs tadjets

(Contiemar )

Pago

Shopping Cavd (¢ 9]
2536 3587 S300
CARp HMOLDER [4"]

cédigo Prorrociona)
PROMO Yo 4
Precio 6.9
Eavio Q .00
Deguento Q 2 00,

Proceso de bocetaje de las pantallas principales que esté disefiada para buscar y comprar

plantas desde cualquier lugar, con solo unos pocos clics y esto permite que el prototipo

sea interactivo y funcional para los usuarios.




Proceso de bocetaje de la estructura de la aplicacion

<
ncontYemos Encontyernas ; hco(?:'Y e:;s ?
: Lus Plankasl tus Flaw

( Q Ev_::.(;,\' D @USCBY ) &BUSCSY . )

Nueves Iatevior Exteciov Nuevas Tnievior Extevior

(Gve en Gold Y

Pe pexoma
Peac® Pilea
M3S vensidas
( / Janetr
% G

Proceso de bocetaje de la estructura de la aplicacion mavil, que brinda al usuario

informacion técnica y detallada de cada planta, con el objetivo de crear una navegacion

intuitiva con funcionalidades destacadas.
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Proceso de bocetaje de la estructura de la aplicacion de planificacion de tareas

Tus plantas Mi Jardm Nuevas Taveas
estén oien ®
Tus Laveas \} %
de Voy ¢
” L | |O
t%‘ z Diovio Lunes Maxieg
. Peace Rubloer

P\e?ja‘f Abonax  Fodax

( N/ a :\n‘} 7
K2l || o o o)

’_3 1 Yaves L3 Lj
o7 5 i
-Qr  Aoowna ' ey
= oonar Koe € Notipatisn (@ )
}\‘{%}a Rubber | Recomendado sey kodo CU'\AEAOS
§ "\ Tavea \\{l}//?

Proceso de bocetaje de la estructura de la aplicacion movil, que brinda al usuario un

acceso rapido a todas sus plantas y la planificacion de tareas que muestra notificaciones.



50

7.3.2 Proceso de digitalizacién de los bocetos.

Proceso de digitalizacion de la estructura de la aplicacion movil

\ ens Gulns Entre Flores Entre Flores Entre Flores
Agregue sus nuevas plantas Agregue sus nuevas plantas Adgregue sus nuevas plantas
aqul a medida que crece su agul a medida que crece su aqul a medida que crece su
coleccion, le ayudaremos a coleccion, le ayudaremos a coleccion, le ayudaremos a
aprender a cuidarlos aprender a cuidarlos, aprender a cuidarlos.

Seleccion de tipografia

Incorporar fotografia

Boton de interaccion

Encontremos

Lineas guias
tus plantas!

Q  uscar

Nuews  Interor Poc:

Disefiar Wireframe

Editar fotografias

Establecer colores

Allamanda Q60
Allamanda Anthurium ‘ Cathartlca
Agregar sombras Q60 Q7 E< nativa de Brasil llamada flor de manzaquilla,
Rebbininddes tiene un crecimiento vigoreso que puede
AkCaNzar varios motres.
! Cereus Cuidado da Ia planta
Animar prototipo S Q40 B
&  Brillante indirecta a pocs luz

Bougainvillea

Riegue cada 2-3 semanas
3 +
%o [+ 2
if ; °

(M )

1

]

oA M e
Proceso de digitalizacion de la estructura de la aplicacion movil, que brinda al usuario un

acceso rapido a las pantallas principales de busqueda y compra de plantas.
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Proceso de digitalizacion de la estructura de la aplicacion mavil

Incorporar fotografias

Lineas guias Encontremos Encontremos Encontremos
tus plantas! tus plantas! tus plantas!
Q Eusear Q) Ewsaar Q Busear
Cuidado de Cuidado de
plantas plantas
% = Consejos para Consejos para
Agregar tlmgrafla mantenes vivas mantener vivas
tus plantas ¥ tusplantas
Categorias Categorias
Editar fotografias
Nusvas Intariar Exterior Foc: HNisawas Intariar Exterion Poc; Nuavas Interior Exterior Poc;
_ Las mas vendidas Las mas vendidas

Animar prototipo

;I; wera e ;I; vera e .:;;: vera
A w® oo A A = o A& A = o A&

Proceso de digitalizacion de la estructura de la aplicacion movil, que brinda al usuario un
acceso rapido al home que es la base fundamental de la navegabilidad.

Proceso de digitalizacion de la estructura de la aplicacion movil

Encontremos Encontremos

" .
R tus plantas! tus plantas!

Disefiar Wireframe
Agregar categorias

Barra de bidsqueda

-
Dieffanbach rangaa
55 [+]

Hephinyts Hephthyts
040 Q40

Agregar sombras rangea

Plantas populares Plantas populares Plantas populares

Animar prototipo

i

Cerous W Corous
o
Q40 '3‘??.@ Q40
) = o & ) = o & ) k™, o &

Digitalizacion de la interfaz de usuario para busqueda de plantas que brinda acceso a

distintas categorias por medio de una barra de navegabilidad interactiva.
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Proceso de digitalizacion de interfaz de usuario

Lineas guias
Disefiar Wireframe
Incorporar fotografia
Agregar iconos

Nephthytis Q40

Agregar sombras

Cuidado de la planta Cuidado de la planta

Animar prototipo

- Brilanto indirocta a peca luz - 8rillanto indirocta a poca luz

Riegue cada 2-3 semanas

= Afadir al carrito

M o)

N\ b
(nl ] o o

Digitalizacion de la pantalla que brinda informacidn técnica y detallada de cada planta y
el facil acceso a otras paginas principales y la opcion de afiadir al carrito.

Proceso de digitalizacion de verificacion de compra

) . < Verificar < Verificar < Verificar
Lineas guias
Hydrangea Hydrangea
Preclo total Precio total
Disefar Wireframe Qs0 Qs0
! ' @
Hydrangea Hydrangea
Incorporar fotografia Procio total Precio atal
Qso Q50
! '@
Agregar iconos .
Informacién de envio Informacion de envio &
Ta dvenida Sur 3, Antigua Cuatemala Ta Avenida Sur 3 Antigua Guatemala
Agregar sombras Métoda de pago Matado de page
Crl_rd Net Banking E-Wallet  Cash % Net Banking E-Wallet  Cash
5 00000000 - X0KK - D027 S 0O - 000 - W00 - 9027 S
Animar prototipo
+ Muava tarjeta + Nueva tarjeta
T s o] ™
(R = = ) - I8 2

Digitalizacion de la pantalla de verificacién que brinda detalles de la compra para que el

usuario pueda confirmar o editarla de una manera precisa.
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Proceso de digitalizacion de interfaz de usuario

Lineas guias

Disefiar Wireframe

Aprobacion del pago

Agregar iconos

Agregar sombras

Animar prototipo

< Pago

shopping Card

2536 3587 5300 5682

FAPRES
onfe

El proceso de page fue

Digitalizacion de la pantalla de método de pago que brinda detalles de la compra 'y

confirmacion del pago con la opcién de seguir comprando para volver al home.

Proceso de digitalizacion de la seccion de notificaciones

Lineas guias

Nuevas tareas

Disefiar Wireframe

Botdn de interaccion
Mario Lunes Martas Miarcole

Abanar Podar Cosechs

Agregar gradiente

@ Hora 01:0] as  em

Agregar sombras 1 Netficacion

° Repatic Semanalmente w

Animar prototipo

z
1

A \Won &

Heche correctamente
Usar codige promocional
Seguir comprando
PROMO40 &
Detalles del precio
Pracio al6.ee
Gastos e orvio q2.00
Descuents .o
8] - Q A () = 0 A
Tus plantas Tus plantas
estan bien estan bien
Tus tareas Tus tareas
de hOy 50% de hOy 50%
Rubber plant ‘ Hydrangea
Ahonar n Abonar n
Regal ] Fregal ]
Rubber plant % Sedum
Abonar E 100 I Regar
I = T W)

Pantalla que permite crear notificaciones personalizadas del cuidado de las plantas.



Proceso de digitalizacion de interfaz de jardin virtual

Lineas guias

Disefiar Wireframe

Barra de navegabilidad

Agregar gradiente

Agregar sombras

Animar prototipo

Mi jardin

Allamanda Hydrangea
d 1

Recomendado para ti

Kalanchoe
Q&0

Mi jardin [+ )

4

Diaffanbachia

Allamanda

Recomendado para ti Ver todo

=

o Kalanchoo
{ Q40
i

e = Q a

Digitalizacion de la pantalla de jardin virtual que permite agregar nuevas plantas y tener

datos en tiempo real del cuidado de la planta de una manera interactiva.

Proceso de digitalizacion de interfaz de jardin virtual

Lineas guias

Disenar Wireframe

Agregar categorias

Establecer colores

Agregar sombras

Animar prototipo

Encontremos
tus plantas!

Q s

;
.

o

i =

Tijeras para Q40
podar

Tijeras de podar para co

N ) M o)
(n e 4 [}

Digitalizacion de las pantallas de accesorios, semillas y nutrientes, que permite navegar a

distintas pantallas que brindan informacion técnica y detallada de cada producto.



7.4 Propuesta preliminar
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Pantallas principales de inicio de la aplicacion

Entre Flores

Agregue sus nuevas plantas
aqui a medida que crece su
coleccion, le ayudaremos a
aprender a cuidarlos.

Empezar

CONSEJOS

Para mantener vivas tus plantas

EL CAMBIO
ES MALO

Las plantas son sensibles al cambio. Son
lentos para adaptarse a nuevos entornos,
por lo que si les va bien, cambiar la
iluminacion o la altura de la planta es un no.

LA PLANTA
ELIGE LA MACETA

Elegir el tamafioy el tipo
correctos para el contenedor
de su planta lo ayudara a
crecer en la direccion
correcta, se advierte que en
macetas demasiado
pequefas, "el crecimiento de
las plantas se atrofiara, las R et
raices se atascaran.

R WL &

Pantallas principales de la aplicacion de la marca Entre Flores optimizada para dispositivos

moviles con una resolucidn efectiva de 428 x 926 px, que corresponde al flujo de usuarios, que

permite el acceso a los consejos y la barra de navegabilidad.



Estructura del flujo de usuario para busqueda de productos

Encontremos Encontremos
tus plantas! tus plantas!
Q 2 Q susca

b ¢
%
randa .
nymmq =

s @ &

Plantas populares Plantas populares

™ &

) Cereus \ 8 Cereus

ﬂ“‘ - \g( Z; -~
* A

A W o & R W 4 &
Encontremos Encontremos
tus plantas! tus plantas!

Q Buscar Q suscar

i | ' ! Q65

w:mu ]

Plantas populares

Cereus

Q40

Q \Q l::l (= Q“‘ LJ") XF"\. Q [ Q‘J

Pantallas principales que permiten al usuario interactuar con la interfaz de usuario,

reduciendo el tiempo de los procesos de busqueda y compra.



Pantallas principales de busqueda detallada

Encontremos
tus plantas!

e Extetlor b

34

fenba:
@ o
BQ:;ISMA

Plantas populares Ver todo

)
Cerous
\ -
m > -

Kalanchoe Q40
thyrsiflora

Es facil ver de dénde saco su nombre esta
adorable y tranquila planta. Sus hojas redondas
y rayadas te haran sonar con un dulce dia.

Cuidado de la planta
G- Brillante indirecta a poca uz

Riegue cada 2-3 semanas

» Afadir al carrito

@ \;d\ L/v\L C C:))

Pantallas principales de la aplicacion movil para que el usuario pueda interactuar con los

]

Clerodends

Encontremos
tus plantas!

Q  buser
et
oalwlllo,
Clerodend
U“: un o)
Plantas populares
Cereus
Q40
A W Q =

Hydrangea Q50
macrophylla

Las hojas de asta dulce planta tienen un afecto
pintado unico en tonos de amarillo crema y
rosa suave que dan vida a los jardines

Cuidado de la planta
9 Briliante indirecta a poca luz

Riegue cada 2-3 semanas

= Afiadir al carrito

R W O A&

elementos de la interfaz gréafica para la basqueda de plantas.



Pantallas principales para busqueda de plantas

Nephthytis Q40 Dieffenbachia Q40

seguine
Con hojas rayadas en tonos de verde Con hojas rayadas en tonos verdes perfectamente
perfectamente contrastantes, esta divertida contrastantes, esta divertida planta agregara un
planta agregara un atrevido toque de patron. atrevido toque de patrdn a cualquier espacio
Cuidado de la planta Cuidado de la planta
- Brillante indirecta a poca luz X @rillante indirecta a poca luz
Riegue cada 2-3 semanas Riegue cada 2-3 semanas

= Afadir al carrito = Afadir al carrito

A W o & R W o A&

Bougainvillea Q40 Clerodendrum Q40

glabra thomsoniae
£s hermosa y facil de cultivar, sin siquiera pedir Sus hojas vividas, elegantes flores blancas y su
mucha atencion, olla no se quejard. Solo naturaleza indulgente la convertiran rapidamente
mantenia caliente y riégala cuando esté seca on una de tus plantas de interior favoritas.
Cuidado de la planta Cuidado de la planta
‘0« Brillante indirecta a poca luz - Brillante indirecta a poca luz

Riegue cada 2-3 semanas Riegue cada 2-3 semanas

~ Afadir al carrito = Afiadir al carrito

A W Q = R W Lo A&

N
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Pantallas principales de la aplicacion de la marca Entre Flores que corresponde al flujo de

usuarios, que da informacion técnica y detallada de cada planta.
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Pantallas principales de navegacion

Encontremos
tus plantas!

Q  suscar

v m

Davallia Q60
fejeensis

Este helecho es nativo de las islas Fii en
Oceanfa, donde se desarrolla en un clima
tropical humedo, de crecimiento redondeado

Cuidado de la planta
- Brillante indirecta a poca luz

Riegue cada 2-3 semanas

A W 2 & A W L2 &

Hoya Q45 Nephthytis Q40
kerrii
E£5 una planta trepadora originaria de las San plantas herbaceas que crecen a partir
selvas tropicales de Tallandia, es conocida por de un rizoma, las hojas son do color verde
tener unas hojas en forma de corazon calor y oscuro de 15 a 35 cm de largo,
Cuidado de la planta Cuidado de la planta
- @rillante indirecta a poca uz - arillante indirecta a poca luz
) Rlegue cada 2-3 semanas ¢ Riegue cada 2-3 semanas

o ™ a A& A ™ a &
Pantallas principales de navegacion para busqueda de plantas mediante categorias que

reduce el tiempo de busqueda y crea un proceso mas agil.



60

Pantallas principales de navegabilidad por categorias

Encontremos
tus plantas!

Q usear

Nuovas Interior Extetior

gl:)manda %
Recomendadas
2 =
i}} gol‘:galnvillu n
A W o &

Anthurium Q75
andreanum

Su valor ornamental reside principaimente
en sus exoticas flores con hojas rectas de

un bonito verde intenso,
Cuidado de la planta
- Brillante indirecta a poca iuz

Riegue cada 2-3 semanas

= Afadir al carrito

] = Q &

Allamanda Q60
cathartica

Es nativa de Brasil, llamada flor de mantequilia
tiene un crecimiento vigoroso que puede

alcanzar varios metros.
Cuidado de la planta
Q- Brillante indirecta a poca luz

Riegue cada 2-3 semanas

@

a
o
Dx

Aechemea Q55
ramosa

Utilizada como flor de corte ornamental,

1 en los tropicos o en interiores,

con hojas que crecen on forma de roseta
Cuidado de la planta
- Erillante indirecta a poca luz

Riegue cada 2-3 semanas

A W o &

e

Pantallas principales de la aplicacion que permite navegar por distintas categorias, que da

un acceso rapido a todas las plantas y la informacién técnica y detallada de cada planta.
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Pantallas principales de navegabilidad por categorias

Encontremos
tus plantas!

Q  susear

Echeveria . L—)
Q60 + Allamanda

Q60

Graptopetalum Q60

Son plantas suculentas perennes nativas
de México y Arizona, crecen usualmente en

una roseta,
Cuidado de la planta
- Brillante Indirecta a poca uz

Riegue cada 2-3 semanas

= Afadir al carrito

() ﬂg 1:’~ A

Echeveria Q60
elegans

Es una especie de planta suculenta que se ka
conoce como rosa de alabastra y es que

realmente parece una flor artifical
Cuidado de la planta
- Brillante indirecta a poca uz

Riegue cada 2-3 semanas

= Afadir al carrito

R W O a &

i

Aloe Q30
humilis

Es una pianta suculenta, con hojas camosas,
alargadas y estrechas de un color verde palido

y dentadas de los bordes.
Cuidado de la planta
G- Brillante indirecta a poca luz

Riegue cada 2-3 semanas

= Afadir al carrito

T 3 o
) = Q A

Interfaz de usuario que permite navegar por distintas categorias, haciendo mas eficiente

la experiencia de usuario para la identificacion de los tipos de plantas.



Pantallas principales de accesorios

Encontremos Encontremos
tus plantas! tus plantas!
Q susesr Q susear

Exterior Poca Luz

Tijeras para Q40 Aspersor Q40
podar Regador
Tijeras de podar para cortar arbustos manuales, Aspersor para riego con 9 funciones construido
cuchillas duraderas hechas de acero y mango en piastico de alta ressstencia al impacto, vieng
antidesfizante para un trabajo oficaz. con rosca hembra de 34,
o] o
A W Lo & R W Lo &

Interfaz de usuario con botones claves para que el usuario pueda navegar por distintas

categorias y la barra de navegabilidad para un facil acceso a pantallas principales.
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Pantallas principales de navegabilidad por categorias

Encontremos
tus plantas!

Manguera de Q150
jardin

Manguera de jardin expandible y flexible de 25
pies de largo resistente a torceduras.

Afadir al carrito

Encontremos
tus plantas!

Pepino Q40
Ocho recto

Semillas de extenor o invernadero para facil
cultivo, mayor rendimiento si se permite subir
un enregado, minimo 0.04 0z por paquete.

Afadir al carrito

A W o & AR W o &

Guia de estilo para la basqueda de accesorios y semillas mediante categorias que reduce

el tiempo de basqueda y crea un proceso mas agradable para los usuarios.



Pantallas principales de navegacion

Encontremos Encontremos
tus plantas! tus plantas!
Q  usesr Q susar

Poca Luz Accesorios

Winter Q40 Pimiento Q40
Squash Hungaro
Semillas de calabaza organicas libres do Somillas organicas que son ideales para plantar

pesticidas y no transgénicos, de faci cultvo on jardin, que da cosecha cada 70 dias conuna
que florecen en ol verano. altura de 24 pulgadas la planta

& an W o &

Interfaz de usuario que guia al usuario para la 6ptima busqueda de productos por

categorias y facil acceso a pantallas principales mediante la barra de navegabilidad.
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Interfaz de usuario

Encontremos
tus plantas!

Accesorios  Semillas
:

Mezcia organica

Nitrato de calclo

Do

Mezcla organica Qlo
para transplantes

Flores es justo lo que

a sus plantas do Interior, contione 13 tazas

T~ Afadir al carrito

utnientes frescos
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Encontremos
tus plantas!

Q Buss

Accesorios  Somitias
" N
‘

Mezcla organica

Nitrato de calcio

Nitrato de QS5
calcio

Ideal para el suelo para tratar la deficiencia de

cion del extremo de

fioracion, contiene 3 onzas.

= Afadir al carrito

A 2

( 1=
il = Lwt

Interfaz de usuario que permite al usuario interactuar con la interfaz de usuario,

reduciendo el tiempo de los procesos de busqueda y compra de los productos.



Pantallas principales de busqueda por categorias

Encontremos
tus plantas!

Q swsar

Accesorios  Semillas

Kalanchoe Q40
thyrsiflora

Es facil vor de donde saco su nombre esta
adorable y tranquila pfanta. Sus hojas redondas

y rayadas te haran sonar con un duice dia
Cuidado de la planta
- Brillante indirecta a poca luz

Riegue cada 2-3 semanas

~ Afadir al carrito

)
i
o
Do

Kalanchoe Q40
thyrsiflora

Es facil ver de donde saco su nombre esta
adorable y tranquila planta. Sus hojas redondas

Triple 15 QS

y rayadas te haran sonar con un dulce dia

Cuidado de la planta
Mejora la estructura del suelo y 1a alreacion,

- Erillante indirocta a poca Iu;
promueve la retencion de agua y seguro para e B P ]

su uso de interior, contiene 3 onzas Ringue cada 23 semanas

= Afadir al carrito = Afadir al carrito

AR W a4 & A W Q

Do
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Interfaz de usuario que incorpora elementos visuales que son atractivos para el usuario,

siendo el centro de esta experiencia para buscar y comprar productos de la marca.



67

Pantallas principales para las notificaciones personalizadas

Tus plantas Nuevas tareas
estan bien

Tus tareas
de hoy 50%
Diarlo Lunes Martes Miercole
Hydrangea Regar Abonar Podar Coseche

© Hora 01:01 AM M

N

Regar Notificacion

© Repetir Semanalmente v

o =

A W & & A W OO &
Mi jardin [+ ]
4

)

Dieffenbachla Bougainvillea

ﬂ
-~
Allamanda
Recomendado para ti
,’ 2“ Kalanchoe
. Qsa
3 — Agregar
AN\ 5 "\ [ 7o v ) (" 0
() = L = ) 1= Al o

Pantallas principales de la aplicacion que permite crear notificaciones personalizadas para

el cuidado de plantas con informacion técnica de cada planta.



Pantallas principales de verificacion y pago

< Verificar

Encontremos
tus plantas!

Hydrangea
Q  suscar Precio total
QS0
@
Cuidado de
Pt Hydrangea
Consejos para
mantener vivas Precio total
tus plantas Q50
@
Categorias
Nuevas Interior Exterior Poc. Informacion de envio

7a Avenida Sur 3, Antigua Cuatemala
Las mas vendidas

Método de pago
Cwd  NetBanking  EWallet  Cash

$
X3
s, S A ‘;‘ﬁ' @B 0000 00K - X00K - 9027
;,\ <\ 49, \J
. -
NG
4 + Nueva tarjeta
1
Aloe vera Aloe vera
Q0 ° Q0 Confirmar

A B O & @ " Q0 &

< Pago

Shopping Card

2536 3587 5300 5682

El proceso de pago fue

Hecho correctamente
Usar cédigo promocional
Seguir comprando
PROMO40
Detalles del precio
Procio Ql6.m
Gastos de ervio Q2.00
Descuents Q2.00
Pagar Q1699
A o) . 7 N Q
nl - Q [ R = LA o

Pantallas principales de la aplicacion que muestra el disefio visual para verificar y

pantalla que notifica que pago se realizd correctamente.
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Prototipo interactivo

https://xd.adobe.com/view/ba68f0e0-cfba-49f6-a85a-664e0clac7af-ef3b/?fullscreen

Encontremos \ - @ Encontremos
tus plantas! & | tus plantas!

Q vosw

3 Cuidado de
1 plantas

Conwejos para
Mmantener vivas
tue plantas

Categorias

Nupvas Intenar Fxtoriar

Nephthytis Q40
Las mas vendidas

Con hogas rayadas on 1nos de vordo
POTECLAMENte CONrastantes, ¢41a divertida
AN AGOQS Un ALrevIdo 1ogue de patron

Culdado de a planta
B Brante indwecta & poca iz
00 Regue cada 243 semanas

Representacion visual del disefio de interfaz para la marca Entre Flores disefiada para

dispositivos moviles.


https://xd.adobe.com/view/ba68f0e0-cfba-49f6-a85a-664e0c1ac7af-ef3b/?fullscreen

Caplltulo VI
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Capitulo VI11: Validacion técnica

El trabajo de investigacion es mixto, por cuanto se utilizara el enfoque cuantitativo y
cualitativo. El primero servira para cuantificar los resultados de la encuesta aplicada a los sujetos
y a través del enfoque cualitativo se evaluara el nivel de percepcion de los encuestados con
respecto a la propuesta preliminar del disefio.

Para llevar a cabo el andlisis del disefio de aplicacion mavil para que los clientes reales y
potenciales puedan buscar y comprar productos de la marca Entre Flores, se implementara una
encuesta de respuesta multiple que se aplicara al cliente, a 25 personas, hombres y mujeres del
grupo objetivo y a 5 expertos en el area de comunicacion y disefio.

8.1 Poblacion y muestreo

La propuesta preliminar de aplicacién maévil incorpora el disefio UX que dicha
experiencia se mide de acuerdo con factores de usabilidad y accesibilidad de qué tan facil resulta
para el usuario entender el producto, que son determinantes para el nivel de satisfaccion del
cliente, para ello se implementara una validacion técnica.

Para validar la propuesta preliminar se realiza la encuesta a 5 especialistas en
comunicacion y disefio, a 15 personas del grupo objetivo que estd comprendido por hombres y
mujeres entre los 22 y 30 afios de edad que se encuentran categorizados en el nivel
socioecondémico C1y el cliente qué es la duefia de la marca Entre Flores.

8.2 Método e instrumentos

Es fundamental desarrollar instrumentos de investigacion especificos, esto con el fin que
garanticen la objetividad de los resultados, para ello se implementara una encuesta digital que se
divide en 3 partes, la operativa que evalla aspectos relacionados a los objetivos del proyecto, con

preguntas dicotémicas: si 0 no.
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La parte semiologica que evalUa los aspectos de disefio, que utiliza una escala de Likert y
la parte operativa que evalla la funcionalidad de la propuesta, que permite a través de la
tabulacion, codificacion e interpretacion de los mismos, proponer una solucion viable para
mejorar la experiencia de usuario con la aplicacion mavil.

Enlace de encuesta de Google Forms para llevar a cabo la validacién del proyecto.
https://forms.gle/NUABmMMnD8abDrGNx6
(Herramienta de validacion Anexo)

8.3 Resultados e interpretacion de resultados
Se presenta la tabulacién, codificacion e interpretacion de los resultados mediante

gréaficas de barras, esto con el fin de identificar posibles cambios en la propuesta preliminar.


https://forms.gle/NUABmMnD8abDrGNx6
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Parte Objetiva
1. ¢Considera que es necesario recopilar informacién acerca de la produccién organica de
flores que realiza la empresa Entre Flores para que sea integrado al disefio de aplicacién

movil y facilite la experiencia de compra digital del usuario?
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EXPERTOS OBIJETIVO CLIENTE

El 100% de los encuestados considera necesario recopilar informacion acerca de la
produccion que realiza la empresa Entre Flores, siendo de vital importancia profundizar en el
tema para que se incorpore en el disefio de la aplicacion movil y asi aumentar la capacidad de

respuesta para los requerimientos de los usuarios.
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Parte Objetiva
2. ¢Considera que es necesario investigar términos, conceptos y tendencias de disefio Ul y
UX para fundamentar cientificamente la propuesta del disefio de aplicacion movil, que

sera utilizada por los clientes reales y potenciales?
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EXPERTOS OBJETIVO CLIENTE

El 100% de los encuestados considera necesario investigar términos, conceptos y
tendencias de disefio Ul y UX que permite fundamentar la propuesta del disefio y asi poder
generar prototipos interactivos que comunican visualmente las emociones de la marca al

incorporar las tendencias que generan una relacion de valor con los usuarios.



72

Parte Objetiva
3. ¢Considera que es necesario disefiar interfaces y flujos de trabajo de productos
interactivos a través del disefio Ul y UX para resolver los requerimientos funcionales de

la aplicacion mavil y facilitar el proceso de compra y venta?
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EXPERTOS OBIJETIVO CLIENTE

El 100% de los encuestados considera necesario disefiar interfaces y flujos de trabajo de
productos interactivos, con el fin de satisfacer los requerimientos de los usuarios, esto asegura
involucrar soluciones que brindan beneficios a la experiencia de usuario mediante un proceso de

entrada y salida eficiente.
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Parte Objetiva
4. ¢Considera que es necesario fotografiar los productos de la marca Entre Flores para

facilitar la experiencia visual del usuario y se incorporen en la aplicacion mévil?
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EXPERTOS OBJETIVO CLIENTE

El 100% de los encuestados considera necesario fotografiar los productos de la marca
Entre Flores, esto es fundamental para mejorar la experiencia visual, para ello se incorporan en la
aplicacion movil de una manera atractiva y visualmente estimulante que coincide con la

personalidad de la aplicacion.
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Parte Semioldgica

5. ¢Segun su criterio, el disefio de la aplicacién maévil para la marca Entre Flores es?

100% 100% 100%

'
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Muy Atractivo
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Nada
Poco
Nada
Poco
Nada

EXPERTOS OBJETIVO CLIENTE

El 100% de los encuestados considera que el disefio de la aplicacion mavil para la marca
Entre Flores es muy atractivo, esto significa que la aceptacion de los usuarios es positivamente

estimulante, ya que el disefio es el centro de la experiencia final de usuario.
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Parte Semioldgica

6. ¢Segun su criterio, la tipografia utilizada en el disefio de la aplicacién movil es?

100% 100% 100%
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Muy Legible
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Muy Legible

Nada
Poco
Nada
Poco
Nada

EXPERTOS OBJETIVO CLIENTE

El 100% de los encuestados considera que la tipografia utilizada en el disefio de la aplicacion
movil es muy legible, esto significa que la interfaz de usuario cumple con la apariencia idénea

ademas mejora la interaccion y su 6ptima navegacion.



76

Parte Semioldgica

7. ¢Segun su criterio, los colores utilizados en el disefio de la aplicacion mévil son?

100% 100% 100%
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Muy adecuados
Muy adecuados

Muy adecuados

Nada
Poco
Nada
Poco
Nada

EXPERTOS OBJETIVO CLIENTE

El 100% de los encuestados considera que los colores utilizados en el disefio de la aplicacion
movil son muy adecuados, esto significa que el esquema de colores seleccionado coincide con el

propdsito y la personalidad de la aplicacion.



Parte Semioldgica

8. ¢Segun su criterio, las fotografias utilizadas en el disefio de la aplicacion movil son?

100% 100% 100%
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Nada
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EXPERTOS OBJETIVO CLIENTE

El 100% de los encuestados considera que las fotografias utilizadas en el disefio de la
aplicacion maovil son muy apropiadas, esto significa que se comunica visualmente de acuerdo

con el disefio de la experiencia visual del usuario.
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Parte Semioldgica

9. ¢Segun su criterio, el orden de los elementos en el disefio de la aplicacion mavil es?

100% 100% 100%
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EXPERTOS OBJETIVO CLIENTE

El 100% de los encuestados considera que el orden de los elementos en el disefio de la
aplicacién maévil es muy adecuado, esto significa que los patrones y espacios son apropiados

para guiar al usuario a una dptima navegacion.
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Parte Operativa

10. ;Segun su criterio, la experiencia de usuario al utilizar la aplicacion mévil es?
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Muyadecuadg
Mu¥y adecuado
Muly adecuatio

EXPERTOS OBJETIVO CLIENTE

El 100% de los encuestados considera que la experiencia de usuario al utilizar la aplicacion
movil es muy agradable, por ello se cumple con el objetivo del disefio centrado en el ser humano,
esto debido que se genera una relacién de valor que logra una experiencia efectiva para los

usuarios finales.
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Parte Operativa

11. ;Segun su criterio, la usabilidad de la aplicacion movil es?
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Muy adecuada
Mu¥y adecuada

Poco
Nada

EXPERTOS OBJETIVO CLIENTE

El 100% de los encuestados considera que la usabilidad de la aplicacion es muy adecuada, es
la funcionalidad misma, por lo que la interfaz de usuario cumple con el objetivo fundamental de

que funcione correctamente sin problemas.



Parte Operativa

12. ;Segun su criterio, la accesibilidad de la aplicacion movil es?
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Muyadecuada
Muy adecuada

EXPERTOS OBJETIVO CLIENTE

El 100% de los encuestados considera que la accesibilidad de la aplicacién movil es muy
adecuada, por lo que resulta facil de entender la interfaz de usuario que cuenta con una alta
capacidad de descubrimiento que permite a los usuarios navegar 6ptimamente a través de los
distintos puntos de interés visuales.

8.4 Cambios con base a los resultados

No se presentd ningun cambio en la evaluacion de la propuesta preliminar.
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Capitulo IX: Propuesta grafica final

Pantallas principales de inicio de la aplicacion

Entre Flores

Agregue sus nuevas plantas
aqui a medida que crece su
coleccion, le ayudaremos a
aprender a cuidarlos.

Empezar

CONSEJOS

Para mantener vivas tus plantas

EL CAMBIO
ES MALO

Las plantas son sensibles al cambio. Son
lentos para adaptarse a nuevos entornos,
por lo que si les va bien, cambiar la
iluminacién o la altura de la planta es un no.

ELIGE LA MACETA

Elegir el tamafioy el tipo
correctos para el contenedor
de su planta lo ayudara a
crecer en la direccién
correcta, se advierte que en
macetas demasiado
pequefas, "el crecimiento de 0
las plantas se atrofiara, las B e
raices se atascaran.

AR WL &

Pantallas principales de la aplicacion de la marca Entre Flores optimizada para dispositivos

moviles con una resolucidn efectiva de 428 x 926 px, que corresponde al flujo de usuarios, que

permite el acceso a los consejos y la barra de navegabilidad.



Estructura del flujo de usuario para busqueda de productos

Encontremos
tus plantas!

Q suser

Interior

Encontremos
tus plantas!

Interior

Fos

handa nchoo
° . Hrganw °
‘i_(;‘l;mhw . :s)unun °
Plantas populares Plantas populares
‘s ’n Cereus n M ’ ‘Q Cereus
. Q40 \ Ae‘ :_n\ Q40
Ko _.“
( N
A = Q A ) = A
Encontremos Encontremos
tus plantas! tus plantas!
Q fuserr Q susesr

Pantallas principales que permiten al usuario interactuar con la interfaz de usuario, reduciendo el

Q65

Plantas populares

A\
n Cereus
¢ Q40
A W OO

tiempo de los procesos de busqueda y compra.

Extorior

Dieffenbachia °

Do

Poci



Pantallas principales de busqueda detallada

Encontremos
tus plantas!

Q s

Nuevas interior Exterior Poc:

so::q.mm

Plantas populares

Cereus

Q40

Kalanchoe Q40
thyrsiflora

Es facil ver de donde saco su nombre esta
adorable y tranquila planta. Sus hojas redondas
¥ rayadas te haran sonar con un dulce dia.

Cuidado de la planta
“0- Brillante indirecta a poca uz

Riegue cada 2-3 semanas

\= Afadir al carrito

) B o &

Pantallas principales de la aplicacion movil para que el usuario pueda interactuar con los

Encontremos
tus plantas!

Q suscar

oalnvlle.

Cletodendrum

Q40 +

Plantas populares

1 Cereus

Hydrangea Q50
macrophylla

Las hojas de esta dulce planta tienen un efecto
pintado unico en tonos de amarillo crema y

rosa suave que dan vida a los jardines.
Cuidado de la planta
- erillante indirecta a poca luz

Riegue cada 2-3 semanas

= Afadir al carrito

R W o &

elementos de la interfaz gréafica para la basqueda de plantas.

85



Pantallas principales para busqueda de plantas

Nephthytis Q40 Dieffenbachia Q40

seguine
Con hojas rayadas on tonos de verde Con hojas rayadas en tonos verdes perfectamente
perfectamente contrastantes, esta divertida contrastantes, esta divertida planta agregara un
planta agregara un atrevido toque de patron atrevido togue de patron a cualquier espacio
Cuidado de la planta Cuidado de la planta
¢ Brillante indirecta a poca luz o Brillante indirecta a poca uz
Riegue cada 2-3 somanas Riegue cada 2-3 somanas

= Afadir al carrito = Afadir al carrito

Bougainvillea Q40 Clerodendrum Q40

glabra thomsoniae
Es hormosa y facil de cultivar, sin siquiera pedit Sus hojfas vividas, elegantes flores blancas y su
mucha atencion, elfa no se quejara. Solo naturaleza indulgente fa convertiran rapldamente
mantenta caliente y riégala cuando esté seca on una de tus plantas de interior favoritas.
Cuidado de [a planta Cuidado de la planta
- Brillante indirecta a poca luz - Brillante indirecta a poca luz
Riegue cada 2-3 semanas Riegue cada 2-3 semanas

# S

G\J T,;J : O) @ \;‘; O (Q.‘/

n

Pantallas principales de la aplicacion de la marca Entre Flores que corresponde al flujo de

usuarios, que da informacion técnica y detallada de cada planta.
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Pantallas principales de navegacion

Encontremos
tus plantas!

Q  suscr

Davallia Q60
fejeensis

Este helecho es nativo de las istas Fli en
Oceania, donde se desarrolia en un clima
tropical humedo, de crecimionto redondoado.

Cuidado de la planta
£ Bollante indirecta a poca 2

Riegue cada 2-3 semanas

Hoya Q45 Nephthytis Q40
kerrii
Es una planta trepadora onginaria de las Son plantas herbaceas que crecen a partir
selvas tropicales do Tallandia, o5 conocida por de un rizoma, las hojas son do color verde
tener unas hojas en forma do corazon calor y oscuro de 15 3 35 cm de largo
Cuidado de la planta Cuidado de la planta
- Brilante indirecta a poca - Brilante indirecta a poca uz

Riegue cada 2-3 semanas : Riegue cada 2-3 somanas

Afadir al carrito

Afiadir al carrito

R W QO & )

Pantallas principales de navegacion para busqueda de plantas mediante categorias que reduce el

tiempo de blsqueda y crea un proceso mas agil.
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Pantallas principales de navegabilidad por categorias

Encontremos
tus plantas!

Q susesr
Nuevas Interior Exterior
»
gy y
Allamanda F  Anthurium
Q60 Q75
Recomendadas

! Cereus
» - Q40

L Bougainvillea
ifj; =

Anthurium Q75
andreanum

Su valor ornamental reside principalmente
on sus oxoticas flores con hofas rectas do

un bonito verde intensa
Cuidado de la planta
% @rillante indirecta a poca luz

Rieguo cada 2-3 sornana

(1) = Q

1%
O

Allamanda Q60
cathartica

£5 nativa de Brasi, llamada flor do mantequilia
tleno un crecimionto vigoreso que puede

alcanzar varios motros.
Cuidado de la planta
% @rillante indirecta a poca luz

Riegue cada 2-3 semanas

» Afadir al carrito

Q

b
O

Aechemea Q55
ramosa

utilizada come flor de corte ornamental,
puede crocor on 1os tropicos o on Intariores,

con hojas que crecen en forma de roseta.
Cuidado de la planta
%-  Brillante indirecta a poca luz

Riegue cada 2-3 semanas

w Afiadir al carrito

)
|
o

Pantallas principales de la aplicacion que permite navegar por distintas categorias, que da un

acceso rapido a todas las plantas y la informacion técnica y detallada de cada planta.



Pantallas principales de navegabilidad por categorias

Encontremos
tus plantas!

Q suscr

apded .
&= =
Echeveria L——,
Q60 Allamanda

Q60

Graptopetalum Q60

Son plantas suculentas perennes nativas
de México y Arizona, crecen usualmente en

una roseta
Cuidado de la planta
¢ Brillante indirecta a poca luz

Riegue cada 2-3 semanas

\= Afadir al carrito

4 = ,A. o
) b ) o

Interfaz de usuario que permite navegar por distintas categorias, haciendo més eficiente la

Echeveria Q60
elegans

Es una especie de planta suculenta que se la

CONOCE COMO rosa de alal

tray 05 que
realmente parece una flor artfical

Cuidado de la planta
a Brillante indirecta a poca luz

Rieguoe cada 2-3 semanas

= Anadir al carrito

A W Q4 A&

Aloe Q30
humilis

Es una planta suculenta, con hojas carnosas,
alargadas y estrachas de un color verde palido

y dentadas de los bordes.
Cuidado de la planta
G- Brillante indirecta a poca luz

Riegue cada 2-3 semanas

= Afadir al carrito

7] W Q 2

Qo

experiencia de usuario para la identificacion de los tipos de plantas.
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Pantallas principales de accesorios

Encontremos Encontremos
tus plantas! tus plantas!
Q Busear Q suscr

Exterior Poca Luz

Tijeras para Q40 Aspersor Q40
podar Regador
Tijeras de podar para cortar arbustos manuales, Aspersor para riego con 9 funciones construido
cuchillas duraderas hechas de acero y mango on plastico deo alta resistencia al impacto, viene
antideshizante para un trabajo eficaz con rosca hembra de 34
o] o}
R W a4 & R W Q4 &

Interfaz de usuario con botones claves para que el usuario pueda navegar por distintas categorias

y la barra de navegabilidad para un facil acceso a pantallas principales.



Pantallas principales de navegabilidad por categorias

Encontremos
tus plantas!

Q Busar

Exerior  pocaLuz

Manguera de Q150
jardin

Manguera de jardin expandible y flexible de 25
pies de largo resistente a torceduras.

Anadir al carrito

Encontremos
tus plantas!

Q susear

Poca Luz Accesorios

Ocho recto

Semillas de exterior o invernadero para facil
cultivo, mayor rendimiento si 5o permize subir
un enrejado, minimo 0.04 0z por paquete.

= Afadir al carrito

h W o4 & A W o4 A
Guia de estilo para la basqueda de accesorios y semillas mediante categorias que reduce el

tiempo de blsqueda y crea un proceso mas agradable para los usuarios.
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Pantallas principales de navegacion

Encontremos Encontremos
tus plantas! tus plantas!
Q susear Q Buscar

Poca Luz

Pimiento Q40
Hungaro

Semillas organicas que son ideales para plantar
en jardin, que da cosecha cada 70 dias con una

Semillas de calabaza organicas libres de

pesticidas y no transgénicos, de facil cultivo
que florecen on ¢l vorano. altura do 24 puigadas 3 planta

A W Q & A W o &

Interfaz de usuario que guia al usuario para la dptima busqueda de productos por categorias y

facil acceso a pantallas principales mediante la barra de navegabilidad.



Interfaz de usuario

Encontremos Encontremos
tus plantas! tus plantas!
Q suscar Q Buscar

nccosoios seminas (HENY accosorios— semiss (Y
. .

Mezcla organica Mezcla organica

Nitrato de caicio Nitrato de caiclo

Do
g
7

Al
o
IC

Mezcla organica QIl10 Nitrato de Q5
para transplantes calcio
Mezcla organica de Entre Flores o5 justo lo que ideal para ol suelo para tratar ka deficiencia de

necesita para brindar nuevos nutrien rescos calcio y prevenir la pudricion del extremo de
a sus plantas de interior, contiene 13 tazas, fioracion, contiene 3 onzas.
m kbl
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Interfaz de usuario que permite al usuario interactuar con la interfaz de usuario, reduciendo el

tiempo de los procesos de busqueda y compra de los productos de Entre Flores.
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Pantallas principales de busqueda por categorias

Encontremos
tus plantas!

Q suscar

Accesorios Semillas

Kalanchoe Q40
thyrsiflora

Es facil ver de donde saco su nombre esta
adorable y tranquila planta. Sus hojas redondas.
y rayadas te haran sonar con un dulce dia

Culdado de la planta

- erillante indirecta a poca huz

Riogue cada 2-3 semanas

~ Afadir al carrito

A W Qo &

Kalanchoe Q40
thyrsiflora

Es facil ver de donde saco su nombre esta

Trip|e 15 Qs adorabile y tranquila planta. Sus hojas redondas

y rayadas te haran sonar con un dulce dia.

Culdado de la planta

Mejora la estructura del suelo y la aireacion,
o- Brillante indirecta a poca ha
promueve la retencion de agua y seguro para ’

su uso de interior, contiene 3 onzas. Riegue cada 2-3 semanas
Sty
= M o) L o
R = - A R = Q o

Interfaz de usuario que incorpora elementos visuales que son atractivos para el usuario, siendo el

centro de esta experiencia para buscar y comprar productos de la marca.



Pantallas principales para las notificaciones personalizadas

Tus plantas Nuevas tareas
estan bien

Tus tareas v -

de hoy 50% : ‘7‘

Hydrangea Regar Abonar Podar Coseche

K

) Hora O] O] AM M

Regar

w gives
oy .

A W & & R

. Notificacion

" Repetir Semanalmente ¥

i

Q

o

Mi jardin ©
) L%
Dieffenbachia Bougainvillea
ﬁ
~ .
Hydrangea
Recomendado para ti
) Kalanchoe
>4 ( Q40
@ = i - ( = Q

Pantallas principales de la aplicacion que permite crear notificaciones personalizadas para el

cuidado de plantas con informacion técnica de cada planta.
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Pantallas principales de verificacion y pago

Encontremos < Verificar
tus plantas!

Hydrangea
Q  Busear Precio total
Q50
’
Cuidado de
piantas Hydrangea
Consejos para
mantener vivas Precio total
tus plantas Q50
'@
Categorias
Nuevas Intorior Exterior Poci Informacion de envio

73 Avernda Sur 3, Antigua Guaternala
Las mas vendidas
Método de pago

Card  NetBanking  E-Wallet  Cash

ST 000 - X000 - XX - 9027

+ Nueva tarjeta

A W a & A ™ Q &

< Pago

Shopping Gord

2536 3587 5300 5682

SWES

o
/e

El proceso de pago fue

Hecho correctamente

Usar cédigo promocional
Sequir comprando

PROMO40

Detalles del precio

Precio Ql6.%

Gastos de emvio Q2.00

Descuento QZ'OO

Pagar Q16.99
8! 9 "
R b Q & @ = Q &

Pantallas principales de la aplicacion que muestra el disefio visual para verificar y pantalla que

notifica que pago se realizo correctamente.



Prototipo interactivo

https://xd.adobe.com/view/ba68f0e0-cfba-49f6-a85a-664e0clac7af-ef3b/?fullscreen

Entre Flores

Agregue sus nuevas plantas aqui a
medida que crece su coleccion, le
ayudaremos a aprender a cuidarlos.

s

Representacién visual del disefio de interfaz para la marca Entre Flores disefiada para

dispositivos moviles. Hecho por el disefiador Orlando Lainfiesta.
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Capitulo X: Produccion, reproduccion y distribucion

El proceso del disefio de la interfaz de usuario para la marca Entre Flores requiere de un
plan de costos, que incorpora los aspectos de investigacion del usuario, pruebas de usabilidad,
arquitectura de la informacion, disefio de la interaccion, estrategia del contenido y disefio visual
que son fundamentales para el desarrollo de la interfaz de usuario.

10.1 Plan de costos de elaboracion.

Para llevar a cabo el desarrollo de la interfaz de usuario que incorpora el disefio UI/UX
que brinda soluciones digitales y beneficios para la marca y los clientes en un proceso de entrada
y salida del prototipo interactivo, se emplearon 7 horas semanales por un periodo de 4 semanas,
igual a 28 horas a un costo de Q25.00 por hora que da un costo total de Q700.

10.2 Plan de costos de produccion.

Para llevar a cabo el desarrollo del prototipo interactivo de la interfaz de usuario disefiada
para dispositivos maviles, se emplearon 12 horas semanales por un periodo de 4 semanas, igual a
48 horas a un costo de Q25.00 por hora que da un costo total de Q1,200.

10.3 Plan de costos de reproduccion.
No aplica.
10.4 Plan de costos de distribucion.
No aplica.
10.5 Margen de utilidad.
El margen de utilidad del disefio de la interfaz de usuario es de un 20% del total de costos

de Q1,900 X 20% del margen de utilidad, por consiguiente, da un total de Q380.



10.6 IVA.
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Se implementa el impuesto al valor agregado a la sumatoria de los costos de elaboracion,

produccién y margen de utilidad que por consiguiente da un subtotal de Q2,280, por lo tanto, el

12% del IVA da un total de Q.273.6.

10.7 Cuadro con resumen general de costos.

Interfaz de usuario
Costos

Detalle

Plan de costos de elaboracién

Plan de costos de produccion

Plan de costos de reproduccion

Plan de costos de distribucion

Subtotal

Margen de utilidad 20%

Subtotal

IVA 12%

Gran Total

Costo

Q700.00
Q1,200.00
Q0.00
Q0.00
Q1,900.00
Q380.00
Q2,280.00

Q273.06

Q2,553.06



Capitulo XI
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Capitulo XI: Conclusiones y recomendaciones

11.1 Conclusiones
11.1.1 Se puede concluir que si fue posible disefar la aplicacion mavil para que los
clientes reales y potenciales puedan buscar y comprar productos de la marca Entre Flores,
logrando que el proceso sea mas agil.
11.1.2 En este sentido, se considera que toda la informacion recopilada con el cliente, en
relacion a la produccion organica de flores que realiza la empresa Entre Flores, permitio
fundamentar el contenido del disefio de aplicacion maévil de una forma viable que facilita
la experiencia de compra digital del usuario.
11.1.3 En cuanto a lo abordado con anterioridad, se puede concluir también que la
investigacion relacionada con las tendencias del disefio Ul/UX, fue fundamental para
aplicarlas en el desarrollo de este proyecto, haciendo mas positivas las experiencias e
interacciones de los usuarios con la aplicacion movil.
11.1.4 Por consiguiente, se considera que si fue posible disefar las interfaces y flujos de
trabajo a traves del disefio UI/UX, que fueron esenciales para resolver los requerimientos
funcionales de la aplicacién mdvil y asi facilitar el proceso de compra y venta.
11.1.5 Adicionalmente se puede observar que todas las fotografias realizadas, fueron
fundamentales para el disefio visual de la aplicacion movil, para asi presentar los

productos de la marca Entre Flores y facilitar la experiencia visual del usuario.
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11.2 Recomendaciones
11.2.1 Se sugiere actualizar el sistema de disefio de la interfaz de usuario, para asi
impulsar las experiencias fluidas que se adaptan y se sienten naturales en los dispositivos
de pantallas duales y pantallas plegables para tener un sistema que se sienta atractivo e
inmersivo y se anticipe a lo que necesitan los usuarios.
11.2.2 Es importante actualizar la aplicacion movil cada mes, para mejorar la forma de
crear experiencias agradables mediante la incorporacion de nuevas funcionalidades que
se anticipen a las necesidades de los usuarios, ademas de incluir los productos mas
recientes que puedan requerir los clientes reales y potenciales de la marca Entre Flores.
11.2.3 Es indispensable crear productos digitales que se sientan coherentes en todas las
plataformas, por lo tanto, es recomendable unificar las bibliotecas de los componentes de
interfaz mas especificos y distintivos de la marca, ya que estos elementos crean claridad y
estructura para que los usuarios sientan la interfaz excepcionalmente fluida y familiar.
11.2.4 Es vital que los usuarios puedan interactuar con la interfaz de usuario, por ello es
recomendable incorporar los sistemas de voz con la funcién de reproducir las tareas,
noticias e incluso acceder, siendo una caracteristica que se enfoca en la accesibilidad y

resulta util para los usuarios, ya que comunica de una manera que se siente sin esfuerzo.



Cap{tulo X1l




102

Capitulo XI1: Conocimiento general

Comunicacion visual y resolucion de problemas a través
del uso de la tipografia, fotografia, ilustracion e interaccion.

N

—
=
—
(alis)
T
Tipografia &5
—
El arte y la técnica de —
organizacion de tipos, 5
incluyendo disefio de =
tipos, letras y caligrafia. W
P
Metodologia lean
Reducir el tiempo de
los procesos de
planificaciéon y
produccion
* Metodologfade " .ol

doble diamante ‘

Descubr imiento del problema

cién del problema “
DD?efsl;;\;x -ollo de la estr ategia

Entrega dela solucion

DISPOSITIVOS MOVILES

DISENO UI/UX

Recoleccion

de datos gratean fncre,bles
Investigacion ’"°v'm:em°

del usuario

Arquitectura
de la informacio

Estrategia del
contenido

Disefio de la
interaccion

Las pruebas de
usabilidad

Des’g“ Sprint

DL C,
z\/ CONSTRUIR ;v.L".;;s' Presionantes |
3.1A N/A/\ UW ‘ 7&_\
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£ 4 G ; :/74’ g
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Representacion visual del conocimiento general adquirido en la carrera que se implementaron en

el desarrollo de la aplicacion movil.
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Capitulo XI1V: Anexos
Anexo 1: Investigacion general
Introduccion
Tendencias en disefio grafico

Las tendencias traen optimismo, que son las mas esperadas por los creativos, con el fin de
cumplir los objetivos de comunicar de una manera visual, por ello las tendencias permiten
deslumbrar con ideas disruptivas a las pantallas de los usuarios, que innovan las experiencias de
navegacion que involucran una gran variedad de aspectos del disefio.

Sin embargo, las tendencias de disefio grafico para este 2021 y principios del 2022
presentan grandes cambios, que se ven reflejados en prototipos virtuales que incorporan las
estéticas fuertes y saturadas, que da protagonismo a los elementos visuales y hace que sean
tranquilizantes para los 0jos de los espectadores.

Descubrir las tendencias mas populares es de vital importancia para presentar proyectos
que se adaptan a las necesidades y gustos de las audiencias, que engloban las tipografias, iconos,
disefios 3d, degradados de color y las ilustraciones de formas geométricas son los elementos
potenciales que dominan las tendencias.

Incorporar las tendencias en los proyectos permite presentar propuestas actualizadas que
reflejan las ideas de los comunicadores creativos, que permite expandir los limites de la
imaginacion, como los diferentes campos entre ellos los colores que son un medio de

comunicacion, que influye en las experiencias de las audiencias.
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Tendencias de disefio

El disefio presenta un amplio campo de tendencias de disefio, entre ellas el maximalismo
que da respuesta al minimalismo, esto incorpora colores explosivos, disefios retros y futuristas,
con un enfoque de colores excéntricos esto con el fin de crear sensaciones de caos organizado,
gue no se apega a un esquema rigido.

La tendencia de Surrealismo presenta lo fantastico para el 2021 que da una ilusion optica,
que adapta colores brillantes, sensaciones surrealistas que se disefian en programas como Adobe
Photoshop mediante distintos tamafios y planos para disefiar una composicion.

El minimalismo es una de las tendencias de disefio mas modernas que presentan planos
que llaman la atencion en el mundo digital, este estilo se enfoca en eliminar los elementos
pesados de la vista, esto con el fin de dar presencia a los elementos mas importantes, esto se
plasma en disefios llamativos con lineas finas.

La animacion digital es efectiva para las marcas, esto se aplica para dar sensacion de
movimiento a graficos, imagenes o dibujos, que tiene presencia en el &mbito del entretenimiento
paginas web y prototipos interactivos funcionales que es lo esencial para las experiencias de los
usuarios de una manera atractiva.

Las tipografias son tendencias que se aplican a disefios digitales, siendo la tipografia
cinética que potencia el disefio mediante la repeticion de una palabra, esta tendencia aporta
versatilidad y equilibrio a las composiciones creativas.

La inspiracion de la naturaleza es una tendencia que se complementa con el minimalismo
con el objetivo de disefio de relajar, esto busca imitar los colores suaves, multiples texturas y las
luces naturales que se aplican en los sitios webs incluso identidades de marca, fotografias y

prototipos interactivos.
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Toda la parte visual de tendencias se complementa con las ilustraciones que contienen
modelos 3D, siendo un recurso vital para que los creativos den una representacion
tridimensional, esto fortalece la inspiracion de los ilustradores, permite agregar sensacion de
volumen y el movimiento a las ilustraciones que impresiona a la audiencia.

Uno de los ultimos estilos de ilustracion para este 2021 son los iconos, personajes y
elementos que se implementan en una web, para que sea funcional e intuitiva que es de beneficio
para el disefio de interfaz de usuario, estas representaciones permiten que los usuarios interactien
de una manera sencilla y amigable.

La ilustracion digital con aspecto tradicional esto con el fin de emular lo clasico para
darle efectos de acuarelas, marcadores y lapices, pero tomando ventaja de los recursos digitales,
que se complementa con las ilustraciones de cuerpos asimétricos, esta tendencia recuerda que los
cuerpos tienen formas distintas.

Los colores son los protagonistas por ello el Pantone Color Institute ha revelado los
colores tendencia, que deben ser aplicados a los proyectos, con dos tonalidades competentes, el
Pantone gris y el Pantone amarillo, esta fusion de colores traslada un mensaje de fortaleza y
esperanza, que se aplica a la paleta cromatica en los aspectos del disefio.

Los degradados de colores marcan un impacto en los usuarios y son fuente de inspiracion
para los creativos, debido que permite transmitir un toque moderno a los disefios, esto permite
reflejar lo vibrante del contenido, que se complementa con los colores apagados que busca
proyectar emociones y sentimientos de la audiencia.

La tipografia es esencial para el disefio, por ello las fuentes hechas a mano, conocido

como la escritura tradicional ha ganado popularidad, que se usan como estilo decorativo que
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aporta una mayor presencia, que se puede combinar con las composiciones de doble exposicién
que genera composiciones infinitas de reflejos y siluetas.

Los iconos son vitales para la comunicacion visual por ello los emojis estan presentes
como tendencia que generan interaccién en los medios digitales y asi transmitir los estados de
animo y la integracion del disefio de ilusion Optica que se relaciona con la idea de movimiento
gue mantiene un factor sorpresa que se incorpora a los disefios.

Los efectos metélicos estan presentes en los creativos, pero el oro sigue siendo el favorito
esto debido que presenta variaciones de disefio metalico, efectos de luz reflectantes, rayado y el
grabado y el storytelling que es pieza fundamental de contar una buena historia que se
complementa con los elementos visuales.

Las tendencias de colores son el centro de atencion, que aporta potencial a las
experiencias de los usuarios, Shutterstock uno de los mayores proveedores de imagenes, presenta
los colores mas importantes entre ellos el Set Sail Champagne, Tidewater Green y la Fortuna
Gold que son los candidatos con mayor presencia.

Las tendencias de colores aportan una gran variedad de tonalidades, entre ellas se
mencionan los colores pasteles que resaltan elementos del disefio, los colores monocromaticos
que son agradables para la vista, los colores planos para los disefios que facilitan la navegacion,
colores atemporales y los colores neutros son tendencia.

Una de las tendencias de disefio mas populares para el afio 2021 es el modo oscuro, las
marcas ya ofrecen esta tendencia a sus usuarios de alternativa al disefio Ul, debido a las razones
que resalta y hace destacar diferentes elementos de disefio, ahorro de energia del dispositivo,
reduce el cansancio visual en condiciones de poca luz y le da la opcién al usuario de escoger el

modo oscuro.
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En el 2021, los proyectos de disefio UI/UX utilizan activamente las capas para colocar
elementos uno encima del otro y la aplicacion de sombras para mostrar una profundidad
mejorada en el disefio de interfaces, esto permite crear combinaciones de crear un efecto de
dibujo y una sensacion de ligereza grafica alejandose de los disefios clasicos.

Los asistentes virtuales son definitivamente tendencias tecnoldgicas en disefio de interfaz,
es una nueva forma de buscar informacion, tomar notas que se incorporan en el disefio Ul y UX,
siendo un paso importante en las innovaciones que se centran en el ser humano, para convertirse
en lider del mercado de disefio de experiencias en aplicaciones.

Lo nuevo del disefio Ul y UX es la produccion fotografica, la idea principal es mostrar a
los usuarios elementos o fotos irreales o surrealistas que capten la atencién, esto hace que los
usuarios deban usar la imaginacion para permanecer mas tiempo y asi conocer mas de la marca,
que se aplica en diferentes plataformas de comercio electronico.

Las fuentes en negrita toman impulso este 2021 debido que la mayoria de los usuarios al
ingresar a plataformas prestan atencion al encabezado del sitio, por esta razén es fundamental
atraer la atencion de los usuarios mediante el uso de fuentes en negrita, ya que agrega mas
sentido visual a la informacidn que se desea resaltar del servicio o producto y esta tendencia
agrega una vision moderna al disefio.

Una de las tendencias UX son los textos y copies informales y cercanos, los usuarios ya
estan aburridos de leer frases clasicas en las tiendas online, por ello las empresas han cambiado
su estilo de comunicacion que sea mas cercana, real y personal, con el objetivo de hacerla mas
similar al didlogo cotidiano que se combina con la escritura UX para establecer buenas

relaciones con los usuarios.
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El disefio 3D estara siendo aplicado en el 2021 que se incorpora en las interfaces de
usuario, para darle realismo al sistema operativo a través de las combinaciones de imagenes 3D
generadas por computadora, para brindar a los
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Conclusiones

El disefio estd en constante transformacion, por ello las tendencias van a demostrar la
actualizacion tecnoldgica, innovadora y de contenido, que permite a los creativos actualizarse y
tomar ventaja de ellas para futuros proyectos de disefio.

Las posibilidades que otorgan las tendencias de disefio son positivas debido que a través
efectos de colores y composiciones permite presentar prototipos virtuales que son atractivos a la
audiencia gue son innovadores.

Cada uno de los elementos visuales permiten transmitir ideas de una manera efectiva y
atractiva a las audiencias, por ello los creativos tienen la ventaja de implementar las tendencias
para crear de una manera Optima experiencias exitosas de comunicacion y disefio.

Los proyectos de disefio se benefician de los lineamientos de las tendencias, mediante la
interpretacion de distintas maneras, esto con el fin de presentar propuestas con una amplia

seleccidn de estéticas que fortalecen los prototipos virtuales.
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Recomendaciones

Las tendencias son de importancia para construir disefios e interfaces, limpias, atractivas
y usables por lo que se recomienda su debida implementacion, para ello se debe recopilar
informacion de cada temporada de tendencias.

Cada uno de los elementos de disefio se complementan para desarrollar propuestas, sin
embargo, se ven influidos por la vision personal del creativo, por ello es de suma importancia
que conozca las tendencias actuales de disefio, esto con el fin de presentar propuestas
actualizadas con una gran aceptacion de la audiencia.

Las propuestas de disefio tienen el objetivo de solucionar problematicas, por ello es
recomendable que las tendencias sean interpretadas, analizadas y replanteadas de distintas
maneras, esto permite disefiar propuestas que se apegan a su estilo personal.

Es de importancia que los creativos puedan combinar tendencias de disefio, esto permite
presentar un numero mayor de propuestas personalizadas por cada temporada de tendencias que

se apega a los estandares de calidad de la comunicacion y el disefio.
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Anexo 2: Encuesta y validacién

Encuesta de validacion del proyecto

Univerzidad Galileo

Facultad de Ciencias de la Comunicacion
(FACOM)

Licenciatura en Comunicacion y Disefio
Guatemala, Guatemala, 2021

"Diseno de aplicacidn mavil para que los clientes reales y potenciales comprendidos entre los
22 y 30 anos de edad puedan buscar y comprar productos de la marca Entre Flores.
Guatemala, Guatemala, 2022"

Antecedentes:

Entre Flores es una floristeria boutigue con afos de experiencia en diseno floral que se
dedica a comercializar plantas organicas, gue cuenta con un equipo apasionado por el amor
de la naturaleza y la celebracion de la creacion artesanal, son el factor de su trabajo con total
atencidn al detalle.

Instrucciones:

En base con la informacion anterior, observe la aplicacion mavil y segan su criterio se le
agradecera responder las siguientes preguntas.

Datos generales

1. Geénero

Marca solo un dvalo.

) Femenino

) Masculino

Encuesta de respuesta multiple para llevar a cabo las pruebas de usabilidad y asi evaluar el nivel

de percepcidn de los encuestados.
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Anexo: Encuesta y validacion

2. Grupo
Marca solo un dvalo.

) Experto
() Grupo objetivo

() cliente

b

3. MNombre

4.  Profesion

5. Anos de experiencia en el mercado

Parte Objetiva

6. ;Considera que es necesario recopilar informacién acerca de la produccién
organica de flores que realiza la empresa Entre Flores para que sea integrado al
disefio de aplicacion mavil y facilite la experiencia de compra digital del usuario?

Marca solo un dvalo.

s

b

Y

[ )Mo

b
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7. Considera que es necesario investigar términos, conceptos y tendencias de diseno
Ul y UX para fundamentar cientificamente la propuesta del diseno de aplicacion
movil, que sera utilizada por los clientes reales y potenciales?

Marca solo un ovalo.

C Dsi

( J)No

8. ;Considera que es necesario disenar interfaces y flujos de trabajo de productos
interactivos a traves del diseno Ul y UX para resolver los requerimientos funcionales
de la aplicacion movil y facilitar el proceso de compra y venta?

Marca solo un ovalo.

9. ;Considera que es necesario fotografiar los productos de la marca Entre Flores para
facilitar la experiencia visual del usuario y se incorporen en la aplicacion movil?

Marca solo un évalo.
(_Jsi

[ JNo

Parte Semiologica
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10.  ;5Sequn su criterio, el disefio de la aplicacion mdvil para la marca Entre Flores es?

Marca solo un dvalo.

\_, Muy atractivo
\ _, Poco atractivo

b

\ _, Nada atractivo

e

11.  ;Segun su criterio, la tipografia utilizada en el disefio de la aplicacion movil es?
Marca solo un dvalo.

) Muy legible
" ) Poco legible

() Nada legible

12, ;Sequn su criterio, los colores utilizados en el disefio de la aplicacién mavil son?

Marca solo un dvalo.

) Muy adecuados

e

() Poco adecuados

g

") Nada adecuados

s

13.  ;Sequn su criterio, las fotografias utilizadas en el diseno de la aplicacion movil son?

Marca solo un dvalo.
';'_','- Muy apropiadas
) Poco apropiadas

) Mada apropiadas
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14, ;Segun su criterio, el orden de los elementos en el disefio de la aplicacion movil es?

Marca solo un dvalo.

) Muy adecuado

\ _, Poco adecuado

e

\ _, Mada adecuado

.

Parte Operativa

15.  ;Segun su criterio, la experiencia de usuario al utilizar la aplicacion movil es?

Marca solo un dvalo.

) Muy agradable

-

() Poco agradable

() Mada agradable

16.  ;Segun su criterio, la navegacion de |la aplicacion movil es?
Marca solo un dvalo.
s 't n aga
) Muy intuitiva

() Poco intuitiva

b

() Mada intuitiva

17.  ;Segun su criterio, la usabilidad de |a aplicacion mévil es?
Marca solo un dvalo.

) Muy adecuada

) Poco adecuada

() MNada adecuada
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18. ;Segun su criterio, la accesibilidad de la aplicacion movil es?
Marca solo un dvalo.

) Muy adecuada
() Poco adecuada

\_, Mada adecuada

De antemano se agradece |la atencidn y el tiempo brindado para contestar esta
encuesta, si en dado caso usted tiene elguna sugerencia, comentario o critica gue
considere necesaria y que este orientada a mejorar la efectividad de la aplicacidn

Observaciones - - )
midwvil puede hacerlo en el siguiente espacio:

19.

Gracias por contribuir al proyecto de "Disefio de aplicacidn mdvil para que los clientes reales y potenciales
comprendidos entre los 22 y 30 afios de edad puedan buscar y comprar productos de la marca Entre Flores.
Guatemala, Guatemala, 20227 su opinidn sera tomada en cuenta para la realizacidén de cambios en dicho proyecto.
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Anexo 3: Validacion del proyecto

Expertos en el area de comunicacién y disefio realizando pruebas de usabilidad del disefio de la

interfaz de usuario, para asi conocer como el usuario percibe el prototipo digital.



