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Guatemala 10 de abril de 2017

Licenciado

Leizer Kachler

Decano-Facultad de Ciencias de la Comunicacion
Universidad Galileo

Estimado Licenciado Kachler:

Solicito la aprobacion del tema de proyecto de Graduacion titulado: DISENO DE
INTERFACE DE LA APLICACION DIGITAL PAGALO CASH PARA
FACILITAR LA EXPERIENCIA DE NAVEGACION INTERACTIVA DE LOS
USUARIOS DE LA EMPRESA JUPITER TECH. GUATEMALA, GUATEMALA
2017. Asi mismo solicito que el Ms.C. Rualdo Anzueto sea quién me asesore en la
elaboracion del mismo.

Atentamente,

fo o

Andrea Lutia Milian Pérez
14001646

to .
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Guatemala 08 de mayo de 2017

Sefiorita:
Andrea Lucia Milian Pérez
Presente

Estimada Sefiorita Milian:

De acuerdo al proceso de titulacion profesional de esta Facultad, se aprueba el proyecto
titulado: DISENO DE INTERFACE DE LA APLICACION DIGITAL PAGALO
CASH PARA FACILITAR LA EXPERIENCIA DE NAVEGACION
INTERACTIVA DE LOS USUARIOS DE LA EMPRESA JUPITER TECH.
GUATEMALA, GUATEMALA 2017. Asi mismo, se aprueba al Ms.C. Rualdo
Anzueto, como asesor de su proyecto.

Sin otro particular, me suscribo de usted.

Atentamente,

. |
Lic. Leizer Kachler
Decano
Facultad de Ciencias de la Comunicacion
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Guatemala, 12 de junio de 2018

Lic. Leizer Kachler

Decano

Facultad de Ciencias de la Comunicacion
Universidad Galileo

Estimado Licenciado Kachler:

Por medio de la presente, informo a usted que el proyecto de graduacién titulado:
DISENO DE INTERFACE DE LA APLICACION DIGITAL PAGALO CASH
PARA FACILITAR LA EXPERIENCIA DE NAVEGACION INTERACTIVA DE
LOS USUARIOS DE LA EMPRESA JUPITER TECH. GUATEMALA,
GUATEMALA 2017. Presentado por la estudiante: Andrea Lucia Milian Pérez, con
nimero de carné: 14001646, esta concluido a mi entera satisfaccion, por lo que se
extiende la presente aprobacion para continuar asi el proceso de titulacion profesional.

Sin otro particular, me suscribo de usted.

Atentamente,
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Guatemala, 22 de junio de 2018

Sefiorita
Andrea Lucia Milian Pérez
Presente

Estimada Sefiorita Milian:

Después de haber realizado su examen privado para optar al titulo de Licenciatura en
Comunicacion y Disefio de la FACULTAD DE CIENCIAS DE LA
COMUNICACION de la Universidad Galileo, me complace informarle que ha

APROBADO dicho examen, motivo por el cual me permito felicitarle.

Sin otro particular, me suscribo de usted.

Atentamente,

Lic. Leizer Kachler
Decano
Facultad de Ciencias de la Comunicacion




Ciudad de Guatemala, 17 de julio de 2018.

Licenciado

Leizer Kachler
Decano FACOM
Universidad Galileo

Presente.

Sefor Decano:

Le informo que la tesis: DISENO DE INTERFACE DE LA APLICACION DIGITAL PAGALO CASH PARA
FACILITAR LA EXPERIENCIA DE NAVEGACION INTERACTIVA DE LOS USUARIOS DE LA EMPRESA
JUPITER TECH. GUATEMALA, GUATEMALA 2017, de la estudiante Andrea Lucia Milian Pérez, ha sido
objeto de revision gramatical y estilistica, por lo que puede continuar con el tramite de graduacion.

Atentamente.

Lic. Edgar L{zarj?arfes Velasquez

Asesol lnguist\co

Universidad Galileo
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Seforita:
Andrea Lucia Milian Pérez
Presente

Estimada Seforita Milian:

De acuerdo al dictamen rendido por la terna examinadora del proyecto de graduacion
titulado: DISENO DE INTERFACE DE LA APLICACION DIGITAL PAGALO
CASH  PARA  FACILITAR LA  EXPERIENCIA DE  NAVEGACION
INTERACTIVA DE LOS USUARIOS DE LA EMPRESA JUPITER TECH.
GUATEMALA, GUATEMALA 2017. Presentado por la estudiante: Andrea Lucia
Milian Pérez, ¢l Decano de la Facultad de Ciencias de la Comunicacion autoriza la
publicacion del Proyecto de Graduacion previo a optar al titulo de Licenciada en
Comunicacion y Diseio.

Sin otro particular, me suscribo de usted.

Atentamente,

—— i
Lic. Leizer Kachler
Decano
Facultad de Ciencias de Ia Comunicacion
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Resumen

A través del acercamiento con la empresa Jupiter Tech S.A. se identific6 que la empresa no
cuenta con la interfaz de la aplicacién denominada Pagalo Cash, para facilitar la experiencia de
navegacion interactiva para sus usuarios. Por lo que se planteo el siguiente objetivo: Disefiar la
interface de la aplicacion digital Pagalo Cash para facilitar la experiencia de navegacion
interactiva de los usuarios de la empresa Jupiter Tech.

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 evalta el nivel
de percepcion y utilidad del proyecto.

La herramienta e investigacion se aplicé a un promedio de 15 personas entre grupo objetivo,
cliente y expertos en comunicacion y disefio.

El principal hallazgo, entre otros, es que se disefio la interfaz de la aplicacion digital Pagalo
Cash para facilitar la experiencia de navegacion interactiva de los usuarios de la empresa Jupiter
Tech y se recomendo buscar la simplicidad en la programacion de la interface para que el usuario

pueda utilizarla de manera facil e intuitiva.



Para efectos legales inicamente la autora Andrea Lucia Milian Pérez 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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Introduccion

En base a lo observado durante el proceso de practica profesional supervisada en la Empresa
Jupiter Tech se not6 la carencia del disenio de interfaz de una nueva aplicacion digital llamada
Pégalo Cash. Por lo que, como proyecto de graduacion, se busca solucionar la problematica a
través de una propuesta grafica que ayude a la empresa a obtener una accesibilidad y viabilidad
mas clara y funcional en la aplicacion.

El tema a desarrollar es el disefio de la interface de la aplicacion digital Pagalo Cash para
facilitar la experiencia de navegacion interactiva de los usuarios de la empresa Jupiter Tech en la
que se aplicaran los conocimientos adquiridos en la Licenciatura en Comunicacion y Disefio
Grafico que se imparte en la Facultad de Ciencias de la Comunicacion.

Para proceder el desarrollo del proyecto se hace una investigacion que oriente y respalde la
propuesta final, realizando bocetos y pruebas en prototipos. Luego se evalua la propuesta a
través de una herramienta de validacioén que contiene preguntas relacionadas a los objetivos del
proyecto, a la parte semioldgica de la aplicacion, lo operacional. Ya obtenidos los resultados se
procede a realizar los cambios necesarios para lograr cumplir los objetivos del proyecto.

Durante el desarrollo del presente proyecto de graduacion se busca conocer mas acerca el
modelo de negocio de Pagalo Cash y realizar asi un disefio que sea funcional en cuanto a la
experiencia del usuario. Se investigaron las nuevas tendencias relacionadas con las aplicaciones,
la imagen gréfica para crear la iconizacion y las opciones dentro de la aplicacion para que los
clientes de Jupiter Tech obtengan un servicio amigable y que facilite la experiencia de

navegacion dentro de la aplicacion digital.
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Capitulo II — Problematica

2.1 Contexto

Jupiter Tech es una empresa que se dedica a desarrollar tecnologias disruptivas, es decir la
innovacién que genera la desaparicion de productos o servicios que, hasta entonces, eran
utilizados por la sociedad. Su enfoque es la creacidn, disefio, desarrollo y lanzamiento de
aplicaciones mdviles, plataformas web, software para industrias y consumidores.

La empresa también cuenta con la division de incubacion de negocios en la que ofrecen a
emprendedores que deseen crear algun tipo de desarrollo tecnoldgico y no cuente con los
recursos para su desarrollo. Si la idea es del interés para la empresa, se hacen negociaciones en
donde Jupiter Tech presta sus servicios acordando un porcentaje de participacion.

El contacto se llevo a cabo por la elaboracion de la practica supervisada dentro de la empresa,
durante ese periodo se pudo observar que una de las aplicaciones digitales propias de Jupiter
Tech llamada Pagalo Cash no contaba con la eficiencia visual que se esperaba obtener para los
usuarios. Se dialogé con el Gerente de Disefio Gréfico acerca de algunas observaciones y
cambios para que la plataforma fuera mds atractiva y amigable.

Exponiendo los puntos de vista del practicante se acordé que el disefio de la interfaz de la
aplicacion Pdgalo Cash sera el proyecto de graduacion del estudiante al aplicar sus
conocimientos para lograr el objetivo visual de la aplicacion digital. Se dara total libertad en el
criterio de disefo y la propuesta realizada sera el disefio a utilizar en la aplicacion que se

publicard a nivel nacional.



2.2 Requerimiento de comunicacion y diseiio

La empresa Jupiter Tech no cuenta con la interfaz de la aplicacion denominada Pagalo Cash
para facilitar la experiencia de navegacion interactiva para sus usuarios.
2.3 Justificacion

Para sustentar las razones por las que se considerd importante el problema y la intervencion
del disefiador — comunicador, se justifica la propuesta a partir de cuatro variables:
2.3.1 Magnitud

En la ciudad de Guatemala se encuentran 5,400,000 habitantes y tomando en cuenta el perfil
demografico se observa que en la ciudad de Guatemala hay 2,110, 100 habitantes de los que se
proyectan como clientes potenciales de la empresa de Tecnologia Jupiter Tech més de un millén
de personas que estan asociados con la tecnologia y utilizan herramientas de dicha rama para su
diario vivir. Lo anterior presenta una gran oportunidad ya que en competencia solo se encuentran
10 empresas que desarrollan proyectos similares a Jupiter Tech.

Ver pirdmide en anexo 1
2.3.2 Vulnerabilidad.

Pé4galo Cash busca ser una plataforma de pago electronica que ayude a disminuir los
problemas con los bancos y la corrupcion que viven los ciudadanos con cuentas bancarias hoy en
dia. Al ser una nueva modalidad en Guatemala el usuario debe sentirse atraido y seguro en la
plataforma, por lo que la aplicacién digital tendra un aspecto profesional y contard con las
estrategias comunicativas y visuales necesarias para crear una imagen atractiva al ojo para que

tenga la funcionalidad de verse confiable para que el usuario y la utilice como sustituto bancario.



2.3.3 Trascendencia.

La aplicacion Pagalo Cash busca tener un alcance en toda la ciudad de Guatemala, la
intervencion ayudard a que la aplicacion no le dé desconfianza al usuario y que cumpla con los
estdndares de disefio que se maneja internacionalmente, al proyectar tendencias actuales del
disefio.

2.3.4 Factibilidad.

Para que el proyecto de disefo de la aplicacion digital Pagalo Cash pueda llevarse a cabo, se
ha hecho un analisis de los recursos con los que cuenta la empresa Jupiter Tech para su
desarrollo, los que son:
2.3.4.1 Recursos Humanos.

La organizacion cuenta con el capital humano adecuado, que tiene la capacidad, el
conocimiento, la experiencia y las habilidades para el manejo de las funciones que se
desempefian dentro de la organizacion.
2.3.4.2 Recursos Organizacionales.

Los ejecutivos de la organizacion autorizan al personal para que esté en disposicion de
brindar toda la informacion necesaria de la empresa para llevar a cabo este proyecto.
2.3.4.3 Recursos Econémicos.

La organizacion cuenta actualmente con los recursos necesarios, que posibilita la realizacion
de este proyecto.
2.3.4.4 Recursos Tecnologicos.

La organizacion cuenta con el equipo y las herramientas indispensables para elaborar,

producir y distribuir el resultado del proyecto de graduacion.
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Capitulo IIT - Objetivos del disefio

3.1 Objetivo General

Disenar la interface de la aplicacion digital Pagalo Cash para facilitar la experiencia de
navegacion interactiva de los usuarios de la empresa Jupiter Tech.
3.2 Objetivos especificos

3.2.1 Investigar tendencias de Disefio relacionadas con la experiencia de usuario, la
accesibilidad e interaccion que debe existir en una aplicacion digital, a través de referencias y
portafolios de disefiadores UX y respaldar la propuesta visual del proyecto.

3.2.2 Recopilar informacion del modelo de negocio de Pagalo Cash a través de la informacion
que proporcione el cliente, para que se adecue a los requerimientos del disefio del proyecto y
facilitar asi la experiencia del usuario.

3.2.3 Crear los iconos de los productos y servicios que se ofreceran dentro de la aplicacion
digital Pagalo cash a través de vectores, para que el usuario identifique facilmente cada servicio

y complementar asi la imagen visual en la interface.
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Capitulo IV - Marco de referencia

4.1 Informacion general del cliente
4.1.1 Nombre de la empresa: Jupiter Tech
4.1.2 Direccion: Avenida Petapa 25-51, Zona 12 Ciudad, Guatemala, C.A.
4.1.3 Email: info@jupi.tech
4.1.4 Tel: 5740-1297
4.1.5 Contacto: Gerson Oswaldo Ruano Recinos
4.1.6 Celular: 5697-1335
4.1.7 Mision: “Revolucionar el futuro con tecnologia disruptiva”
4.1.8 Visién: “Llevar a Guatemala a la era tecnologica”
4.1.9 Competencia:

1. Milk and Cookies: Es una agencia de comunicacion interactiva.

2. Xumak: Construccion de servicios Web y Java Script.
4.1.10 Delimitacion geografica: Centro América.
4.1.11 Grupo objetivo: Hombres y mujeres emprendedores de 25 a 50 afios en la region de
Latinoamérica y Estados Unidos.
4.1.12 Principal beneficio al grupo objetivo: Sistemas amigables e intuitivos faciles de utilizar,
sin dejar detras la seguridad y confiabilidad de nuestros servidores.
4.1.13 Posicionamiento: Tras nuestro segundo afio de operaciones, hemos abarcado gran cartera
de clientes sobre nuestros sistemas, ademas del crecimiento que llevan nuestros proyectos
propios. Sin embargo, seguimos adquiriendo experiencia para incursionar en la élite de las

empresas de tecnologia sobre Latinoamérica.



4.1.14 Factores de diferenciacion: Sistemas amigables, accesibilidad de pagos, contacto directo
con los clientes, posibilidad de patrocinio ante participacion en la empresa.

4.1.15 Objetivo de Mercado: Llegar a todas las medianas y grandes empresas que necesitan
actualizar sus métodos de administracion y produccion para la automatizacion de los mismos.
4.1.16 Objetivo de Comunicacion: Inyectar la automatizacion en los posibles clientes, asi como
el hecho de que la tecnologia es un elemento fundamental en cualquier empresa que quiera
sobresalir en el mercado.

4.1.17 Mensajes clave a comunicar: Automatizacion, tecnologia.

4.1.18 Estrategia de comunicacion: Mails directos a los clientes interesados, Redes sociales
(jovenes emprendedores), Plataformas de tecnologia.

4.1.19 Organigrama

Osganigrama Jupiles, Tech

Gerente Gerente Gerente Gerente
Financiero de mercadeo de Programacion de Diseno
\ I |

Christian Cremer Estiven Cremer Carlos Ruano Gerson Ruano
I I E l
Asistente Asistente Programador Ux Disenador Jr

Programadores Jr

Programadores Jr



4.1.20 EQUIPO:
4.1.20.1 Osman Cruz (fronted)
4.1.20.2 Pablo Curumaco (backend)
4.1.20.3 Gustavo Salas (Desarrollador de apps)
4.1.20.4 Guillermo Pérez (Marketing)
4.1.21 FODA
4.1.21.1 Fortalezas:
4.1.21.1.1 Conocimientos amplios sobre tecnologia
4.1.21.1.2 Equipo cuadrado Perfecto (En cuanto a cargos esenciales para la empresa)
4.1.21.1.3 Desarrollo de tecnologias propias.
4.1.21.2 Oportunidades:
4.1.21.2.1 Crecimiento de la aceptacion de las empresas a las tecnologias disruptivas.
4.1.21.2.2 Desarrollo de nuevas formas de implementacion tecnologica.
4.1.21.2.3 Posicionamiento en uno de los mercados mas grandes del mundo (tecnologia)
4.1.21.3 Debilidades:
4.1.21.3.1 Equipo de operaciones relativamente pequefio.
4.1.21.3.2 Poco tiempo de experticia en el mercado.
4.1.21.3.3 Tiempos de espera superiores a la competencia por proyecto.
4.1.21.4 Amenazas:
4.1.21.4.1 Que Guatemala no esté lista para la implementacion de nuestra tecnologia.
4.1.21.4.2 Pensamiento de “a la vieja escuela” de algunos empresarios mayores.

4.1.21.4.3 Absorcion del mercado de parte de los competidores mas grandes.
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Capitulo V - Definicion del grupo objetivo

El grupo objetivo de la aplicacion digital Pagalo Cash se comprende dentro de jovenes de 20
a 35 afios que utilizan servicios electronicos y usen la tecnologia en su vida cotidiana.
5.1 Perfil geografico

El grupo objetivo se situa en el pais de Guatemala dentro del perimetro de la ciudad de
Guatemala, que tiene una superficie de 692 km? en donde habitan 2.149.107 personas y a su
clima se le denomina Tropico del cancer, ya que no existe ninguna estacion definida.
5.2 Perfil demografico

Jovenes (hombres y mujeres) dentro de los 18 a 30 afios de Edad, con nivel socioecondmico
desde la categoria C hasta el nivel B, que cursan estudios universitarios o con un titulo de
educacion superior, que posean utilidad monetaria y utilicen sus smartphones como herramientas
en su vida diaria.
Ver tabla de niveles econdmicos en anexo 2
5.3 Perfil psicografico

El grupo objetivo de la aplicacion virtual pagalo cash cuenta con una vida coémoda, con un
salario arriba del sueldo minimo y que tienen una vida social y familiar activa, suele salir los
fines de semana como distraccion y hace compras en linea, ademas pueden tener familiares en el
extranjero que les envien dinero.
5.4 Perfil conductual

La respuesta del grupo ante aplicaciones similares a Pagalo Cash es de aceptacion, ya que es
una herramienta que le facilita el control de su dinero y transferencias del mismo, el usuario
busca una plataforma amigable, de uso fécil y que la interaccion entre usuarios sea transparente y

efectiva.
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Capitulo VI - Marco tedrico

6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio:

6.1.1 Empresa de tecnologia: Las empresas de tecnologias son aquellas que buscan cubrir
las necesidades de la nueva era digital, realizando gestiones de proyectos o incursionando con
innovaciones dentro de la rama que faciliten los procesos para el usuario y para las demas
empresas. Ucha, Florencia (2012)

6.1.2 Tecnologia: El origen etimoldgico de “Tecnologia” proviene de la union de dos
palabras griegas: TeXvoloYoc, que se traduce como arte, y A0Y0g, que es sindonimo de tratado.
Por lo tanto Tecnologia se define como la unién de diversos conocimientos y habilidades con el
claro objetivo de resolver un problema que haya resultado sobre una situacion determinada hasta
lograr satisfacerla en un medio digital o de forma operacional. Dentro de la tecnologia surge un
amplio abanico de categorias como la informatica, la electronica, la robdtica, entre muchas mas.
Merino, Maria (2012)

6.1.3 Tecnologia disruptiva: Es una red de valor que ayuda en el mercado digital actual
desplazando la tecnologia pasada. Rompiendo los esquemas anteriores y creando nuevas
alternativas mas accesibles, entendibles supliendo nuevas necesidades que se crean en la
sociedad en cuanto a la tecnologia.

6.1.4 Sistemas intuitivos: Segun el diccionario alguien o algo intuitivo se refiere a aquello
que utiliza la intuicidn sobre el razonamiento. Los sistemas intuitivos son utilizados en las
ultimas tecnologias en donde los dispositivos pueden realizar acciones conforme a la base de
datos que adquieren de las preferencias de sus usuario, conociendo este patron pueden actuar
intuitivamente para adelantarse a las acciones del usuario y realizar lo que la persona tenia

pensado.
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6.1.5 Automatizacion: Cuando un objeto actua automaticamente se dice que este es
automatizado ya que se desarrollan individualmente si la ayuda de un individuo. Este término
suele emplearse en el 4rea industrial pero ultimamente también tiene un significado en la
tecnologia debido a que muchos procesos son automatizados gracias a ella.

6.1.6 Redes sociales: Es una estructura virtual en donde las personas pueden conectarse unas
con otras ya sea por intereses en comun, asuntos personales o profesionales. Cada red social
existente cumple una funcion diferente desde crear comunidades para usuarios con los mismos
intereses y ser plataformas para la expresion individual de cada uno, formando parte de la
comunicacion digital.

6.1.7 Pagalo: Es un modismo del verbo “pagar” referido a la entrega de un bien que se debe a
un acreedor, o que se utiliza como medio de recompensa. Pagar por lo tanto es la manera de
liquidar una o varias obligaciones por medio del cumplimiento de una prestacion debida.

La accién de “pagar” implica en la mayoria de casos la existencia de una obligacion
vigente, a menos que sea en sentido de recompensa por una labor efectuada por el acreedor en
beneficio del deudor.

6.1.8 Cash: Proviene del idioma inglés, asimilando como traduccioén literal al espaiol:
“Efectivo”. Toma el rol de un sustantivo que se utiliza como referencia a la moneda de un pais.
Entre las caracteristicas de este término se encuentra que es veridico y comprobable, dejando
fuera toda duda de su existencia por medio de la representacion fisica del mismo.

Merino, Maria (2009)

6.1.9 Digital: Proviene del latin “digitalis ” que segun la Real Academia Espafiola es referente
a los nimeros digitos. Este término esta estrechamente relacionado con la informética de modo
binario, y da paso a que cualquier medio o tecnologia que disponga de esta representacion de

digitos se considere un ambito digital. Gardey, Ana (2010)
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6.1.10 Aplicacion digital: Es un programa creado por un proceso de informatica que permite
aprovechar todas las caracteristicas de un dispositivo digital y expresarlas en la ejecucion de
tareas convenientes para un usuario, como por ejemplo interactuar con la cdmara del celular para
realizar una fotografia y poder compartirla a un contacto. Equipo editorial de QODE (2012)

6.1.11 Pasarela de pago: Este concepto esta formado por dos palabras clave que engloban su
significado. Al entender que “Pasarela” da significado a un elemento que permite la transicion de
un componente externo de un punto X auno Y, y “pago” que comprende de un abono monetario
o de especie a un acreedor, “Pasarela de Pago” se comprende como un medio meramente digital
que regula y maneja los pagos en linea. Entre las caracteristicas més benéficas de una pasarela
de pagos se encuentra su facil integracion a sistemas y uno de los mas eficaces modulos
antifraudes para ofrecer una de las mejores opciones para pagos en linea.

Nakhoul, Samanta (2014).

6.1.12 Servicio POS: El servicio POS como sus siglas en inglés lo indican (Point of Sale,
Terminal de punto de venta en castellano) se refiere a la integracion de un dispositivo electronico
o digital a un servidor que permite efectuar un pago por medio de una tarjeta bancaria en un
comercio o desde internet. Generalmente cuenta con una computadora, us software de sistema,
hardware de terminal de punto de venta y software para POS.

Kin (2011)

6.1.13 Internet: proviene del inglés internet que se conjuga por inter (entre) y net de network
(Red eléctrica). El concepto més acertado para internet se define como “La red de redes” que
conecta computadoras o dispositivos entres si mediante una serie de protocolos llamados
TCP/IP. Es el medio de comunicacion mds importante a la fecha y su aumento es exponencial.

Pérez Porto, Julian (2008)
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6.1.14 Linea telefénica: Esta comprendido por el conjunto de sistemas y componentes que
permiten la transmision de mensajes audibles de un teléfono a otro. También se utiliza como
referencia a la compaifiia que maneja y explota este servicio. Un ejemplo claro es la compaiiia
telefonica “TIGO” situada en varios paises de latinoamérica que maneja una linea telefonica.

Joskowicz, José (2015)

6.1.15 Cuenta Bancaria: Son contratos de caracter financiero entre un ciudadano particular y
una entidad bancaria. En una cuenta bancaria se registran todas las transacciones de dinero que
maneja cada usuario que se haya hecho con una cuenta. Cuando se abre una cuenta particular en
un banco, el mismo le provee de opciones financieras que incluyen, préstamos, ahorros, pago de
servicios, emision de tarjetas de crédito, entre muchos mas. Velasco, Carolina. (2010)

6.1.16 Automatizacion: La automatizacion consiste en aplicar maquinas y procesos a un
sistema que maneje cada uno de ellos de forma totalmente autonoma sin la participacion directa
de un individuo. En la industria se considera como la clave fundamental para el éxito de una
empresa ya que permite que el esfuerzo humano sea utilizado para la generacion de nuevas ideas
y funciones e integrarlas y llevar a cabo una evolucion continua. El término “Automatizacion” se
remonta a la prehistoria con la creacion de herramientas simples que logran disminuir la fuerza
humana que se utilizaba en una tarea. Pérez Porto, Julidan (2016)

6.1.17 Transacciones: En ¢l sentido literal, al hablar de una transaccion, se debe definir
claramente como un intercambio o trueque entre una o mas partes involucradas en un convenio.
Entre las caracteristicas mas claras que definen a una transaccion se encuentra que esta formado
por un mutuo acuerdo sobre una operacion de sentido financiero, de bienes o de servicios.

Bembibre, Cecilia (2010)

6.1.18 Plataformas de tecnologia: Las plataformas de tecnologia son creadas a partir de una
necesidad que generan usuarios en internet, como por ejemplo, la de buscar contenido, problema

13



que resuelven plataformas como la de Google. Todos los dias se generan plataformas via web sin
embargo hay muchas que tienen absorbido casi en totalidad el mercado. Delgado Lipez, Andrea
(2013)

6.1.19 Redes sociales: Las redes sociales como sus dos palabras lo ejemplifican, se refiere a
la interconexiodn entre personas involucradas en diversas partes del mundo, reunidas sobre una
plataforma que les permite comunicarse entre para un fin meramente social. Entre estas redes las
personas reciben algun tipo de vinculo entre si, creando relaciones amistosas, comerciales,
amorosas o de otras indoles. La red social por excelencia es “Facebook” por la gran cantidad de
opciones que ofrece. Sin embargo las redes sociales también deben de enfocarse en areas en
especifico para ser funcionales y llamativas como lo demuestra Instagram. Gardey, Ana (2014)

6.1.20 Consumidor: Estd compuesto del verbo activo transitivo “consumir” y del sufijo
“dor” que indica al que suele realizar la accion. Por lo tanto se puede definir consumidor como
toda persona u organizacion que adquiere bienes o servicios que son creados o efectuados por
productores y proveedores. En la industria se comprende como consumidor a la etapa final de la
produccion de un producto, volviéndolo un elemento clave sobre cualquier compaiia.

Sanchez Galan, Javier (2015)

6.1.21 E-commerce: Es un término en inglés que traducido al espafiol significa: “Comercio
electronico”. En su definicion simple, comercio electronico se define como el proceso en el que
dos 0 mas partes realizan negocios de compra y venta por medio de una plataforma en internet.
El comercio electronico se ha vuelto una industria billonaria a través del crecimiento exponencial
de las redes de comunicacion via web, abriendo camino a miles de comercios que han
aprovechado la concentracion de mercado que permanece en las redes. Ramirez, José Antonio

(2015)
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6.1.22 Billetera Virtual: Se trata de un servicio que ha llegado en los ultimos afios para
automatizar los pagos efectuados normalmente por una tarjeta de crédito o efectivo. Este servicio
ofrece la posibilidad de hacer todos los pagos por medio del mismo teléfono celular del
propietario, el cual por medio de un chip NFC cumple el rol de tarjeta de crédito respaldando los
datos de la tarjeta y validando cualquier compra que se efectue por medio del celular. La idea de
“Billetera Virtual” impulsa a los usuarios a dejar de depender de tarjetas fisicas, ni de efectivo
para poder realizar compras. Las compaiiias de telefonia més grandes ya tienen sus sistemas de
billeteras virtuales, como es el caso de Samsung, Apple, Google. Peralta, Leonardo (2013)

6.1.23 API: En sus siglas en inglés (Application Programming Interface) que traducidas al
espanol significan: Interfaz de programacion de aplicaciones. Comprendemos que un API es un
conjunto de codificaciones que las aplicaciones que se estan creando deben seguir para
comunicarse entre ellas y lograr una interfaz amigable con los operadores. Merino, Marcos (2014)

6.1.24 Front-end: Es un término en inglés que en su connotacion al espaiol significa: frente
o fachada final. Estd meramente basado al desarrollo web y consiste en el manejo del interfaz
exterior de una pagina web, todo con lo que interactia un internauta; imagenes, animaciones,
transiciones, botones, etc. Basicamente se refiere a lo que es visible en una pagina web.

Pedroza, Alber (2014)

6.1.25 Back-end: Al contrario del “Front-end” el “Back-end” se enfoca en la logistica de un
sitio web y en todo lo que se refiere a la funcionalidad de los mismos para que todo trabaje de la
forma adecuada. En la mayoria de veces el backend no es visto por el internauta, sin embargo sin
el trabajo del backend no tendria funcionalidad la mayor parte de la pagina web.

Carlos Arturo (2014)
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6.1.26 Marketing: El marketing estd conformado por estrategias destinadas a satisfacer las
necesidades de los consumidores de un mercado a cambio de la consolidacion y el favor de los
mismos, logrando con ello crear productos, contenidos o servicios de valor para posicionar a una
marca en la cima de un mercado en concreto. Segun Philip Kotler "el marketing es un proceso
social y administrativo mediante el cual grupos e individuos obtienen lo que necesitan y desean
a traveés de generar, ofrecer e intercambiar productos de valor con sus semejantes”.

Thompson, Ivan (2006)

6.1.27 Desarrollador web: es una persona especializada en desarrollar integramente paginas
web. Se necesitan conocimientos que permitan planear, dirigir, organizar y ejecutar todo el
proceso de la creacion de paginas web. El desarrollador web se encarga de que la pagina web
tenga éxito que se mide en el impacto comercial o cultural que se desee obtener.

Rodriguez Carlos (2012)

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: Derivado del latin “communicare’ que significa: compartir algo,
poner en comun. La comunicacion ha existido desde el principio mismo de la existencia ya que
toda accion que es realizada, antecede a una reaccion por ley, que desde todos los puntos de
vistas posibles, estd comunicando. Esto nos da una idea de lo importante y vasto que viene a ser
la comunicacién. Sin embargo la comunicacion entre seres humanos esta constituida por piezas

claves ya que debe tener un emisor, un receptor, debe tener un mensaje, un coédigo, un canal y

una retroalimentacion que al mezclarlos se forma un proceso de comunicacion funcional y claro.

Es importante mencionar que las personas comunican con todos los actos que realizan, asi como

con expresiones habladas. Pérez Porto, Julian (2008)
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6.2.1.2 Elementos que intervienen en la comunicacion: Una comunicacion efectiva consiste
de la integracion de 6 factores (o elementos).
Emisor: es el sujeto que transmite una informacion, puede estar conformado por uno o mas
individuos.
Receptor: se le llama asi a aquel que recibe la informacion emitida por el sujeto.
Codigo: Conjunto de signos que utiliza el emisor para compilar el mensaje.
Canal: elemento que utiliza el emisor para transportar la codificacion del mensaje y que el
receptor puede percibir. Entre algunos de los ejemplos de canales se encuentran: el aire, la luz,
medios digitales como el teléfono, la radio, la television, etc. Todos deben ser estrictamente
aptos para la percepcion del receptor involucrando todos sus sentidos.
Mensaje: La informacion que esta transmitiendo el emisor.

Ministerio de Comunicacion, Espaiia (2007)

6.2.1.3 Comunicacion interactiva: nuevo estilo de comunicacidon que aparece tras el
surgimiento de los medios cibernéticos, en los cuales los individuos se comunican unos con otros
de manera mas rapida e interactiva. La interactividad se convierte en un proceso
multidimensional que va desde los aspectos de las mediaciones tecnologicas hasta la expresion

multimedia. Con la interactividad, los cibermedios y los usuarios modifican sus relaciones.

6.2.1.4 Comunicacion virtual: El entorno de la comunicacion virtual radica totalmente en el
internet, medio por el cual es donde se intercambia la informacion. Se ha hecho muy exitosa
debido a su rapidez, sencillez y el bajo costo que tiene hoy en dia, siendo uno de los medios més
efectivos y solicitado hoy en dia. Se forman comunidades a través de intereses en comun

ampliando los miembros de este método de comunicacion.
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6.2.1.5 Comunicacion en medios electronicos: En la ultima década la comunicacion ha
tenido un cambio dréstico debido a los medios electronicos, ahora cada individuo puede publicar
noticias y opiniones en las diferentes plataformas ya que estos medios se han hecho mas
accesibles que los convencionales y la inmediatez en que camina la comunicacion a través de
ellos los han hecho los mas frecuentados. Al referirse a los medios electronicos se puede
entender que en el listado se incluye desde una computadora hasta un celular ademés que en este
medio se pueden ver los tres tipos de comunicacion: escrito, auditivo y visual.

6.2.1.6 Comunicacion masiva: Se dice que es masivo cuando no se tiene un conteo de
cuantos receptores reciben el mensaje, en los medios actuales suele presentarse este tipo de
comunicacion aiin mas en los digitales ya que un solo dispositivo puede servir para que mas de 8
personas sean informadas.

6.2.1.7 Comunicacion artificial: Es cuando la comunicacion es sistematizada por una
inteligencia artificial, se suplanta al recurso humano por herramientas virtuales con las cuales el
usuario puede interactuar y recibir respuestas coherentes las cuales son programadas por

algoritmos en la programacion de las diferentes plataformas digitales

6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con disefio

6.2.2.1 Vectorizacion: es cuando una imagen formada con pixeles se diagrama con vectores,
esto se logra con una herramienta de pluma creando los bordes de las formas. Su beneficio es que
al agrandar imagenes no pierden su resolucion en la impresion y en la pantalla.

José Manuel Rodriguez (2016).
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6.2.2.2 Diagramacion: Es la distribucion y organizacion de texto, imagenes y componentes
dentro de un espacio bidimensional por medio de jerarquias buscando la funcionalidad del
disefo. Cumpa Gonzalez, Luis alberto, (2002)

6.2.2.3 Rejillas: son una herramienta que se utiliza para la correcta diagramacion de un
disefio web adaptando la plataforma a los tamafios de los diferentes dispositivos.

Cristian Eslava (Fecha desconocida)

6.2.2.4 Degradado: Es cuando se crea una fusion gradual entre dos o mas colores, en
programas de disefo existen degradados preestablecidos o el disefiador puede crear propios
escogiendo los colores. Dentro de sus categorias estan:
-Degradado lineal: se ensombrece desde un punto a otro en linea recta.
-Degradado radial: se compone de un color céntrico que se difumina de manera circular.
-Degradado Diamante: se caracteriza porque el Gltimo color crea la ilusion de un corte
diamante.

Innovacion y cualificacion S.L (2001)

6.2.2.5 Tipografia Se conoce como tipografia a la destreza de la eleccion de distintas fuentes
en las letras de un escrito digital, se encarga de darle una personalidad diferente a todos los
simbolos, nimeros y letras que se utilizaran. Merino, Maria (2010)

6.2.2.6 Familia tipografica Es un conjunto de signos con caracteristicas comunes entre si, sin
importar si son alfabéticos o no alfabéticos permiten reconocerse como un mismo sistema. Desde
el punto de vista de disefio es un programa. Romero, Marcela (2012)

6.2.2.7 Diagrama Un diagrama se comprende como un grafico de diferentes aspectos,
otorgando en ocasiones un tamafio robusto o menos de 3 simples rubros en los que busca

simplificar y organizar la captacion de diversos temas. Ucha, Florencia (2008)
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6.2.2.8 Diseiio de interfaz La interfaz en un sitio web se refiere a todos los desplazamientos
e interacciones que un usuario puede realizar en un sitio web. Por lo tanto el Disefio de interfaz
se refiere a la realizacion de esa interfaz, buscando que sea amigable con el usuario
permitiéndole disfrutar de la experiencia en el sitio web. Barberd, Joaquin (2012)

6.2.2.9 Cibernética: La cibernética como un sustantivo se refiere a alguien que ejerce la
profesion, sin embargo como adjetivo se refiere a todo lo que fue producido por una
computadora y se mantiene por una computadora. Pérez Porto, Julian (2016)

6.2.2.10 SVG: Es una abreviatura de un significado en inglés (Scalable Vector Graphics) lo cual

significa vectores graficos escalables, esta herramienta de imagen preserva la calidad de la misma ya que se
guarda como un vector lo cual facilita su uso en paginas y aplicaciones web por su bajo peso en megabytes y
que conserva su resolucion.

6.2.2.11 Iconos: imagen que sustituye o representa un objeto o idea analdgicamente,
proveniente del idioma griego cuyo significado es imagen.
6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorias y tendencias:
6.3.1 Ciencias
6.3.1.1 Semiologia: Es una palabra de origen griego compuesta por dos vocablos: semeion
que significa signo y logos que es sinénimo de estudio comprendiendo asi que la semiologia se
trata del estudio de los signos. Esta ciencia realiza el analisis de dos ramas, la lingiiistica en
donde se desarrolla la semantica y la escritura, y la semiotica en donde se ven los signos
humanos y de la naturaleza. Pérez Porto, Julian (2008)
6.3.1.2 Pragmatica: Es una rama de la lingiiistica que estudia la interpretacion del significado
y el comportamiento de los hablantes ante el contexto, en esta se puede hacer una referencia a

una palabra, texto o imagen y se observa como el receptor recibe el mensaje. Tezanos, J.F. (2005)
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6.3.1.3 Semantica: Es la interpretacion de signos lingiiisticos y la relacién que contienen
entre ellos conocido como sema ya que poseen un nexo en comun y los signos pueden ser
representados de manera formal o abstracta.

6.3.1.4 Sociologia: El diccionario de la Real Academia Espafiola cita sociologia como::
“Ciencia que trata de las condiciones de existencia y desenvolvimiento de las sociedades
humanas” asi que la sociologia consiste en analizar e investigar a grupos sociales en un
determinado tiempo para comprender las relaciones que manejan entre ellos, las funciones que
manejan en la sociedad completa, y por cuales medios de influencia son mayormente manejados.
También investiga las variables que cambian en cada grupo social y en funcion de qué variables
independientes lo hacen. Tezanos, J.F. (2005)

6.3.1.5 Psicologia: Es la ciencia que estudia los procesos mentales de personas y animales
para determinar comportamientos, emociones y personalidades. Busca elaborar teorias para su
comprension. Gardey, Ana (2008)

6.3.1.6 Psicologia de la comunicaciéon: Basicamente la psicologia de la comunicacion se
refiere a la integracion de la psicologia en los procesos de comunicacion para lograr influenciar o
predecir al receptor. Olivar Zidiiga, Antonio

6.3.1.7 Psicologia del color: La psicologia del color es un campo que estudia como
percibimos y nos comportamos ante los colores, asi como las emociones que se ven alteradas al
estar presente de un color. Garcia Allen, Jonathan (2011)

6.3.1.8 Psicologia de la imagen: En el disefio grafico consiste en toda la interpretacion que
muestra una imagen y las sensaciones que refleja a las personas que la observan.

Alvarez, David (2015)
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6.3.2 Artes

Disefio grafico: Es la actividad que permite crear una comunicacion visual por medio de
graficos, signos e imdgenes para dar un mensaje o una idea orientado a un grupo objetivo.
Pérez Porto, Julian, (2017)

Ilustracion digital: Es la creacion de ilustraciones en una plataforma tecnoldgica como una
computadora o una tablet, en donde se utilizan distintos softwares para la creacion de las
composiciones.

Molano, Adriana (9 de Octubre del 2012)
6.3.3 Teorias

6.3.3.1 Teoria del color: La teoria del color se puede definir como el resultado concreto de
los estudios de la “Psicologia del color” ofreciendo datos reales de como los colores influyen en
las personas. De esta forma se puede tener una idea clara de los colores necesarios para cada tipo
de arte segun el concepto que se desea manejar. Fiori, Santa Maria (2014)

6.3.4. Tendencias

6.3.4.1 Minimalismo: El minimalismo como filosofia se interpreta como la buisqueda de la
felicidad centrandose exclusivamente en lo importante y desechar lo innecesario. En el disefio
cobra el mismo sentido ya que busca ser sutil e incluir exclusivamente lo que se considere
elemental. Sdnchez, Luis José (2010)

6.3.4.2 Vanguardismo: El vanguardismo no respeta reglas establecidas, mas bien permite
fluir en creatividad, posicionandose en lo alto de la innovacion y el arte, reflejando los cambios

culturales y sociales. Gabriel, D. (2008)
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Capitulo VII - Proceso de disefio y propuesta preliminar

7.1 Aplicacién de la informacién obtenida en el marco tedrico

De acuerdo con la informacidn descrita en el marco tedrico se describe el uso de las ciencias,
las artes, las teorias y las tendencias dentro del proyecto de la aplicacion digital Pagalo Cash.

7.1.1 Semiologia: Esta ciencia sera de utilidad dentro de la aplicacion digital por los iconos
que se crearan para mostrar de una manera visual las distintas opciones dentro del menu de
Pagalo cash, enfocandose en una ejemplificacion simple y entendible para el usuario.

7.1.2 Pragmatica: Es util para conocer la reaccion del usuario ante la iconizacion dentro le
Pagalo Cash y si su contenido es suficiente para la interactividad y accesibilidad de la aplicacion
digital..

7.1.3 Semantica: Se utilizard para la creacion de los vectores buscando una conexion entre el
icono y la palabra y enfocarse en la linea grafica para que éstos pertenezcan en su totalidad a la
tendencia elegida.

7.1.4 Sociologia: Esta ciencia servird como guia para conocer el comportamiento de los
futuros usuarios potenciales que la aplicacion busca tener, determinando el habitat en que viven
y las condiciones en las que se encuentran las personas.

7.1.5 Psicologia: Se utilizara para establecer las bases del pensamiento que se espera obtener
del usuario ante la aplicacion, de igual manera se busca comprender su comportamiento hacia la
tecnologia disruptiva y si es posible que utilice la aplicacion pagalo cash con frecuencia.

7.1.6 Psicologia de la comunicacion: A través de esta rama de la psicologia se busca una
estrategia comunicativa para que el usuario se conecte con la aplicacion digital y haga un uso

continuo de la misma.
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7.1.7 Psicologia del color: Los colores dentro de la aplicacion serdn elegidos con la ayuda de
esta ciencia para que representen el concepto de Pagalo Cash y sea transmitido visualmente al
usuario.

7.1.8 Psicologia de la imagen: Se utilizara para que el usuario tenga la percepcion correcta
de la aplicacion y comprenda totalmente su uso por la creacion visual de la interface.

7.1.9 Diseiio grafico: Sera una herramienta central, ya que a través de este se proyectaran los
bocetos de manera grafica utilizando los recursos creados para realizar el prototipo de como se
vera la aplicacion digital dentro de las pantallas moéviles.

7.1.10 Hustracion digital: Sera utilizado para crear los iconos vectoriales que estaran
presentes en el ment de la aplicacion Pagalo cash.

7.1.11 Teoria del color: Se eligieron los colores en base a esta teoria para que la plataforma
comunique la seguridad monetaria que la empresa Jupiter Tech desea proyectar a través de la
aplicacion digital, escogiendo los colores correctos conforme a su psicologia y armonia entre
ellos mismos.

7.1.12 Minimalismo: Se utilizara para que la aplicacion digital tenga una imagen ordenada y
sencilla desde los iconos hasta la apariencia de la interfaz completa.

7.1.13 Vanguardismo: Se busca que la aplicacion Pagalo Cash rompa con ciertos
estereotipos de aplicaciones cuyo tema es bancario, mostrando un concepto diferente e
innovador.

7.1.14 Call to action: Se utilizaré esta tendencia en disefio web para despejar la pantalla
principal y crear apariencias de botones con los que el usuario podra interactuar en las diferentes

opciones dentro de la aplicacion digital.
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7.2 Conceptualizacion:

7.2.1 Método: Para la elaboracion y diagramacion de la aplicacion Pagalo Cash es necesario
realizar un procesamiento que conceptualice la idea de la aplicacion a base al objetivo planteado
el cual es:

Disenar la interfaz de la aplicacion digital Pagalo Cash para facilitar la experiencia de
navegacion interactiva de los usuarios de la empresa Jupiter Tech.

Para llegar a conceptualizar la idea se debe estudiar la informacion obtenida en el marco
teodrico y aplicarla, de manera que se vea reflejada en la imagen grafica de la aplicacion digital
para que esta no solo sea atractiva sino funcional, tomando en cuenta la informacion brindada
por el cliente. Se procedera a bocetar en base a las ideas obtenidas del método creativo elegido.

Se elegiran los colores principales en base a la teoria del color y a partir de eso se empezara a
realizar el concepto segln la tendencia elegida: el minimalismo. El siguiente paso es crear un
diagrama de los elementos que apareceran en el menu principal en base a los requerimientos del
cliente para poder digitalizar las pantallas en orden y poder crear una plantilla general para las
diferentes paginas que seran conducidas por las opciones principales.

Digitalizar los iconos que estaran en la pagina principal bajo una misma linea grafica, que
sean faciles de entender para el usuario, por ultimo se digitalizaran los bocetos en base a lo
anteriormente descrito tomando en cuenta la jerarquia del menu brindada por el cliente y los
conocimientos de experiencia de usuario adquiridos para hacer de esta una plataforma funcional,
amigable y entendible.

La técnica elegida para el proyecto es el listado de atributos, que consiste en lo siguiente: Para

que esta técnica dé resultados, primero se debe realizar un listado de las caracteristicas o de los
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atributos del producto o servicio que se quiere mejorar para, posteriormente, explorar nuevas
vias que permitan cambiar la funcion o mejorar cada uno de esos atributos.
-Primer paso: Hacer una lista de los atributos actuales del modelo.
-Segundo paso: Cada uno de los atributos se analiza y se plantean preguntas sobre la forma
en que se podrian mejorar.
-Tercer paso: Las mejores ideas que hayan surgido en el paso 2 se seleccionan para su
evaluacion posterior.
7.2.2 Listado de atributos de la aplicacion digital Pagalo Cash:
-Fécil de usar
-Rapida
-Accesible
-Amigable
-Cobertura nacional
-Contiene varias opciones
7.2.3 Preguntas de cOmo mejorar
-¢Podria Pagalo cash usarse por todas las edades?
-¢Las opciones de la aplicacion pueden encontrarse rapidamente?
- ;La aplicacion serd accesible para que cualquier dispositivo lo pueda descargar?
-¢La plataforma es agradable al ojo del usuario?
-¢Las relaciones que se crearon con la aplicacion alcanza a cada parte del pais?

-, Las opciones dentro de la aplicacion son suficientes para el mercado que se desea abarcar?
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7.2.4 Definicion del concepto: En base a lo obtenido de la técnica creativa se ha encontrado
que a través del diseno se puede realizar el concepto: Pagalo Cash, tu billetera virtual
amigable y accesible.

7.3 Bocetaje

Bocetaje de iconos que se utilizardn que representan las diferentes opciones dentro del ment

principal de la aplicacion digital pagalo cash.
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Los colores a utilizar para el contorno es azul y para el relleno es verde con 2 tonalidades de gris.
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Bocetaje de pantalla principal de la aplicacion Pagalo Cash

En la pantalla principal el fondo sera blanco y las lineas divisoras serdn grises, los iconos se

colocaran segun lo establecido en cada espacio y con los colores asignados. La barra de menu

sera con el gradiente hecho para la aplicacion y el color de la seccién del menu inferior
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750 pxls
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107.5 pxls

1. Barra de menq.

2. Logotipo de la aplicacién.
3. Carretilla de compras.

4. Titulo de cada seccion.

5. Tarjeta de credito.

6. Bot6n de mend principal.
7. Botén de notificaciones
8. Botén de cupones.

9. Botén de transacciones.
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Bocetaje menu desplegable.

En el menu principal se muestra la informacion basica del cliente en la parte superior con la
fotografia, nombre y cantidad de dinero que tiene dentro de la aplicacion, abajo de eso se
encuentra el boton de compras y notificaciones. En el listado se encuentran opciones operativas

para el usuario y abajo se muestra un botoén de contacto para que el usuario se pueda comunicar

por dudas o inquietudes.

f s i
{eClw \'jC" 1. Foto de perfil del usuario.
(e Hra 2. Botén de perfil.
o | |0 g 3. Datos principales del usuario.
a s
5 § (C e J‘* ] Ut k 4.Icono de compras y notificaciones.
<_I = ¢ N,’A:"\Z,C’\l 5. Opciones del ment principal.
N
h, ( 6. Boton de contacto hacia los servidores.
FALTNG

oA O

a)(ﬁ \-ES P |
"L Gonrecte F @]
Tk




Bocetaje opciones de envio.

Se hizo un objeto general para las diferentes opciones de envio o recarga, ya que en algunas otras
opciones aparecen llenados de datos adicionales pero con el mismo formato disefiado. En la parte superior
las opciones se encontraran en una seccion con degradado y las opciones de abajo se mostrara un icono de
bandera para que el usuario selecciones entre los paises disponibles al igual que la moneda y el monto que

se desea enviar o recargar.
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Bocetaje de opcion desplegable de envio.

En esta pantalla se mostraran las opciones de los diferentes lugares en donde el usuario puede
hacer una recarga o retiro, depende de la transaccion que desee, en la que se ven los lugares
asociados y puede seleccionar las opciones de compra. Dentro de esta pantalla puede regresar al

menu o continuar.
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5. Nombre de la empresa, tienda etc.

6. Boton de todas las opciones

7. Botones de regreso o continuar.
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7.3.2 Proceso de digitalizacion de los bocetos

. . paga loca S oo
B N ~ogolocdsh

Se propus6 cambiar el tono azul a un celeste que representa mds la tecnologia, y se decidié mantener el verde ya que

representa prosperidad, la meta era lograr un gradiente que comunicara la escencia en el logotipo y que fuera el
foco principal dentro de la aplicacién.

Para los iconos se vectorizo el contorno de cada uno primero con color celeste y luego se le
afiadio relleno con el color verde y gris. Se utiliz6 el lienzo de iPhone 6 en el programa de

illustrator, se hicieron lineas guia para delimitar los espacios y se construy6 el menu principal

con las opciones previstas.

Se colocaron los titulos de las opciones de la aplicacion junto con los iconos pertenecientes a

cada uno.
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7.3.2.1 Proceso de pantalla principal
Se colocé el espacio de la barra principal y lineas guia para delimitar los espacios en donde se

encontrara cada categoria.

(XX Y 3 16:56 (—

pagalocagh Qe

Ya limitando los espacios se colocaron los elementos en la barra principal como la barra de

menu, logotipo de la aplicacion, botdon de busqueda y compra.



7.3.2.2 Colocacion de titulos e iconos
Segun la peticion de cliente se colocaron las categorias segin su orden de importancia, al igual

que la barra inferior con las opciones de ese menu que anteriormente fueron establecidas.
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En la segunda pantalla se puede observar que ya se colocaron los iconos en su area respectiva,
en la Gltima se muestra el icono de hotel a la mitad, ya que simula que puede correrse la barra de

manera horizontal para ver mas opciones.



7.3.2.3 Colocacion de seccion de tarjetas
A solicitud del cliente como una ultima opcidn dentro de la pantalla principal se coloco una

seccion de tarjetas en donde el cliente podra acceder a sus tarjetas registradas en la aplicacion.
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La tarjeta que se muestra fue creada para hacer la simulacion, no es una tarjeta existente.



7.4 Propuesta preliminar.

7.4.1 iconos de pantalla principal de la aplicacién digital Pagalo Cash.

Los iconos creados para la pantalla principal se proponen de la siguiente manera con los colores

establecidos representando las siguientes opciones:

1. Localizar

2. Recarga

3. Transfiere

4. Eventos

5. Boletos aéreos
6. Mecanico

7. Seguro

8. Limpieza

9. Teléfono prepago

10. Teléfono postpago

11. Agregar més a la
billetera

12. Alquiler de carro

13. Bus

14. hotel

15. Luz

16. Teléfono

17. Seguro

18. Municipalidad
19. multas

20. Internet

21. Cine

22. Graa

aag
ooog.

TN

Dentro de cada uno de ellos se presentaran diferentes opciones en las que el usuario puede realizar

pagos y transacciones.
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7.4.2 Pantalla principal y menu desplegable.

En la presentacion de propuesta preliminar se puede ver el uso de la paleta de colores elegida

y la distribucion de los iconos segln las secciones de cada ment. En la pantalla del menu

desplegable se ve la informacién principal del cliente como el saldo que su cuenta posee, en la

parte inferior se ven las opciones principales que la aplicacion ofrece.
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Eventos Ho

Las medidas finales de la pantalla son de acuerdo al tamafio de un iphone 6 estandar, las

cuales son de 1334 pxl. de alto por 750 pxl. de ancho.
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7.4.3 Pantalla dentro de una opcion de transaccion.

En las pantallas que se despliegan desde las opciones del ment principal en la parte superior

en donde se encontraba el logotipo se muestra la opcion en la que el usuario ingresd, abajo de

eso se muestran las dos opciones que contiene cada pandata, el triangulo blanco ayuda al usuario

a saber en qué opcion se encuentra.
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7.4.4 Pantalla final de transaccion.

Esta pantalla se mostrara al final de cada transaccion que realice el usuario dentro de la
aplicacion digital, en donde se mostrara una instruccion dependiendo el proceso que el cliente
haya elegido y en la parte inferior se muestra un boton localizador en donde el cliente puede

recoger su dinero.

iListo!
Dirigete a la sucursal
mas cercana.

Tienes 24 horas
QLocaliza

Se le propone al cliente crear una animacion gif en el cheque y en las ondas para afiadir un

plus a la experiencia de usuario.
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Capitulo VIII: Validacion técnica



Capitulo VIII: Validacién de técnica.

El proceso de validacion de técnica en el proyecto del disefio de la interfaz de la aplicacion
Pagalo card, se realizé con una encuesta personal a los 3 diferentes grupos, expertos, clientes y
grupo objetivo. Se escogid esta técnica para que el entrevistador pudiera explicar de manera mas
entendible y que los entrevistados comprendieran el objetivo del proyecto.

De esta manera el estudiante mostrd en su ordenador el prototipo a los entrevistados
ensenando la aplicacion y que ellos pudieran interactuar con la misma en sus celulares para
después responder la encuesta, que fue entregada en hojas con un total de 12 preguntas que
evaluaban la parte objetiva, semioldgica y operativa de la aplicacion digital pagalo cash.

8.1 Poblacion y muestreo.

La validacion se realizara con 15 personas dentro de las que seran encuestados 9 del grupo
objetivo, 2 de la empresa Jupiter Tech y 4 expertos los cuales son:

1. Clientes: Se evaluaron a los clientes de la empresa Jupiter Tech que estan pendientes del
proceso del disefio de interfaz de la aplicacion Pagalo Cash.

* Gerson Ruano: Encargado del departamento de disefio

+ Steven Cremer: Encargado del departamento de Marketing y ventas.

2. Expertos: Se escogieron profesionales con conocimiento en Disefio UX, programacion y

diseo grafico.

» Carlos Ruano: Senior Developer

« David Castillo: Productor de Television

+ Pablo Curumaco: Programador Backend/ IA

* Osman Cruz: Disefiador fronted y programador.

(98]

. Grupo objetivo: Se evaluaron hombres y mujeres dentro de los 18 y 30 afios de edad que
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puedan tener un interés en transacciones en linea personales o profesionales.
8.2 Método e instrumento

La encuesta consiste en un acercamiento personal en la cual se le evaluara al proyecto del
estudiante de manera cuantitativa y cualitativa.

En la seccion de anexos se encuentra una copia de la encuesta que se utilizo para entrevistar
v evaluar los resultados.
8.3 Resultados e interpretacion de resultados.

Segun los resultados obtenidos en las encuestas realizadas se muestran las siguientes graficas
que el 100% representa a los expertos, clientes y grupo objetivo.
Parte objetiva

1. {Cree usted que es necesario el disefo la interface de la aplicacion digital Pagalo Cash para

facilitar la experiencia de navegacion interactiva de los usuarios de la empresa Jupiter Tech.?

100% 0%

o

No

Interpretacion: El 100% de los encuestados considera que si es es necesario el disefio la
interface de la aplicacion digital Pagalo Cash para facilitar la experiencia de navegacion

interactiva de los usuarios de la empresa Jupiter Tech.
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2. ;Considera que es necesario investigar las tendencias de Disefio relacionadas con la
experiencia de usuario, la accesibilidad e interaccion que debe de existir en una aplicacion
digital, a través de referencias y portafolios de disefiadores UX y respaldar la propuesta visual

del proyecto?

100% 0%

)

No

Interpretacion: El1 100% de los encuestados considera que si es necesario investigar las
tendencias de Disefio relacionadas con la experiencia de usuario, la accesibilidad e interaccion
que debe de existir en una aplicacion digital, a través de referencias y portafolios de disefiadores

UX y respaldar la propuesta visual del proyecto.
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3. (Piensa usted que es necesaria la recopilacion de la informacién del modelo de negocio de
Pégalo Cash a través de datos que proporcione la empresa Jupiter Tech para que se adecue a los

requerimientos del disefio del proyecto y facilitar asi la experiencia del usuario?

100% 0%

)

No

Interpretacion: E1 100% de los encuestados piensa que es necesaria la recopilacion de la
informacion del modelo de negocio de Pagalo Cash a través de datos que proporcione la empresa
Jupiter Tech para que se adecue a los requerimientos del disefio del proyecto y facilitar asi la

experiencia del usuario.
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4. ;Considera usted que es necesaria iconizacion de los productos y servicios que se ofreceran
dentro de la aplicacion digital Pagalo cash a través de vectores para que el usuario identifique

facilmente cada servicio y complementar asi la imagen visual en la interface?

100% 0%

< (HHNNNENED

No

Interpretacion: El 100% de los encuestados considera que es necesaria iconizacion de los
productos y servicios que se ofreceran dentro de la aplicacion digital Pagalo cash a través de
vectores para que el usuario identifique facilmente cada servicio y complementar asi la imagen

visual en la interface.
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Parte semiologica

5. Considera que la apariencia de la aplicacion Pagalo Cash es.

90% 10%

Poco Nada
minimalista minimalista minimalista

=
<

Interpretacion: El 90% de los encuestados considera que la apariencia de pagalo cash es muy

minimalista, mientras que el 10% opind que la apariencia es poco minimalista.

6. Considera que colores elegidos para la aplicacion Pagalo Cash son.

100%

Poco Nada
adecuados adecuados adecuados

S
<

Interpretacion: E1 100% de los encuestados aprueba la seleccion de colores de la aplicacion

digital pagalo cash.
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7. Cree que la tipografia utilizada en la aplicacion Pagalo Cash es

95% 5%

-
Muy Poco Nada
legible legible legible

Interpretacion: El1 95% de los encuestados cree que la tipografia utilizada es muy legible, el

5% no conocia la palabra legible.

8. Observa que la diagramacion de la aplicacion es.

95% 5%

-
Muy Poco Nada
ordenada ordenada ordenada

Interpretacion: El1 95% de los encuestados observa que la diagramacion de la aplicacion

pagalo chas es muy ordenada, el 5% considera que es poco ordenada.
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9. Considera que la pantalla principal de la aplicacion Pagalo Cash es.

100%

Muy Poco Nada
atractiva atractiva atractiva

Interpretacion: El1 100% de los encuestados considera que la pantalla principal de la

aplicacion Pagalo Cash es muy atractiva.

Parte operativa

9. Cree que la interfaz de la aplicacion Pagalo Cash es.

95% 5%

-
Muy Medianamente Nada
amigable amigable amigable

Interpretacion: El1 95% de los encuestados cree que la interfaz es muy amigable mientras el

5% cree que es poco amigable.

47



10. Considera que el disefio de la interfaz es.

90% 10%

Muy Medianamente Nada
funcional funcional funcional

Interpretacion: E1 90% de los encuestados considera que el disefio de la interfaz es muy

funcional mientras que el 10% piensa que es medianamente funcional.

11. Las opciones dentro de la aplicacion digital las puede encontrar.

95% 5%

=
NS

-
Medianamente Nada
rapido rapido rapido

Interpretacion: El1 95% de los encuestados opina que las opciones dentro de la aplicacion las

puede encontrar muy rapido mientras que el 5% las encontré medianamente répido.
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12. Cree que la presentacion de funciones de menus son.

100%
Muy Medianamente Nada
entendibles  entendibles entendibles

Interpretacion: E1 100% de los encuestados cree que la presentacion de funciones de mentis

dentro de la aplicacion Pagalo Cash son muy entendibles.
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8.4 Cambios en base a los resultados.
Debido al éxito obtenido en las encuestas de evaluacion, el disefio, colores y disefio de interfaz
permaneceran con la primera propuesta realizada por el estudiante, de igual manera se tomaron
en cuenta las observaciones hechas por los entrevistados, por lo que se realizaron cambios en la
pagina principal de la aplicacion digital pagalo cash.

8.4.1 Cambios en colores complementarios.
Segun sugerencias se cambio6 el gris que complementa a los colores principales verde y azul por

una tonalidad mas clara para mantener el estilo minimalista que se busca dentro de la aplicacién
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8.4.2 Cambios icono de recarga

Seglin las observaciones obtenidas se decidi6 agrandar el icono de mas en la opcidn de recarga

para representar de mejor manera la funcién de la misma.
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8.4.3 Cambios icono de Internet
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Segun las observaciones obtenidas se decidi6 afiadir una barra mas a la sefial de internet para que

se represente de mejor manera la parte semiologica del icono.
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8.4.4 Cambios icono de vuelos

Después

Segun las observaciones obtenidas se decidi6 girar el icono de vuelos para crear una referencia a

que el avion que representa la operacion estd despegando.
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Capitulo IX: Propuesta grafica final



Capitulo IX: Propuesta gréfica final

Segun las modificaciones afiadidas la propuesta grafica para la aplicacion digital pagalo

cash queda de la siguiente manera.

Pantalla principal de la aplicacion digital y menu desplegable dentro de la pantalla.
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Juan Pérez
Saldo actual:
©Q 150000 GTaQ
9 L 4
Mi carrito Notificaciones
Recarga
Retira
Ofertas
Recarga tu movil
Finanzas
Facturas
Calendario
Ajustes
Contactanos

Q¥

Transferencias

Agua

g

Eventos Ho!

Las medidas finales de la pantalla son de acuerdo al tamano de un iphone 6 estdndar las cuales

son de 1334 pxl. de alto por 750 pxl. de ancho.



Pantalla dentro de una opcion de transaccion, primera pantalla opciones de servicio de buses,

segunda pantalla opcion de recarga.

e0000 16:56 (- Y 16:56 (—
= Buses Q& = Recarga Qe

Solo ida Ida y regreso Efectivo | Tarjeta

¢En donde vas a realizar tu recarga? Namero de teléfono
+502
® Gasolinera ﬂ\,
Shell
Shell Monto
GT
Supermercado VO

@ LATORRE La Torre

Continuar

X Banco

/\‘/
BANRURAL Banrural

Farmacias () Farmacia
Cruz Verde  Cruz Verde

Todos los afiliados
Regresar @ Continuar

@ 0 J B @ L ¢ =

Notificaciones Cupones Pagalo ya Ment Notificaciones Cupones Pégalo ya
En la parte superior se muestra la opcion en donde se encuentra el usuario y abajo de estan las

opciones dentro de la transaccion.
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Pantalla que se muestra al final de cada transaccion exitosa.

iListo!
Dirigete a la sucursal
mas cercana.

Tienes 24 horas
QLocaliza

Se le propone al cliente crear una animacioén gif en el cheque y en las ondas para anadir una

interaccion a la experiencia de usuario.
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Pantalla completa mostrando informacion de la tarjeta y la opcion de anadir una nueva tarjeta.

eccee = 16:56 LIy
= pagaloca‘a"n Qe
Principales
Recarga Solicita pago Transfiere Ubicacionas

Pagos Varios

= 4

Teléfono Internst Agua
Servicios
Vuslos Cins Eventos H

Mis Tarjetas

pclgaloca';fl

1234 5678 9012 3456

0123

Juan Pérez

Saldo actual:
©| 150000 a1
Namero de tarjeta: 1234 5678 9012 3456
Nombre: Juan Pérez
Fecha de vencimiento: 01/20

Cadigo de seguridad: 123o

@ 0 ¢ @

Notificaciones Cupones Péagalo ya

eeeee @ 16:56 -_
= pagaloca'_gn Qe
Principales
Recarga Solicita pago Transfiere Ubicaciones

Pagos Varios

: O

Teléfono Internet Luz
Servicios
Vuslos Cins Eventos Ha

Mis Tarjetas

Namero de tarjeta

Expira en: Caodigo de seguridad
o

Nombre en la tarjeta

Ww 4 9 J [

MNotficacionss Pégalo ya

En cada opcién se muestran o solicitan los datos generales para hacer pagos online con tarjeta de

crédito o débito.



Pantalla del proceso de transferencia dentro de los usuarios de la aplicacion digital Pagalos

Cash.
XYY 16:56 - o000 & 16:56 -
= Transferencia Qe — Transferencia Qe
Contactos ‘ Correo Contactos Correo
Pais Pais

GUA Guatemala (GUA)

Numero

B B-s02

Monto
GTQ
~
*Envia desde $10.00 hasta $1,000.00

Numero de identificacion personal

Mensaje
Escribe aqui...
Continuar
A\
() A Y& = |
Mend Notificaciones Cupones Pégalo ya

GUA Guatemala (GUA)

Correo electronico

Monto
GTQ
~
* Envia desde $10.00 hasta $1,000.00

Numero de identificacion personal

Mensaje
Escribe aqui...
Continuar
N\
W L
Mend Notificaciones Cupones

Pagalo ya

A= |

Dentro de las opciones de transaccion el usuario tiene la opcion de transferir a sus contactos

telefonicos o lo puede hacer por correo electronico.
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Pantalla sobre el pago del teléfono mévil en donde el usuario puede cancelar su pago prepago

0 postpago.
(YT Y 3 16:56 (— TYYY X 16:56 (-
= Teléfono Qe = Teléfono Q¥
Prepago | Postpago Prepago ’ Postpago

Namero de moévil

Péagalo ya

B Bs02
Operador
TIGO ~
Monto
GTQ
Continuar -
A\
N o 7
Mend Notificaciones Cupones

Namero de moévil

B B-s02

Operador

TIGO

Monto

GTQ

ES)

L

Notificaciones

~

Q 590.00

Plan ilimitado 2

Continuar

6

Cupones

Pégalo ya

La diferencia en cada pantalla es que al ingresar los datos de un teléfono postpago y el

operador, este indica el monto a cancelar segun el plan que el usuario tenga.
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Pantalla de proceso de solicitud de pago, en donde un usuario puede solicitar a otro una

transferencia de dinero dentro de la aplicacion.

T Y I 16:56 -

Solicita Pago QE

YYTY 3 16:56 i

Solicita Pago Q&

Contactos Correo Contactos Correo

Namero Correo electronico
B B-s02
Monto Monto
GTQ GTQ
* Solicita desde $10.00 hasta $1,000.00 * Solicita desde $10.00 hasta $1,000.00
© Agregar contactos © Agregar correos
Mensaje Mensaje
Escribe aqui... Escribe aqui...

Continuar Continuar

w O 9 J [ w o ¢ [

Ment. Notificaciones Cupones Pagalo ya Mend Notificaciones Cupones Péagalo ya

El usuario puede hacer la solicitud por medio de correo electronico o a sus contactos. Dentro
de la aplicacion hay un limite sobre la solicitud del monto; al confirmar la solicitud el otro

usuario recibe un link para realizar la trasferencia.
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Capitulo X: Elaboracién, produccion, reproduccion y distribucién

En el capitulo a continuacion se detalla de manera estimada el costo de la elaboracion de la

aplicacion digital pagalo cash, desde su creacion hasta su publicacién y mantenimiento.

10.1 Plan de costos de elaboracion.

Seglin lo trabajado en el desarrollo se estima que las horas trabajadas para la elaboracion del
primer concepto fueron 1 hora diaria por una semana dando un total de 5 horas en el proceso
creativo, su costo se detalla en el siguiente cuadro.

Segun sugerencias el costo total por hora es de Q 25.00

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Total de costos

1 hora 1 hora 1 hora 1 hora 1 hora Q 125.00

Al obtener la direccion creativa del proyecto se estima que se trabajo 2 horas diarias durante 2
semanas y media para llevar a cabo el diseflo de la interfaz de la aplicacion digital lo cual da un

costo representado en la siguiente tabla.

Primera semana Segunda Semana Tercera Semana Total de costos

10 hrs 10 hrs 6 hrs Q 650.00

Sumando un total de costos de Q 775.00 por el tiempo invertido del estudiante hacia el
proyecto, ademads se proyecta que para que se lleve a cabo en su totalidad el disefio de la
interface de la aplicacion digital pagalo cash se necesita trabajar en ello 3 horas diarias por 4

semanas mas siendo un total anadido de Q 1,500 en lo que resta del proyecto.
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10.2 Plan de costos de produccion

En este proceso corresponde a programacion tanto en Backend como en Frontend, el
disefiador entra como supervisor de apoyo para que el disefio de la interface corresponda a lo
establecido.

Seglin proyecciones estimadas por el cliente Jupiter Tech la operacion de programacion
necesita 8 horas diarias por 4 meses en las cuales se presupuesta un costo de Q 25.00 por hora,

dando una sumatoria representada en la siguiente tabla.

Primer mes Segundo mes Tercer mes Cuarto mes Total de costos

160 horas 160 horas 160 horas 160 horas Q 16,000.00

10.3 Plan de costos de reproduccion

Debido a que la aplicacion digital Pagalo Cash es un servicio digital el cliente informa que
para su reproduccion lo que se necesita es el respaldo de IOS y de Android para publicar la
aplicacion digital en dichas plataformas.
10.4 Plan de Costos de Distribucion

Para su distribucion la aplicacion, Pagalo Cash necesita estar publicada en las plataformas
IOS en la que se cancelan $90.00 (Q 675.00) y la publicacion en Google cuesta $25.00 (Q
188.00), ademas el cliente informa que el mantenimiento de servidores maneja un costo de
$300.00 (Q 2,250.00) mensuales los cuales deben cancelarse todo el tiempo que la aplicacion se
encuentre en linea sin embargo se hace un costo estimado de Q27,000.00 por el mantenimiento

de servidores durante un afio.
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10.5 Margen de utilidad

Segun los costos estimados (Q 46, 138.00) se calcula un 20% de margen de utilidad que da

como resultado Q 9, 227.6.

10.6 IVA

Estimando la cantidad del 12% sobre costos el total del IVA es de Q 5536.56.

10.7 Cuadro con resumen general de costos

Segun los costos y utilidades obtenidos se presenta el siguiente cuadro:

Detalle Costo

Plan de costos de elaboracion Q 1,500.00
Plan de costos de produccion Q 16,000.00
Plan de costos de reproduccion Q0.00
Plan de costos de distribucion Q Q27,000.00
Subtotal Q 46, 138.00
Margen de utilidad 20% Q9,227.6
IVA Q 5536.56

Gran total Q 60, 902.16
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Capitulo XI: Conclusiones y recomendaciones

11.1 Conclusiones

11.1.1 Se disefio la interface de la aplicacion digital Pagalo Cash para facilitar la experiencia
de navegacion interactiva de los usuarios de la empresa Jupiter Tech.

11.1.2 Se investigaron las tendencias de Disefio relacionadas con la experiencia de usuario, la
accesibilidad e interaccion que debe de existir en una aplicacion digital, a través de referencias y
portafolios de disefiadores UX y respaldar la propuesta visual del proyecto.

11.1.3 Se recopild informacion del modelo de negocio de Pagalo Cash a través de la
informacion que proporcione el cliente, para que se adecue a los requerimientos del disefio del
proyecto y facilitar asi la experiencia del usuario.

11.1.4 Se cred la iconizacién de los productos y servicios que se ofrecerdn dentro de la
aplicacion digital Pagalo cash a través de vectores, para que el usuario identifique facilmente

cada servicio y complementar asi la imagen visual en la interface.

11.2 Recomendaciones

11.2.1 Buscar la simplicidad en la programacion de la interface para que el usuario pueda
utilizarla de una manera fécil e intuitiva.

11.2.2 Acoplar el disefio creado para la aplicacion digital Pagalo Cash a las nuevas tendencias
en programacion y experiencia de usuario.

11.2.3 Agregar interaccion visual como gifs, videos e imégenes para agregar un valor de
interaccion de la aplicacion para el usuario.

11.2.4 Utilizar el recurso de los iconos en formato SVG para que la carga de la aplicacion

digital sea mas rapida y que los iconos no pierdan su resolucion.

62



11.2.5 Seguir la linea gréfica de la aplicacion digital Pagalo Cash en la pagina web para
familiarizar al usuario con el concepto.

11.2.6 Utilizar la familia tipografica Montserrat ya que se encuentra disponible para utilizarla
en el sistema operativo Mac y Windows.

11.2.7 Mantener un maximo enfoque en la maquetacion Backend para preservar el disefio

propuesto por el estudiante.
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Capitulo XII -453 Conocimiento General

SENALETICA

Los conocimientos en Softwate
ayudaron a crear la estética de la
aplicacién, desde la eleccion de la
paleta de colores hasta la
diagramacién de |a aplicacién.

DISENO
INTERACTIVO

NTOS GENERALES
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Capitulo XIV - Anexos de la guia para el desarrollo de proyectos.

2.3.2 Magnitud

Anexo 1: Grafica de magnitud.

Guatemala - 5,400,000 habitantes

Ciudad de Guatemala- 2, 110, 100 habitantes

Jupiter Tech-1

Clientes reales de Jupiter Tech- 70

Clientes potenciales de
Jupiter Tech- mas de 1 millén
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Anexo 3: Tabla de nivel socioeconémico

CARACTERISTICAS NIVEL A NIVEL B NIVEL C+ NIVEL C NIVEL C- NIVEL D NIVEL E
EDUCACION Supen?r, Licenciatura, Slupen?r, S}Apener, S‘upen?r, Media completa Primaria completa F’nmana
Maestria, Doctorado Licenciatura, Licenciatura, Licenciatura, incompleta
Empresario, Ejecutivos| . . " Ejecutivo, .
Propietario. Di g Ejecutivo medio, A Comerciante,
ropietario, Director de alto nivel, : comerciante, Obrero, Obrero,
DESEMPERO Profesional exitoso Profesional somajelante; vendedor, vendador, dependiente dependiente
Comerciante yendacis dependiente dependente
INGRESO Piso Q70 mil Piso Q45 mil Piso Q20 mil 012 mil 08 mil 04 mil O1.4 mil
Casaldepartamento de galsa'ldeiartram'er;’to d Casaldepartamento,
lujo, en propiedad, 5-6 '.e u|0_,z p;_‘;'e 2% |rentada o Casaldepartamento, Casald ; lesia : to | Casal :
recimaras, 4 aBbafios, | o oiaco. 2.3 financiado, 2-3 rentada o astad SRAamento. asT depar amento astadcu.:r_g
VIVIENDA 3-4 salas, pantry, ;:cf""‘a’zail : recimaras, 2-3 financiade, 1-2 ;gn 2 ‘ado 12 ;‘ven o :O 12 remace: ]
alacena, estudios area AI0S, C5aa% ;!an e bafios, 1sala, estudio|recimaras, 1-2 |na!1c|a o lnazwla 0 S rec”amaras,
I 1estuds 1-2 1b. b la-
e servicio separada, Sacenaesre area de servicio, bafos, sala, garage [EOema g feCAMas. I RN0%, | DON0S. 3
area de semicio 7 bafios, sala, sala comedor
garage para 5-6 S s garage para2 para 2 vehiculos
vehiculos 2 vehiculos
para 2-4 vehiculos
OTRAS Finca, casas de Sitiosfterrenos Sitiosherrenos
PROPIEDADES | 42503n20 enlagos, mar. | condominos oerca de | o o herencias
Tl el i WP
SERVICIOS ? 1§ g ? ‘

jardin, sequridad y chofer

Hijos menores colegios

chofer

Hijos menores

Hijos menores

Hijos menores

Hijos menores

EDUCACION colegios privados colegios privados,
GRUPO privados caros, mayores |caros, mayoresenl)  |mavoresenl) colegios privados, escuelas, mayores  |Hijos en escuela Hijos enescuela
en U del extranjero local, post grado privadas y post grado | mayores en U estatal |en U estatal
extranjero extranjero con beca
Autos del afio, Autos de 2-3 afios, | Autos compactos de
asegurados contratodd; asegurados contra 3-5 afios. Auto compacto de 4- Atita compacta de
POSESIONES riesgo, dud, Van, au A 23 P, 5-10 afios, sin moto, por trabajo
. todoriesgo, 4x4, Van, | asegurados por S afios, sin sequro
Lancha, moto acuatica, hepye PO sequro
moto, helicoptera-avion-
3tel, minimo, cel cada 2 tel, minimo, cel cada
miembro de la familia, miembro de la familia,
Direct TV, cable, internet | Direct TV, internet Ttel, minimo, 1-2 cel,
dedicada, 2 0 + equipos |dedicada, cable, 2 cable, internet
de audio, 3-5 TV, varias |equiposde audio, 3 |dedicada, equipo de |1tel, minimo, 1-2 cel, [1tel, 1cel, cable, 1cel, cable, radio,
BIENES DE planas o plasma, TV, 1planas o plasma, | audio, 2 TV, maquina | cable, radio, 2 TV, equipo de audio, TV, [TV, 1cel, radio, TV,
COMODIDAD maquinas de lavar secar, | maquinas de lavar delavarropa, electrodomésticos | electrodomésticos  |electrodomésticos  |estufa
platos ropa, secar, platos ropa, computadoralfamilia [basicos basicos basicos
computadorasimiembro, |computadora, internet | electrodomésticos
internet porton eléctrico, |porton eléctricoy basicos
todos los todos los
electrodomesticos | electrodomesticos
. Clubes privados, ] .
DIVERSION Clubes privados, uacaciop;\es R Cine, CC, parques Cine, CC, parques CC, parques, CC, parques, Parques
vacaciones en el exterior s s tematicos locales, tematicos locales, estadio estadio
SERVICIOS  |3-4 ctas Gmonetariosy |20 025 imonetarios | 1-2 ctas .
> $ y ahorro, Plazo fijo, TC [ monetarios v ahorro, |1cta @ monetariosy [1ctad ahorro, TC
BANCARIOS ahorro, Plazo fijo, TCintl, |7 %) : cta O ahorro
FINANCIEROS Segurosy ctas en US$ intl, Sequros y ctas en |Plazofijo, 1-2 TCintl, [ ahorro, 1TC local local
Uss Sequro colectivo
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6.1.1 Empresa de tecnologia

6.1.2 Tecnologia

6.1.3 Tecnologia disruptiva

6.1.4 Sistemas intuitivos
6.1.5 Automatizacion
6.1.6 Redes sociales
6.1.7 Pagalo

6.1.8 Cash

6.1.9 Digital

6.1.10 Aplicacion digital
6.1.11 Pasarela de pago
6.1.12 Servicio POS
6.1.13 Internet

6.1.14 Linea telefonica

Anexo 3: Esquema de marco tedrico.

6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio

6.1.15 Cuenta Bancaria
6.1.16 Automatizacion
6.1.17 Transacciones
6.1.18 Plataformas de tecnologia
6.1.19 Redes sociales
6.1.20 Consumidor
6.1.21 E-commerce
6.1.22 Billetera Virtual
6.1.23 API

6.1.24 Front-end

6.1.25 Back-end

6.1.26 Marketing

6.1.27 Desarrollador web

6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion y el disefio
6.2.1.1 Comunicacion 6.2.1.5 Comunicacion en medios
6.2.1.2 Elementos que intervienen en la electronicos

comunicacion 6.2.1.6 Comunicacion masiva

6.2.1.7 Comunicacion artificial

6.2.1.3 Comunicacion interactiva

6.2.1.4 Comunicacion virtual 6.2.2.1 Vectorizacion



6.2.2.2 Diagramacion
6.2.2.3 Rejillas
6.2.2.4 Degradado
6.2.2.5 Tipografia

6.2.2.6 Familia tipografica

6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorias y tendencias

6.3.1 Ciencias
6.3.1.1 Semiologia
6.3.1.2 Pragmatica
6.3.1.3 Semantica

6.3.1.4 Sociologia

6.3.2 Artes
Diseio grafico

[lustracion digital

6.3.3 Teorias
6.3.3.1 Teoria del color

6.3.3.2 Teoria de la Gestalt

6.3.4. Tendencias
6.3.4.1 Minimalismo
6.3.4.2 Vanguardismo

6.3.4.3 Call to action

6.2.2.7 Diagrama

6.2.2.8 Disefio de interfaz
6.2.2.9 Cibernética
6.2.2.10 SVG

6.2.2.11 Iconos

6.3.1.5 Psicologia
6.3.1.6 Psicologia de la comunicacion
6.3.1.7 Psicologia del color

6.3.1.8 Psicologia de la imagen
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Anexo 4: Encuesta de técnica de validacion.

Facultad de Ciencias de la Comunicacién (FACOM) é/
Licenciatura en comunicacion y diseiio.
Proyecto de graduacion. U«: RSID wéa

L weion en 12 Educacion

Nombre: Profesion:

Grupo objetivo: |:| Experto: D Cliente: |:|

Encuesta de validacion de proyecto
Con el objetivo de realizar el diseiio de la interface de la aplicacion digital Pagalo Cash para facilitar la experiencia de
navegacion interactiva de los usuarios de la empresa Jupiter Tech se le p 1a sigui sta en la cual debe
seleccionar la respuesta que a su critério segiin lo observado sea la correcta.

Parte objetiva
1. ;Cree usted que es necesario el disefo la interface de la aplicacién digital Pagalo Cash para facilitar la experiencia de
navegacion interactiva de los usuarios de la empresa Jupiter Tech.?

5[] w[]
2. ;(Considera que es necesario investigar las tendencias de Disefo relacionadas con la experiencia de usuario, la accesibili-

dad e interaccién que debe de existir en una aplicacién digital, a través de referencias y portafolios de disefiadores UX y
respaldar la propuesta visual del proyecto?

si[ ] No[ ]

3. (Piensa usted que es iala ilacién de la informacién del modelo de negocio de Pagalo Cash a través de datos

Y

que proporcione la empresa Jupiter Tech para que se adecue a los requerimientos del disefio del proyecto y facilitar asi la

si ] No[ ]

i Considera usted que es necesaria iconizacién de los productos y servicios que se ofrecerdn dentro de la aplicacién digital

experiencia del usuario?

Pigalo cash a través de vectores para que el usuario identifique facilmente cada servicio y complementar asi la imagen

visual en la interface?
5[] xo[]

Parte semiologica

1. Considera que la apaniencia de la aplicacién Pagalo Cash es.
Muy minimalista D Poco minimalista D Nada minimalista I:,
2. Considera que colores elegidos para pagalo cash son

Muy adecuados I:‘ Poco adecuados D Nada adecuados D
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3. Cree que la tipografia utilizada en la aplicacion Pagalo Cash es

Muy legible |:| Poco legible
4. Observa que la diagramacién de la aplicacién es

Muy ordenada D Poco ordenada

5. Considera que la pantalla principal de pagalo cash es

Muy atractiva |:| Poco atractiva
Parte operativa

1. Cree que la interfaz de 1a aplicacion pagalo cash es.

Muy amigable |:| Poco amigable

2. Considera que el disefio de 1a interfaz es

L]

Muy funcional |:| Poco funcional D

3. Las opciones dentro de la aplicacion digital 1as puede encontrar

Muy rapido D Poco rapido

Opiniones:

[l

Nada legible |:|

Nada ordenada D

Nada atractiva |:|

Nada amigable |:|

Nada funcional |:|

Nada répido |:|
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Expertos:

Anexo 5: Fotografias de los encuestados.
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Capitulo I: Introduccion



