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Resumen

A través del acercamiento con la empresa Royale Studios se identificd que no cuenta con
una aplicacion web de e-commerce para teléfonos interactivos que permita a los clientes
potenciales conocer y adquirir los productos comercializados por las empresas afiliadas al
servicio de punto de venta Posfly.

Por lo que se planteo6 el siguiente objetivo: Disefar una aplicacion web de e-commerce
para teléfonos interactivos que permita a los clientes potenciales conocer y adquirir los productos
comercializados por las empresas afiliadas al servicio de punto de venta Posfly. Royale Studios.

El enfoque de la investigacion es mixto, por cuato se utilizo el método cuantitativo y el
método cualitativo. El primero para cuantificar los resultados de la muestra, y el segundo evaltia
el nivel de percepcion y utilidad del proyecto. La herramienta de investigacion se aplicd a un
promedio de 15 personas entre grupo objetivo, cliente, y expertos en comunicacion y disefio.

El principal hallazgo, entre otros, es que la realizaciéon de un aplicacion web de
e-commerce para teléfonos interactivos permitird a las empresas afiliadas al servicio optimizar
sus proceso de ventas y reducir los tiempos de espera de sus consumidores significativamente, 1o
que a su vez mejorara la satisfaccion de los mismos.

Se recomendd acercarse a una pequefla cantidad de establecimientos para realizar una
alianza en la que se pueden ofrecer beneficios especiales por pertenecer a las primeras empresas
asociadas al servicio, con el objetivo de atraer a los clientes de dichos establecimientos y

convertirlos en clientes reales del servicio Posfly.

IX



Para efectos legales tinicamente el autor Kevin Miguel Chanquin Barrios 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: Introduccion

La afluencia que experimentan establecimientos como los restaurantes, difiere de acuerdo
a diversas variables. Sin embargo, en ciertas horas de la jornada la cantidad de personas que
requiere de estos servicios aumenta significativamente y de acuerdo a la capacidad de dicho
establecimiento los tiempos de espera y la frustracion de los clientes aumentan respectivamente,
que puede significar una pérdida de recursos, dinero o peor aun, de clientes.

Con el objetivo de optimizar estos procesos a través de las tecnologias en auge surge
Posfly, una plataforma creada por Royale Studios, para la que se disefiara una aplicacion web de
e-commerce para teléfonos interactivos que permita a los clientes potenciales conocer y adquirir
los productos comercializados por las empresas afiliadas al servicio.

Dicha aplicacion presentara funcionalidades como la realizacion de ordenes a través de
un teléfono inteligente, pagos en linea, descubrimiento de nuevos productos, entre otros, para asi
desligar los procesos que consumen mas tiempo del personal de los establecimientos en cuestion.

Esta se realizara a través de un proceso de disefio, conformado por una conceptualizacion
que parte de un marco teorico, al utilizar métodos de creatividad como mapas mentales y
métodos de disefio de experiencia de usuario como mapas de empatia, que permiten comprender
a profundidad las necesidades y los deseos de los usuarios finales de la aplicacion.

Luego se realizara el bocetaje de las diferentes partes del proyecto y una propuesta
preliminar presentada en forma de prototipo interactivo, que sera validada por medio de una
encuesta con un enfoque cuantitativo y enfoque cualitativo, que permitird identificar posibles

problemas con el disefio o la experiencia del usuario.



Finalmente, si se presentan deficiencias de disefio en el proceso de validacion, se
realizaran los cambios necesarios, que seran aplicados a la propuesta grafica final en donde se
detallaran todos los elementos necesarios para la produccion del proyecto, como tipografias,
paleta de colores, medidas, entre otros.

Para concluir, cabe destacar la importancia de la realizacion de prototipos interactivos
que permita evaluar la usabilidad del proyecto, asi como el uso de ilustraciones significativas que
faciliten la comprension de los usuarios acerca del funcionamiento de la aplicacion en cuestion.
Todo lo anterior orientado a crear una experiencia placentera para los clientes con la que se
encuentren familiarizados, gracias al uso de patrones de disefio para modviles y una navegacion

intuitiva.
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Capitulo II: Problematica

2.1 Contexto

Posfly es una plataforma creada por Royale Studios que busca crear mejores relaciones
de negocios entre los comercios afiliados a su programa y sus respectivos clientes, para esto
ofrece un servicio de P.O.S., o punto de venta por sus siglas en inglés.

El proyecto se encuentra actualmente en desarrollo y permite a los comercios administrar
las o6rdenes realizadas por los consumidores, manejar inventario y existencia de sus productos,
realizar ordenes en linea, visualizar reportes de ventas, crear programas de lealtad y conocer
quiénes son los clientes frecuentes y cudles son sus gustos.

En la actualidad el servicio cuenta con una funcionalidad limitada para los clientes, en
donde pueden visualizar los productos de los comercios y canjear puntos de recompensa, sin
embargo esta se encuentra mezclada con la herramienta de administracion de negocios lo que
puede generar confusion y crear una mala experiencia para los usuarios.

Se sugiere el disefio de una aplicacion web que pueda ser utilizada en diversos
dispositivos, pero principalmente en teléfonos inteligentes en donde los clientes puedan realizar
sus Ordenes al momento de llegar al comercio, visualizar los productos que ofrecen los
comercios, canjear sus puntos de recompensa y administrar sus gastos, haciendo énfasis en una
interaccion amigable, facilidad de uso y accesibilidad.

2.2 Requerimiento de comunicacion y disefio

La agencia digital Royale Studios no cuenta con una aplicacién web de e-commerce para

teléfonos interactivos que permita a los clientes potenciales conocer y adquirir los productos

comercializados por las empresas afiliadas al servicio de punto de venta Posfly.



2.3 Justificacion
Para sustentar las razones por las que se considerd importante el problema y la
intervencion del disenador - comunicador, se justifica la propuesta a partir de cuatro variables:
Magnitud, trascendencia, vulnerabilidad y factibilidad.
2.3.1 Magnitud. Cantidad personas o servicios afectado por la problematica presentada
por el servicio Posfly, de acuerdo a las estimaciones de la poblacion de Guatemala para
2018 por el Instituto Nacional de Estadistica, una investigacion de servicios de P.O.S en

Guatemala y la proyeccion de clientes potenciales de la empresa.

Republi
17,302,084 habitantes de (?,f(;lte,;;cfgla
Ciudad
3,489,142 habitantes  4e é,‘fafemam

Servicios
Similares

Posfly
2,000

Clientes potenciales
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2.3.2 Vulnerabilidad. De no contar con una aplicacion dirigida exclusivamente al cliente
y continuar con la solucion actual, en la que se mezcla con la herramienta de
administracion para los negocios, se podria generar confusion y una mala experiencia en
los clientes que los llevaria a abandonar el servicio. Asimismo, una baja cantidad de

usuarios seria un obstaculo para que Posfly consiga nuevas afiliaciones a su servicio.



2.3.3 Trascendencia. Al contar con una aplicacion disefiada para las necesidades del
cliente y que pueda ser accedida desde cualquier dispositivo, pero principalmente desde
teléfonos inteligentes, se podra ofrecer un servicio que sea facil de utilizar por cualquier
persona y que reduzca los tiempos de espera en los establecimientos afiliados, lo que a su
vez generard una experiencia agradable en lo clientes que los motivard a hacer uso del
servicio nuevamente y recomendarlo a sus allegados. Con una cantidad alta de usuarios el
servicio Posfly se posicionara como una opcidn atractiva para nuevos comercios que
deseen afiliarse al servicio.

2.3.4 Factibilidad. La realizacién del proyecto es factible, ya que la agencia digital
Royale Studios posee los recursos humanos, organizacionales, econémicos y tecnoldgicos
para llevar a cabo la programacion de la aplicacion, una vez finalizado el disefo y
prototipo del proyecto.

2.3.4.1 Recursos Humanos. La agencia dispone del personal adecuado, que posee la
capacidad, conocimiento, experiencia y habilidad para desarrollar productos digitales
satisfactorios y desempefiar las funciones necesarias dentro de la organizacion.

2.3.4.2 Recursos Organizacionales. 1Los ejecutivos de la agencia cuentan con la
disposicion necesaria para brindar personalmente la informacion y los recursos que sean
necesarios para la realizacion de este proyecto.

2.3.4.3 Recursos Economicos. La agencia tiene los recursos econdmicos necesarios para
llevar a cabo satisfactoriamente este proyecto.

2.3.4.4 Recursos Tecnologicos. El estudiante posee el equipo, el software y las

herramientas necesarios para elaborar el disefio y prototipo del proyecto de graduacion.
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Capitulo III: Objetivos del disefio

3.1 Objetivo general

Disefiar una aplicacion web de e-commerce para teléfonos interactivos que permita a los
clientes potenciales conocer y adquirir los productos comercializados por las empresas afiliadas
al servicio de punto de venta Posfly. Royale Studios.

3.2 Objetivos especificos

1. Investigar los términos, conceptos, teorias y tendencias relacionadas al disefio de
interfaces de dispositivos moviles para asi determinar una linea de disefio intuitiva que resulte
facil de utilizar para los clientes del servicio Posfly.

2. Recopilar informacion acerca del funcionamiento de los sistemas de puntos de venta en
restaurantes para determinar la forma mas 6ptima de satisfacer las necesidades de los clientes del
servicio Posfly.

3. Hlustrar las pantallas de bienvenida a la aplicacion moévil para facilitar la comprension
de los clientes del servicio Posfly acerca del uso de la misma.

4. Ensamblar un prototipo interactivo de la aplicacion movil para demostrar la
navegacion de las pantallas y asi facilitar el desarrollo de la misma a los programadores de la

agencia digital Royale Studios.
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Capitulo IV: Marco de referencia

4.1 Informacion general del cliente
4.1.1 Nombre del cliente (empresa). Royale Studios.
4.1.2 Razén social. Royale Company Guatemala S.A.
4.1.3 Direccion. Via 4, 1-00, Edificio TEC 2, Oficina 403, Zona 4, 4 Grados Norte.
Guatemala, Guatemala.
4.1.4 Email. hello@royalestudios.com
4.1.5 Tel. +502 2218-3161
4.1.6 Contacto. Javier Castillo.
4.1.7 Celular. +502 4786-8585
4.1.8 Antecedentes. En el afio 2011, luego de que Javier Castillo y Jepser Bernardino
comenzaran a colaborar en proyectos, establecen Royal Estudios con oficinas en Zona 1
de la Ciudad de Guatemala. En 2012 se desarrollan proyectos importantes como el sitio
web de la Universidad Galileo de Guatemala y Taco Bell.

En 2014 se fusionan con Pixmenta y se convierten en agencia digital de Emisoras
Unidas bajo el nombre de nadd.co. En 2016 se lanza una nueva imagen y cambio de
nombre a Royale Studios, al mismo tiempo que se trasladan a las oficinas del Tec 2 en
Zona 4. En 2018 el equipo alcanza 20 integrantes.

4.1.9 Oportunidad identificada. Liderar el mercado con una solucién innovadora para

retailers al proveerles de tecnologia para que conozcan a sus consumidores.



4.1.10 Mision. Somos una agencia digital basada en Ciudad de Guatemala dedicada a la
creacion de marcas de clase mundial, experiencias web y aplicaciones moviles para
compaiiias que se atreven a ser diferentes.

4.1.11 Visién. En 5 afios queremos ser reconocidos por crear las mejores soluciones
digitales que resuelvan la vida de las personas y cambiar al mundo por medio de estas.

4.1.12 Organigrama.

Rovale
STUDIOS

Josué Rendon Javier Castillo Oscar Mota
Director Comercial Director de Disefio y Web Director de Apps y Soporte

Project Managers

Alonso
Gonzales

Contabilidad ,
Contenidos

Estuardo Estrada
Wesley Lopez
Gibran Polonsky

Sofia
Maureen Morales

Fernanda Pérez
Web Devs

Disefio Backend
Rodrigo Tezen
Axel Flores  AndréEspaiia  Jorge Rojas
Mely Corona  Diego Ramirez Kenny Chavez

NoraCastillo  Kevin Chanquin



4.2 Informacion del servicio de punto de venta
4.2.1 Nombre del servicio de punto de venta. Posfly
4.2.2 Delimitacion geografica. Zona 4, 4 Grados Norte. Guatemala, Guatemala.
4.2.3 Grupo objetivo. Jovenes de entre 16 a 30 afios de edad, pertenecientes al nivel
socioecondomico medio-alto (AB).
4.2.4 Principal beneficio al grupo objetivo. Optimizar los tiempos de espera y la
experiencia de los clientes de las empresas afiliadas al servicio Posfly.
4.2.5 Competencia. rpa iPOS, DTSolutions, PAQ Wallet, Squareup.
4.2.6 Posicionamiento. Ninguno, ya que el proyecto se encuentra en desarrollo.
4.2.7 Factores de diferenciacion. La funcionalidad de pedir desde la mesa es unica,
ademas permite personalizacion por usuario, menuds actualizados en todo momento y
termina con la necesidad de utilizar meseros en los establecimientos.
4.2.8 Objetivo de mercadeo. Posicionar la imagen de Posfly en el mercado, ya que
actualmente no tienen ningun posicionamiento.
4.2.9 Objetivo de comunicacion. Que los clientes conozcan el servicio y entiendan como
utilizarlo.
4.2.10 Mensajes claves a comunicar. Un punto de venta diferente con mejor experiencia
de compra.
4.2.11 Estrategia de comunicacion. Creemos en el poder del boca a boca, donde los
usuarios recomiendan la aplicacion por la excelente experiencia que tuvieron con ella.
4.2.12 Reto del disefio y trascendencia. Disefio de interfaces y experiencia de usuario,

asi como disefno de interaccion.



4.2.13 Materiales a realizar. Disenio de una progressive web app (aplicacion web
optimizada para moviles).
4.2.14 Presupuesto. Q. 56,000.00

4.3 Informacion del logotipo
4.3.1 Colores. Verde: #92cd46, verde claro: #d8eeb8, azul: #2£3282, y rosado: #{15b74.
4.3.2 Tipografia. Hind y Pt sans.
4.3.3 Forma. Imagotipo con la forma de un ave quetzal.

4.4 Logotipo

4.4.1 Version horizontal.

v Posfly

4.4.2 Version vertical.

v

,
Posfly
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4.5 FODA

El FODA es una herramienta utilizada para identificar las fortalezas, oportunidades,

debilidades y amenazas de un individuo, una organizacion o su competencia con el fin de

determinar su situacion actual y realizar una estrategia a futuro.

Fortalezas

Oportunidades

1. El servicio Posfly contara con
funcionalidades que ningtn otro servicio de
P.O.S. ofrece en la actualidad.

2. La aplicacion sera desarrollada para la web,
optimizada para moviles.

3. El servicio funcionard en un éarea de la
ciudad que est4 acostumbrada a las nuevas
tecnologias.

4. El cliente cuenta con contactos importantes
en negocios del area en el que se delimitar el

funcionamiento de la aplicacion.

1. Puede establecerse como lider en el area de
P.O.S. gracias a las funciones Unicas.

2. Al ser una aplicacion web no se encontrara
limitada a una plataforma, sino que podra ser
utilizada en cualquier sistema.

3. Los clientes potenciales se podran adaptar
facilmente a las nuevas tecnologias utilizadas
por la aplicacion.

4. El servicio puede expandirse rapidamente
al ser adoptado por comercios con un

posicionamiento alto.

Debilidades

Amenazas

1. El desarrollo actual del servicio Posfly se
encuentra en un ritmo pausado.

2. La competencia del servicio se encuentra

ya establecida y con funcionalidades extensas.

3. Los comercios podrian rehusarse a cambiar
su forma de operar actual.

4. Las funcionalidades unicas de la aplicacion
no cuentan con proteccion a los derechos de

autor.

1. Podrian aparecer nuevos competidores con
funcionalidades similares antes de lanzar el
servicio.

2. Los comercios podrian no querer cambiar
sus sistema actual de P.O.S.

3. Si los comercios no cambian su forma de
operar algunas funcionalidades podrian
quedar obsoletas.

4. Las funcionalidades podrian ser copiadas

por la competencia.
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Capitulo V: Definicion del grupo objetivo

El grupo objetivo inicial que serd beneficiado por el proyecto son personas entre 18 a 35
afios de edad que se desenvuelven en el area de 4 Grados Norte, Zona 4, Ciudad de Guatemala,
ya que en este sector serd en donde se llevard a cabo la etapa de prueba del proyecto.

Con un nivel socioeconémico B, C+ y C. Este grupo tiene una personalidad
emprendedora, extrovertida y son personas muy sociables y con aprecio por las nuevas
tecnologias, por lo que son entusiastas por servicios innovadores como Posfly.

5.1 Perfil geografico

El grupo objetivo trabaja o reside cerca de la Zona 4, 4 Grados Norte, de la Ciudad de
Guatemala. El tamafio del area es de aproximadamente 79,4=00 m? mientras que el tamafo de la
ciudad es de 692 km? con una poblacion de 3.4 millones de habitantes, una densidad urbana y un
clima sub-tropical.

5.2 Perfil demografico

Posfly se dirige a un grupo objetivo de entre 18 a 35 afios de edad, con un nivel
socioeconomico B, C+ y C, quienes tienen un ingreso mensual de entre 12 mil y 45 mil
quetzales, poseen vivienda propia financiada o rentada, tienen estudios superiores o licenciatura,
poseen bienes de comodidad varios entre los cuales se encuentran teléfonos inteligentes y
conexion a internet, y asisten a clubes privados y restaurantes regularmente. (Multivex, 2009.
Tabla de Niveles Socioeconomicos).

5.3 Perfil psicografico
Los clientes potenciales de Posfly tienen una personalidad emprendedora, impulsiva y

extrovertida, son personas sociables, adaptables y apegadas a la tecnologia. Sus pasatiempos
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incluyen pasar tiempo fuera de casa con amigos, visitar clubes y asistir a fiestas. Asimismo,
acostumbran a comer en restaurantes al salir de su trabajo y en fines de semana, realizar
actividades con la familia y asistir a eventos sociales.
5.4 Perfil conductual

El grupo objetivo es entusiasta ante servicios como Posfly y otros relacionados a las
nuevas tecnologias. La ocasion con la que utiliza el servicio es muy frecuente y el beneficio que
busca es de comodidad y rapidez. Su lealtad hacia el servicio es solida y su uso es frecuente, por

lo que se encuentra comodo con recomendarlo a sus allegados.
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Capitulo VI: Marco teorico

6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio

6.1.1 Empresa. Una actividad, accién o tarea que es realizada por una persona o un
grupo, la cual requiere de decision, esfuerzo y disciplina. Frecuentemente se utiliza para referirse
a una organizacion de personas dedicadas a actividades comerciales. (Real Academia Espafiola,
2017).

6.1.2 Agencia digital. Es una empresa dedicada a satisfacer las necesidades digitales de
las personas y organizaciones a través de el disefio y la tecnologia, ofreciendo servicios como
creacion de marcas, diseno y desarrollo web y de aplicaciones moéviles, marketing digital, entre
otros. (Barreto, 2018).

6.1.3 Experiencia web. Es la implementacién de técnicas y principios en el disefio y
desarrollo de un sitio o aplicacion web, para lograr que el usuario cumpla satisfactoriamente sus
objetivos o encuentre con facilidad la informacion que necesita. (Kont, 2010).

6.1.4 Teléfono inteligente. También conocido por el anglicismo «smartphone» es un
teléfono movil que permite realizar funciones similares a las de un computador a través de
aplicaciones moviles descargables que se ejecutan en un sistema operativo y se caracteriza
tipicamente por tener una pantalla tactil y acceso a internet. (Oxford Dictionaries, 2018).

6.1.5 Aplicacion movil. De acuerdo a la Real Academia Espafola (2017) una aplicacion
es un «programa preparado para una utilizacion especifica, como el pago de ndéminas, el
tratamiento de textos, etc.». Cuando se habla de que son aplicaciones moviles se refiere a
programas que pueden ser utilizados en dispositivos electronicos moviles como smartphones o

tablets.
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6.1.5.1. Aplicacion nativa. Aquellas que han sido disefiadas para un sistema
operativo en especifico, por ejemplo Android o iOS, y que requieren de un proceso de
descarga e instalacion en el dispositivo para poder ser utilizadas. (Cuello y Vittone,

2013).

6.1.5.2. Aplicacion web. Aquellas que hacen uso de tecnologias y lenguajes de
programacion web, por ejemplo HTML y CSS, y que no requieren de un proceso de

instalacion ya que son ejecutadas en un navegador web. (Cuello y Vittone, 2013).

6.1.5.2.1 Aplicacion web progresiva. Son aplicaciones web disefiadas y
optimizadas para dispositivos moviles, caracterizadas por su reducido tiempo de carga,
posibilidad de utilizacion sin conexién a internet y su comportamiento similar al de una

aplicacion nativa. (Google developers, 2018).

6.1.6 Sistema operativo. También llamado «OS» por sus siglas en inglés, es una
coleccion de software que permite a un usuario o desarrollador hacer uso del hardware de un
dispositivo. (Tanenbaum y Woodhull, 1987).

6.1.7 E-commerce. Conocido también como comercio electronico, es la compra y venta
de bienes materiales o digitales asi como de servicios, a través de dispositivos electronicos que
hacen uso de tecnologias web y se encuentran conectados por medio de internet. (Daniel, Wilson
y Myers, 2002).

6.1.8 Lenguaje de programacion. Es un tipo de lenguaje que tiene la funcion de dar
instrucciones a una maquina, ya sea de la forma en la que debe funcionar o el aspecto que debe

generar a través de un dispositivo de visualizacion. (Stroustrup, 1994).
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6.1.9 POS. Se refiere a «point of sale» o «punto de venta» traducido al espafiol y es el
lugar fisico en donde se realizan las transacciones de venta entre un comercio y los
consumidores, donde tipicamente se completa el pago por los bienes o servicios y se emite un
recibo o factura.

Actualmente se utilizan herramientas de software para facilitar este proceso que ofrecen
diferentes funcionalidades adema de las transacciones de venta y emision de facturas, como
control de inventario, compras, recepcion y traslado de productos hasta el comercio.
(Mercabalanza, 2015).

6.1.9.1. mPOS. Se refiere a «mobile point of sale» o «punto de venta movil» en
espanol y son dispositivos portatiles que funcionan independientemente o que se conectan
a dispositivos moviles como smartphones o tablets por medio de un puerto y un software
que se instala en dicho dispositivo, y que permiten realizar transacciones de venta.
(Redsys, 2016).

Se diferencian de los POS tradicionales en que no dependen de un lugar fisico
estatico para funcionar por lo que aportan flexibilidad, movilidad, reduccion de costos por
mantenimiento de computadores, disponibilidad constante y manejo de los productos y
precios del comercio. (Gsoft Colombia, 2017).

6.1.9.2. POS para restaurantes. Los sistemas de punto de venta para restaurantes
en la actualidad no se encargan solamente de las transacciones de venta sino también del
manejo de las operaciones de alimentos, procesamiento de 6rdenes, gestion de inventario,
gestion de personal, reservacion de mesas, fidelizacion de clientes, reportes, facturacion

automatica, entre otros. (Oracle).
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De acuerdo a Evaluando Erp (2016). Las tendencias de uso actuales apuntan a la

utilizacion de funcionalidad como pedidos, pagos y reservas en linea, tabla de precios y

menus, feedback integrado. De igual forma también se implementa el manejo de

tecnologia en la nube, seguridad y andlisis de los datos e interaccion con el cliente.

(Oracle).

6.1.10 Retail. También llamado venta al detalle o comercio minorista, se refiere a los
comercios que venden grandes cantidades de productos a una cantidad elevada de clientes;
tipicamente los productos son adquiridos por medio de negocios mayoristas. (La republica,
2016).

6.1.11 Loyalty program. Son programas que ofrecen los comercios con el objetivo de
incrementar la venta o uso de productos o servicios y formar una conexién entre la marca y el
consumidor, a través de recompensas financieras o de cualquier indole. (Uncles, Dowling y
Hammond, 2003).

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. Es el proceso de transmision de ideas, simbolos o
mensajes, en donde interactian uno o mas emisores y receptores a través de un canal de
comunicacion, por ejemplo la voz, el lenguaje corporal, entre otros, y que permiten a las
personas relacionarse entre si. (Quintana, 2000).
6.2.1.2 Tipos de comunicacion. La comunicacion puede ser dividida para su

estudio en una gran variedad de temas, pero los productos principales de la comunicacion
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son la informativa, que transmite informacién al receptor; la persuasiva, que persuade
acerca de algo al receptor; la corporativa, que gira entorno a temas laborales.

Asimismo se encuentra la comunicacion intercultural, que transmite informacion
entre diversas culturas; la social, que funciona en beneficio de una sociedad;
comunicacion y poder, relacionada a la politica y su marketing; y la educativa, que tiene
el objetivo de instruir a través de la pedagogia, andragogia, entre otros. (Mg. Anzueto,
2015).

6.2.1.3 Comunicacion interactiva. Tipo de comunicacion en la que existe un
verdadero intercambio de informacion entre el emisor y receptor, y que se da
principalmente a través de internet por medio de herramientas de interaccion como chats,
foros, emails, entre otros. (Nispen, 2012).

6.2.1.4 Comunicacion audiovisual. Tipo de comunicacion que hace uso de
medios tecnoldgicos para transmitir mensajes, que hace uso de elementos visuales como
imagenes o videos y elementos auditivos como musica, sonidos, silencio, entre otros.
(Real Academia Espafiola, 2017).

6.2.1.5 NTIC. Definido como las «nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicaciony», son aquellas tecnologias que permiten una mayor interactividad en la
comunicacion por medio de la informatica, la electronica y las telecomunicaciones.

(Orti, 2011).

6.2.1.6 Marketing digital. El uso de técnicas de marketing y estrategias de

comercializacion a través de medios digitales con la ayuda de internet, las nuevas

tecnologias de la informacion y la comunicacion, y redes sociales. (Amaro, 2014).
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6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el disefio

6.2.2.1 Diseiio. Un proceso de creacion y definicion en donde se transforman
situaciones existentes en situaciones deseadas con el objetivo de resolver un problema o
prevenirlo, comunicar y expresar ideas, sentimientos o conceptos, transmitir informacion,
entre otros. (Erlhoff y Marshall, 2008).

6.2.2.2 Disefio grdfico. Un proceso de comunicacion que hace uso de una
organizacion, conciente y con propdsito, de texto e imagenes, con el objetivo de informar,
persuadir, educar, decorar o una combinacion de estas. (Erlhoff y Marshall, 2008).

6.2.2.3 Disefio web. El diseno, concepcion y estructuracion de sitios o
aplicaciones web, asi como el disefio de su navegacidn, interfaz, usabilidad y
accesibilidad, con el objetivo que el usuario realice la acciones que desea o encuentre la
informacion buscada con facilidad y en el menor tiempo posible. (Erlhoff y Marshall,
2008).

6.2.2.4 Diserio de interfaces de usuario. El proceso de disefio de los elementos
que componen una interfaz en un medio digital, como aplicaciones moéviles o sitios web,
y se enfoca en hacer que dichos elementos sean faciles de utilizar y entender, asi como
que sean eficientes, consistentes y predecibles. (Usability Gov, 2018).

6.2.2.4.1 Diserio responsivo. Técnica de disefio que permite determinar la forma
en la que los elementos de una interfaz de usuario se adaptan al espacio visual disponible
en un medio digital, mediante el uso de estructuras e imagenes fluida y elementos que se

muestran u ocultan dependiendo de las condiciones. (Martinez y Ceballos, 2013).
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6.2.2.4.2 Patrones de diserio. Soluciones comprobadas y documentadas a
problemas comunes que pueden ser encontrados en el proceso de disefio y desarrollo de
software. Dichas soluciones son estandares implementados de formas diferentes en cada
plataforma, las cuales facilitan el uso del software ya que los usuarios se encuentran
familiarizados con estas. (Universidad Galileo, 2015).

6.2.2.5 Diseiio para la experiencia de usuario. El proceso de creacion de
productos o servicios que ofrecen experiencias significativas y agradables a los usuarios
finales, integrando aspectos de marca, disefo, usabilidad, entre otros y dando un cuidado
especial el proceso de entero de adquisicion y servicio al cliente. (Interaction Design
Foundation).

6.2.2.6 Diserio centrado en el usuario. Proceso que se caracteriza por definir al
usuario como la base para realizar el disefo de un software, en donde cada decision en el
desarrollo del mismo es orientada a satisfacer las necesidades, caracteristicas y objetivos
del usuario. (Hassan, Martin e lazza, 2007).

6.2.2.7 Diseifio de interaccion. Se refiere a la definicion de la forma en la que los
elementos individuales de una interfaz reaccionan ante la interaccioén de un usuario, la
retroalimentacion que proveen, la facilidad de control, adaptabilidad, entre otros; asi
como los efectos que dicha interaccion tiene en otros elementos de la interfaz o la accion
deseada del usuario. (Erlhoff y Marshall, 2008).

6.2.2.8 Diseito de arquitectura de informacion. Se refiere al proceso de

estructuraciéon u organizacion de informacion compleja con el objetivo de facilitar el
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proceso de comprension del usuario, asi como hacerlo mas eficiente y agradable. (Erlhoff
y Marshall, 2008).

6.2.2.9 Usabilidad. La organizacion internacional para la estandarizacion (ISO)
define el término como «la medida en la que un sistema, producto o servicio puede ser
utilizado por usuarios especificos para alcanzar metas especificas, con efectividad,
eficiencia y satisfaccion en un contexto especifico de uso», por lo que se refiere a la
capacidad de una persona de usar satisfactoriamente un sistema, producto o servicio.

6.2.2.9.1 Evaluacion de la usabilidad. La determinacion de la correcta
funcionalidad, usabilidad, estructura, navegacion, atractividad y disefio de layout a través
de métodos como pruebas, inspeccion, investigacion, interrogacion, modelado analitico,
simulacion, entre otros. (Universidad Galileo, 2015).

6.2.2.10 Accesibilidad. En relacion al disefio de interfaces y experiencia de
usuario se refiere a la posibilidad que la mayor cantidad posible de usuarios sean capaces
de acceder al software disefiado, sin discriminar a individuos con limitaciones,
discapacidades, diferentes idiomas, o que hacen uso de hardware o software limitado.
(Hassan, Martin e lazza, 2007).

6.2.2.11 Layout. Es la estructura grafica que determina la relacion entre los
diversos componentes de un disefio, como alineamientos, proporciones y relaciones,
frecuentemente basada en una rejilla. (Erlhoff y Marshall, 2008).

6.2.2.12 Prototipo. Es la representacion de un producto con la intencién de
verificar la funcionalidad del mismo antes que este sea manufacturado a gran escala. En

el disefio de software es utilizado para verificar que tanto los elementos graficos, como la
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interaccion, usabilidad y accesibilidad sean correctamente implementados antes de dar

inicio al desarrollo de este. (Erlhoff y Marshall, 2008).

6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorias y tendencias

6.3.1 Ciencias auxiliares

6.3.1.1 Semiologia. Ciencia que estudia los sistemas de signos no lingiiisticos,
como el codigo y las sefiales, concebida por Ferdinand de Saussure quien la define como
«la ciencia que estudia la vida de los signos en el seno de la vida social»; ademas explora
las funciones del signo y las divide en funcién referencial, emotiva, connotativa, poética,
fatica y metalingiiistica. (Guiraud, 1979).

6.3.1.2 Lingiiistica. Martinet (1972) la define como «el estudio cientifico del
lenguaje humano» que abarca tanto el lenguaje hablado, como el escrito, y cual otra
manifestacion de este, por ejemplo los signos, es debido a esto es que la lingiiistica es
considerada por algunos parte de la semiologia.

6.3.1.3 Psicologia. El estudio del comportamiento humano, asi como la
descripcion y causas de este, y los proceso mentales que ocurren en cada individuo y
grupos sociales dependiendo de las situaciones a las que se enfrenten. (Estrada, 2016).

6.3.1.4 Psicologia de la comunicacion. Rama de la psicologia que estudia el
proceso comunicativo de los individuos, la forma en la que estos perciben los mensajes y
el efecto que tiene el contexto social en esta percepcion; lo cual permite la comprension
el entorno y los estados de animo del individuo. (Estrada, 2016).

6.3.1.5 Psicologia del consumidor. El estudio del comportamiento de una persona

al momento que esta adquiere o considera adquirir un producto o servicio, convirtiéndose
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en un consumidor, con el fin de determinar el proceso de toma de decisiones de esta.
(Estrada, 2015).

6.3.1.6 Psicologia del color. El estudio del efecto que tienen los colores en la
percepcion, los sentimientos y el comportamiento de las personas. Dependiendo del
contexto de la persona un color determinado puede tener significado y un efecto en esta,
por ejemplo un color podria ser percibido como triste, alegre, fuerte, tierno o cualquier
otro; asi como causar motivacion, pasion, negatividad, entre otros. (Cafiellas, 1979).

6.3.1.7 Psicologia organizacional. Rama de psicologia que se encarga de estudiar
los fendmenos psicologicos de los individuos pertenecientes a un organizacion, asi como
la interaccion entre los trabajadores y la empresa.
Se encarga de problemas de reclutamiento, evaluacion, seleccion, entre otros, asi como el
entendimiento y regulaciéon del comportamiento y el bienestar psicologico de los
colaboradores de una organizacion. (EcuRed).

6.3.1.8 Sociologia. Ciencia que estudia los elementos que componen y afectan a
lo social o a una sociedad, como los acontecimientos y fendomenos que afectan el
comportamiento de los individuos, su forma de vida, su organizacion, su seguridad, su
salud; asi como las estructuras sociales establecidas, familias, gobierno, empresas,
sindicatos, entre otros. (Gutiérrez, 2017).

6.3.1.9 Cibernética. Ciencia que estudia el funcionamiento y los elementos
comunes entre los seres vivos y las maquinas, con el objetivo de entender dicha forma en
la que operan los organismos y aplicarla a la fabricacion de sistemas mecanicos.

(Wiener, 1948).
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6.3.1.10 Pedagogia. Ciencia que se encarga del estudio y andlisis de los
fenomenos educativos, con el fin de orientar las actividades educativas y de formacion de
las personas, mas concretamente de niflos y jovenes; asimismo se apoya de las
metodologias de la didéactica cuyo objetivo es la ensefanza, para asegurar resultados
positivos y confiables. (Pedagogia, 2010).

6.3.1.11 Andragogia. Similar a la pedagogia, la andragogia estudia los fenémenos
educativos, pero se enfoca en la educacion permanente del hombre fuera del dmbito
escolar, es decir, preescolar, primaria, secundaria y superior, es la ciencia de la educacion
para el adulto, siendo este quien es capaz de generar sus propias estrategias para el
aprendizaje. (Rojas, 2003).
6.3.2 Artes

6.3.2.1 Pintura. El arte por el cual se es capaz de representar diversos cuerpos
naturales o artificiales, por medio de lineas y colores plasmados en una superficie,
haciendo uso de conceptos como tamafio, proporcion, distancia, sombras, luces, relieve,
figuras, entre otros. (Pacheco, 1866).

6.3.2.2 Ilustracion. El arte de comunicar historias, ideas, conceptos, sentimientos,
emociones o similares, a través de una imagen o una secuencia de estas, las cuales pueden
ser plasmadas en medios fisicos o digitales. La ilustracion es un arte mayormente
comercial que involucra habilidades de conceptualizacion de ideas, creatividad y
resolucion de problemas. (Erlhoff'y Marshall, 2008).

6.3.2.3 Tipografia. El arte de el disefio y arreglo de tipos de letra en un medio, ya

sea fisico o digital. Dicho arte permite la transmision de mensajes no solo a través del
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texto que forma la tipografia, sino también a través de los elementos visuales que la
caracterizan, como colores, lineas o formas e incluso la familia tipografica a la que
pertenece, por ejemplo serif, sans-serif, slab, entre otras. (Erlhoff y Marshall, 2008).

6.3.2.4 Animacion. Arte de comunicar a través de una secuencia de varias
imagenes estaticas que proveen la ilusion de movimiento, a través de un medio digital
como una television, proyector, monitor, entre otros.

Es particularmente 1til para informar o instruir con mayor facilidad temas
complejos a través de la visualizacion que pueden ser dificiles de comprender con
palabras habladas o escritas. (Erlhoff y Marshall, 2008).

6.3.2.5 Cinematografia. Arte de la fotografia en movimiento, que hace uso de
camaras de video y lentes para captar y producir material multimedia, involucrando
técnicas de iluminacion y angulos y movimientos de cdmara; asimismo su proceso de
creacion puede dividirse en pre-produccion, producciéon y post-produccion.
(Encyclopedia Britannica, 2011).

6.3.2.6 Literatura. El arte de la organizacion de palabras con la finalidad de crear
en el lector placer, entretenimiento, critica, instruccion, entre otras, la cual no es limitada
a las palabras escritas, pues incluye la expresion oral. (Encyclopedia Britannica, 2017).

6.3.2.7 Musica. Alvarado (2013) afirma que es «la practica humana que por
medio de la construccion auditiva-temporal, fomenta valores primarios como son el
placer o el gusto, el auto-crecimiento y el autoconocimientoy, es ademas un medio por el
cual se puede transmitir informacion explicita o implicita y que ser utilizado para brindar

retroalimentacion en un ambito multimedia.
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6.3.3 Teorias

6.3.3.1 Teoria del color. La teoria del color es una descripcion de las reglas
basicas de los colores dependiendo de su naturaleza, ya sean colores luz o pigmento, asi
como la interrelacion entre dichos colores, representada comunmente por el circulo
cromatico, el cual permite determinar combinaciones de colores que pueden ser
percibidos como armonicos, entre otras cosas. (Gonzalez y Usuga, 1991).

6.3.3.2 Teoria Gestalt. Desarrollada por psicologos alemanes sugiere que «Los
individuos no percibimos sensaciones aisladas que posteriormente vamos integrando en
totalidades, sino que mas bien tenemos una sensacion de totalidad» (Martin y de la Rosa,
2011), por lo que se habla de la percepcion que se tiene de algo como un total, en vez de
la suma de sus partes; asimismo se desarrollan los siguientes principios gestalticos.

6.3.3.2.1 Ley de la proximidad. Describe cémo el individuo inconscientemente
agrupa los estimulos en base a su proximidad, la cual forma una sola gestalt que es casi
imposible de romper o percibir de forma no agrupada. (Martin y de la Rosa, 2011).

6.3.3.2.2 Ley de la semejanza o igualdad. Describe como las formas o estimulos
son organizados dependiendo de su semejanza, objetos que son visualmente similares
pertenecen a un grupo distinto al que pertenecen objetos no similares. (Martin y de la
Rosa, 2011).

6.3.3.2.3 Ley del cierre. Describe la tendencia de los individuos a percibir objetos
de forma completa aunque estos se encuentren incompletos, por lo que existe una

tendencia generar un cierre visual. (Oviedo, 2004).
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6.3.3.2.4 Ley de la continuidad. Similar a la ley del cierre describe como los
individuos perciben continuidad en una serie de objetos dependiendo de la organizacioén
de los mismos, asi una serie de puntos puede ser percibido como una linea, por ejemplo.
(Martin y de la Rosa, 2011).

6.3.3.2.5 Ley del contraste. Esta ley determina que, mientras los demds factores
sean iguales, el contraste permite generar de forma perceptual una diferenciacion de
figuras, por lo que a mayor contraste mas facilme se forma dichas figuras. (Martin y de la
Rosa, 2011).

6.3.3.3 Teoria de recorrido visual. El recorrido visual determina la direccion
tipica en la que las personas visualizan un contenido dependiendo de los factores
culturales que los afectan, por ejemplo en la parte occidental del mundo que acostumbra a
leer de izquierda a derecha por lo que se tiende a mantener esa direccionalidad.

Por tanto la direccion de visualizacion empieza por la esquina superior izquierda y
continua a la derecha generando una forma de Z (lectura en zeta) o de C invertida (lectura
circular), mientras que un medio digital como una pagina web se genera una forma de F.
(Rivera, R).

6.3.4 Tendencias

6.3.4.1 Minimalismo. Se manifiesta al inicio de los sesentas como una renuncia al
arte de la época. Se caracteriza por remover cualquier sugerencia de biografia o metafora,
asi como el uso de materiales y formas simples, frecuentemente geométricas, que evocan
cualidades de peso, gravedad, agilidad e incluso luz y sombra gracias a su

posicionamiento. (The art story foundation, 2018).
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6.3.4.2 Esqueumorfico. Una tendencia de disefio moderna, utilizada
frecuentemente en el disefio digital, en la que se imita el disefio de un artefacto o material
real para representar sus funciones de forma digital, por ejemplo una libreria digital puede
ser disefiada utilizando como base un estante de madera que sostiene libros. (Page, 2014).

6.3.4.3 Diseiio plano. También llamado «Flat design» se basa en los principios de
remover todos los elementos visuales que sean innecesarios, dejando solo los elementos
esenciales que permiten identificar lo que se quiere representar, todo esto en un plano 2D.
(Page, 2014).

6.3.4.4 Ilustracion a mano alzada. Como su nombre lo indica es una tendencia de
ilustracion que aprovecha la flexibilidad de la ilustracion a mano alzada pero de forma
digitalizada, asimismo este tipo de ilustracion puede ser utilizada de forma independiente
o en combinacién con fotografias u otro tipo de ilustracion. (Brand Iron, 2017).

6.3.4.5 Vintage. Tendencia que utiliza patrones de disefio de los afios 1970, 1980
y 1990, dando al mismo tiempo un enfoque moderno, lo cual genera cierto sentido de
nostalgia que provoca una conexion con el espectador. (Ceros, 2017).

6.3.4.6 Pop art. Movimiento artistico iniciado por artistas como Andy Warhol,
Roy Lichtenstein, James Rosenquist y Claes Oldenburg. Se caracteriza por utilizar
elementos visuales identificables de cultura popular y de medios comerciales, asi como
imagenes dindmicas y entusiastas. (The art story foundation, 2018).

6.3.4.7 Arte conceptual. Movimiento artistico en el que se valoran las ideas mas

que los elementos visuales que forman la pieza, se trata de lo que representan mas que lo
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que son, este movimiento rechaza el que las obras deban verse como piezas de arte o
siqueira tomar forma fisica. (The art story foundation, 2018).

6.3.4.8 Arte povera. Movimiento artistico surgido en Europa en los afios sesenta,
que se caracteriza por utilizar materiales que evocan un sentimiento pre-industrial, como
elementos naturales, simples y artesanales. (The art story foundation, 2018).

6.3.4.9 Post modernismo. Término que engloba los diversos movimientos que
surgen luego de la época del modernismo como una reaccion en contra de la mentalidad
surgida durante dicho periodo, en especial la idea que todo progreso es positivo,
principalmente el tecnologico, asi como las jerarquias culturales y el machismo. (The art

story foundation, 2018).
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Capitulo VII: Proceso de disefio y propuesta preliminar

7.1 Aplicacion de la informacion obtenida en el marco tedrico

7.1.1 Aplicacion de las ciencias auxiliares. Con respecto a las ciencias que se aplicaran
al proyecto, destaca el uso de la psicologia del consumidor, ya que estudia el proceso de toma de
decisiones del grupo objetivo a la hora de realizar consumos en restaurantes. Sera la base para
disefar una experiencia de usuario agradable y una interfaz de usuario que optimice y facilite la
realizacion de consumos en restaurantes o establecimientos similares.

Ademas, formara parte importante el uso de la psicologia del color para determinar los
colores apropiados que denotan claramente las caracteristicas de la aplicacion, como las
relacionadas al comercio y el consumo de alimentos, asi como para determinar los colores que
comuniquen con mayor facilidad las acciones destacadas dentro de la aplicacion.

Asimismo, la andragogia es un concepto de educacidon que permitird mejorar la
usabilidad de la aplicacion, pues posibilita determinar la mejor forma de comunicar e instruir en
el funcionamiento de la aplicacion al grupo objetivo, que en su mayoria pertenecen a la categoria
de adulto.

7.1.2 Aplicacion de las artes. En el aspecto artistico predominara el uso de la ilustracion,
ya que esta de forma similar a la andragogia, ayudard a comunicar con mayor facilidad la forma
de utilizar la aplicacion al mostrar de forma grafica los pasos necesarios para el correcto
funcionamiento de la misma.

Para complementar a la ilustracién se implementard la animacion para instruir en los
posibles procesos complejos de uso de la aplicacion, asi como para proveer de contexto al

usuario y facilitar la navegacion y la relacion de los elementos de la aplicacion.
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7.1.3 Aplicacion de las teorias. Debido a que el proyecto es completamente digital, se
realizara utilizando tecnologias web y se aplicara mayormente la teoria del recorrido visual. Esta
permitird determinar la organizacion de los textos y los elementos dentro de la aplicacion. De
esta forma se da un mayor énfasis a los contenidos o acciones importantes y se garantiza que el
grupo objetivo los encuentre con facilidad.

También se aplicaran algunos principios de la teoria de la gestalt, tanto en las
ilustraciones a utilizar, como en los elementos que conformaran la aplicacion. Asegurando asi
que los usuarios comprendan la informacion expuesta de forma inmediata.

7.1.4 Aplicacion de las tendencias. El proyecto utilizara tecnologias recientes y tiene un
enfoque innovador, por lo que es de suma importancia que se implementen tendencias de
actualidad. En lo que al aspecto visual se refiere, se empleard la tendencia de disefio plano, que
junto con la filosofia de disefio creada por Google, material design, permitird crear un disefio
fresco y consistente con las aplicaciones nativas de teléfonos inteligentes.

Ademas en el aspecto grafico, se utilizaran ilustraciones personalizadas y adaptadas a la
personalidad de la aplicacion, que permitird brindar una imagen unica al proyecto y generar una
diferenciacion con respecto a su competencia. Al mismo tiempo esto mejorara la usabilidad al
facilitar la comprension de las funciones de la aplicacion.

Asimismo, se dara importancia a la tendencia de simplificacion de la navegacion, pues el
proceso de consumo en restaurantes y establecimientos similares es complejo. Al simplificar esta
y reducir la cantidad de pasos necesarios para realizar una orden se estard optimizando el

proceso, y se generard la experiencia de usuario deseada para el proyecto.
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7.1.5 Aplicacion de los conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion.
En el proyecto predominaré el uso de la comunicacion interactiva, ya que la base del servicio que
¢éste prestara se basa en el intercambio de informacion, asi como de bienes o servicios, entre las
empresas afiliadas a Posfly y los consumidores finales a través de internet.

Por tanto, se aplicaran principios basados en este tipo de comunicaciéon, como la mejor
forma de intercambiar informacion en tiempo real a través de un intermediario, o los aspectos de
comunicacion que se deberan priorizar, como la retroalimentacion.

7.1.6 Aplicacion de los conceptos fundamentales relacionados con el disefio. En el
aspecto de disefio se favorecera brindar buena experiencia de usuario a los consumidores finales
del proyecto, que se lograra a través de diversos métodos como mapas de empatia, journey maps
y pruebas de usabilidad a partir de prototipos.

En el aspecto visual, los conceptos propuestos por el disefio de interfaces de usuario seran
de gran importancia, junto con los expuestos por la usabilidad. Esto permitiran disefiar una
aplicacion que resulte facil de utilizar a cualquier persona del grupo objetivo y brinde una
experiencia agradable que, a su vez, incentive a los usuarios a compartirla. De esta forma se
garantiza la expansion del servicio.

Finalmente, la accesibilidad sera un concepto que se tomara en cuenta al disefiar el
proyecto, ya que al estar destinado a ser utilizado por una cantidad significativa de personas, es
necesario asegurar que pueda ser utilizado por cualquiera de estas, sin importar si esta posea
algun tipo de discapacidad o necesidad especial. Por tanto, se asegurara que todos los elementos

de la aplicacion vayan acorde a los estandares de accesibilidad web.
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7.1.14 Tablero de conocimiento

Tendencias en el disefiode

Interfa

ra moviles

Por: Kevin Miguel Chanquin Barrios

Aplicacion
Programas informaticos disenados para
realizar tareas especificos.

Aplicacion nativa

Aplicaciones disenadas para un sistema

operativo en especifico, por ejemplo
Android o iOS. b}

Aplicacion web progresiva
Aplicaciones web optimizadas y @
disenadas especificamente para moviles.

TENDENCIAS
EN EL DISENO DE INTERFACES

PGSTTY o

Genera unidad e integracion de
la tipografia al resto del disefio.

llustraciones personalizadas
Permite una navegacion mas
intuitiva y gumenta el atractivo
de la pagina o aplicacion.

Monocromo

Brinda una sensacion de estilo,
armonia y reduce las distracciones.




(Continuacion) Tablero de conocimiento

ISENO LAYOUTS

Tarjetas flotantes

y layout en escalera

Permite diferenciar claramente
las diversas secciones de una
pantalla y brinda atencion a
acciones especificas.

BILL

@

DISENO PARA MOVILES

Completar una tarea a traves
de una serie de pasos guiados.

Simplificacion en la navegacion
Ayuda a la comprension de la aplicacion
y a estimar el tiempo requerido para
realizar @ accion deseada.

APLICACION DEL COLOR

Paletas de color
y gradientes experimentales

Son una buen canal para atraer la
atencion y crear un ambiente, mas
siempre deben estar basados en la
teoria y psicologia del color.

Se puede apreciar entonces cdmo las
tendencias en el disefio de interfoces se
inclinan por un uso importante de grdficos
personatizados y colores Homativos, para asf
atroer la atencidn de los usuarnios y dar una

personalidad amigable @ la aplicacide,
asimismo se simplifica la navegacidn y se
acentua los elementos mds impovtantes
para de esto forma focilitar el wso y
entendimiento de la interfaz.

Fuentes:

Review of Popular Interface Design Trends in 2017, https,//iocplanetong/
12 Mobile UX Design Trends For 2018. https.//uxplonetorg/

4 Layout Trends on Dribbble. https:/inediom.muzli/

Version web: https://drive.google.com/file/d/1919EXS3NuW3UQHXkrathysSRTAKSFAjM/view
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7.2 Conceptualizacion

7.2.1 Método. Para determinar el concepto y filosofia de disefio que se ha de utilizar se
implementaron dos métodos de conceptualizacién. Primeramente se realizdé un mapa de empatia
con el objetivo de comprender a profundidad las necesidades y deseos de los usuarios
potenciales, para asi identificar los problemas mas importantes a solucionar.

Una vez definido lo anterior, se elaboré un mapa mental, en el que se listaron palabras
clave que representan soluciones a los problemas encontrados anteriormente e ideas que surgen a
partir de estas, para asi finalmente generar el concepto y filosofia de disefio a emplear.

7.2.1.1 Mapa de empatia. Es un método aplicado frecuentemente en el disefio de
experiencia de usuario, que consiste de una visualizacion en la que se expone todo lo que
se sabe acerca del tipo de persona que hard uso del software a disefar, para asi establecer
una conexioén empatica con esta y concretar sus necesidades y deseos.

Fue creado por Dave Gray como parte de un enfoque de consultoria en la
compaiia que funda: XPLANE, pero ha sido adoptado por una gran cantidad de
profesionales de la experiencia de usuario.

7.2.1.1.1 Procedimiento. Tradicionalmente el mapa se divide en cuatro
cuadrantes, con el usuario objetivo en el centro. En el primero de los cuadrantes se
determina lo que el usuario «dice» en voz alta, idealmente obtenido a través de la
investigacion.

El segundo cuadrante especifica lo que el usuario «piensa» durante su experiencia,
lo que le importa, lo que no quiere decir. Seguidamente en el tercer cuadrante se coloca lo

que el usuario «hace» fisicamente, obtenido a través de la observacion.
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Finalmente, en el cuarto cuadrante se determina lo que el usuario «siente» durante
el proceso, lo que le preocupa o le emociona, entre otros; ademas puede colocarse debajo
las ganancias, lo positivo, y las pérdidas, lo negativo, de la experiencia del usuario.

7.2.1.1.2 Realizacion.
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7.2.1.2 Mapa mental. Es una técnica tipicamente utilizada para la generacion de
ideas, la exploraciéon de problemas o para la organizacion de conceptos previamente
definidos. Fue popularizada por Tony Buzan, investigador en el campo de inteligencia y
presidente de la Brain Foundation.

7.2.1.2.1 Procedimiento. E1 mapa mental es realizado en una hoja de papel de
tamafio medio o grande en la que se escribe o dibuja el asunto mas importante a resolver
en el centro.

Seguidamente se escriben temas relacionados al problema central de forma
ramificada, de los que a su vez parten imagenes o palabras clave escritas de forma
automatica sin pensar excesivamente.

Finalmente se pueden formar oraciones relacionando las palabras clave escritas,
para asi formar una idea o frase conceptual.

7.2.1.2.2 Realizacion.

Lo que comen tus amigos
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’c'Co'mo funciona?) Informacidn | J— Empresa
Videos
, Redes
Empatia | Confianza
Gracioso
Del dia Scan de tarjeta [ Nsﬂy ] Playlists
Lo de siempre 0 Misico
ne ta,
P ' Fldellzaclénx-i _
Pocos pasos Guiado \ / ‘ PI'
untos Cofres ! por compras
Descubrimiento /NG )
Personas L\
Loterias ——
/ J Estimaciones Sin meseros ’ [ Por tiempo
Platillos Mds
restaurantes Progreso Recoger

En progreso Recibido



Posibles frases conceptuales

Posfly una experiencia social Lo nuevo en tus manos

La simplicidad de ordenar Mds en menos tiempo

One tap, one bite Mds, mds rdpido

Tus favoritos con tus favoritos Nuevas experiencias simplificadas
Descubrimiento simplificado Descubrir, ordenar y disfrutar
Fdcil y confiable La facilidad de experimentar

El poder de la simplicidad Experiencias sin adornos

Entrar y salir Experiencias al grano

El futuro de ordenar Lo bdsico de experimentar

Hallar y al grano

7.2.1 Definicion del concepto. Luego de realizado el mapa mental y de haber listado
posibles frases conceptuales se escogio la siguiente: «Descubrir, ordenar y disfrutary». Esta frase
representa la filosofia con la que se disefiara la aplicacion, haciendo énfasis en el descubrimiento
y la simplicidad.

El enfoque principal en el disefio serd la capacidad de descubrir, ya sea nuevos
establecimientos, productos, promociones, todo esto a través del aspecto social, como los
productos mas solicitados, restaurantes mas populares.

Asimismo, la corta longitud de la frase hace alusion a la simplicidad con la que se
disenara la aplicacidon, pues en pocos pasos el usuario lograra lo que se propone, por ejemplo
ordenar un plato o buscar un menu, por lo que la frase transmite que el usuario podra disfiutar

facilmente y en corto tiempo.
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7.3 Bocetaje

7.3.1 Tablero de inspiracion. Como parte del proceso de transicion entre
conceptualizacion y bocetaje, se compone un tablero de inspiracion con el objetivo de filtrar
ideas y representar visualmente el concepto concebido anteriormente, a través de la seleccion de

los colores a utilizar y la recopilacion de piezas de disefio que serviran como inspiracion para la

creacion del proyecto.
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7.3.2 Proceso de bocetaje. Partiendo del concepto definido «Descubrir, ordenar y
disfrutar, se realizan varios bocetos representativos del producto final, con el fin de establecer la
mejor forma de representar visualmente el concepto a utilizar y satisfacer todos los

requerimientos determinados para la aplicacion web.
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7.3.2.1 Bocetaje preliminar. Luego de establecer las diferentes secciones que ha

de contener el proyecto, se realizan esquemas de pantalla, para determinar el

posicionamiento y orden de los elementos, asi como definir las jerarquias apropiadas.
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(Continuacion) Bocetaje preliminar
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7.3.2.2 Bocetaje a color. Posterior a definir la organizacion del disefio, se realizan
bocetos més elaborados con el objetivo de determinar el aspecto de los elementos, como

las ilustraciones, y el esquema de colores mas apropiado para estos, de forma que el

disefo sea agradable a la vista y transmita las jerarquias visuales necesarias.
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(Continuacion) Bocetaje a color
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7.3.3 Proceso de digitalizacion de los bocetos.
7.3.3.1 Digitalizacion de los elementos base. En la herramienta de disefio digital
Sketch se disefan los elementos vectoriales base, que seran utilizados en varias secciones

del proyecto, tales como la barra de navegacion inferior y el menu general de la

licacion
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Paso 1: Digitalizacion de los elementos base.



7.3.3.2 Definicion de mdrgenes. Se procede a determinar los margenes
apropiados teniendo en cuenta que la aplicacion serd utilizada en dispositivos con
pantallas estrechas, por lo que los margenes deberan permitir mostrar el maximo posible

de informacidn sin limitar la visibilidad de los mismos.
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Paso 2: Definicion de margenes.
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7.3.3.3 Digitalizacion de las propuestas de bocetaje. Una vez establecidos los
margenes se continua disefando los elementos determinados en el bocetaje, como las
tarjetas en las que se presentard informacion de los negocios y sus productos.

Se utilizaron, ademas, imagenes temporales para representar los espacios en los
que se colocardn las fotografias correspondientes, las que pueden ser reemplazadas con

facilidad posteriormente.
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Paso 3: Digitalizacion de las propuestas de bocetaje.



7.3.3.4 Digitalizacion de las ilustraciones. Seguidamente se procede a digitalizar
las ilustraciones en formato vectorial utilizando Adobe Illustrator, partiendo de los
bocetos realizados anteriormente y determinado una paleta de colores en base a los

colores de la marca.
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Paso 4: Digitalizacion de las ilustraciones.

48



7.3.3.5 Implementacion de ilustraciones y fotografias. Una vez terminadas las

ilustraciones y seleccionadas las fotografias a utilizar para los negocios y sus productos,

se procede a colocarlas en los lugares correspondientes y modificar los textos de apoyo,

para asegurar que los elementos generan una satisfaccion visual y jerarquica.
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7.3.3.6 Realizacion del prototipo interactivo. Finalmente, una vez concluida la
digitalizacion de todas las secciones del proyecto e ilustraciones necesarias, se continua
realizando un prototipo de la aplicacion utilizando la herramienta InVision, lo que
permitira visualizar el disefio en un teléfono inteligente e interactuar con los elementos

del mismo.

Kevin

* o 0OY &

® © @ /[ posfly App Build Mode - In
ro | https://projects.invisionapp.com/d/r console/15098605/313958
= 2 Todoist gainoox WIFTTT B3

0 Hotspot Templates Applied

Descubre con 'y Posfly

Tus restaurantes favoritos

DESCUBIR v

Restaurantes

SABOWES UF GUATERA, -

N ESQUINY

La Esquina

Sanguchito
con carne y
queso

Paso 6: Realizacion del prototipo interactivo.
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7.4 Propuesta preliminar

Las diferentes pantallas de la propuesta fueron disefiadas con una medida de 414 pixeles
de ancho por 736 pixeles de alto. Sin embargo estos tamafos son variables dependiendo de la
cantidad de contenido que contenga una pantalla determinada y el tamafio del dispositivo en el

que se visualiza.

M4 px

Tamafo responsivo fa e

En base a dispositivo

Descubre con 3 Posfly

Tamanos comunes

Tus restaurantes favoritos

Iphone 8 Plus: 414 x 736 px
Iphone 6: 375 x 667 px
Google Pixel: 411 x 731 px

DESCUBIR v INICIAR

Samsung Galaxy S8: 360 x 740 px %@ ORDENAR
R

Descubrir Ordenar




7.4.1 Pagina de descubrir. La primera pantalla con la que se encuentra el usuario al
ingresar a la pagina web de la aplicacion, es «Descubrir», en donde se presentan restaurantes y
platos recomendados al usuario en base a sus gustos, localizacion y factores similares, ademas de

mostrar el botoén con el que se puede abrir un escaner para unirse a una mesa.

Saludable « Artesanal

Sanguchito
con carne y
queso

Descubre con 'y Posfly
i Rojo Cerezo
Café = Comida rdpida

Tus restaurantes favoritos

DESCUBIR v INICIAR

Café
americano

$14.20 ) =

Té frio

$13.25

Recomendado -

T ] ORDENAR

.SABDRES DE GUATEM‘L‘_

m Toak\ A ESQUINy
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7.4.2 Pagina de navegacion. Al presionar el botén de ment en la barra de navegacion
inferior en cualquier pantalla, se despliega desde debajo un didlogo en donde el usuario puede
navegar a diferentes secciones de la aplicacion, asi como cambiar la cuenta que se utiliza

activamente y cerrar sesion.

Kevin Chanquin M Kevin Chanquin

kevin@royalestudios.com ‘ kevin@royalestudios.com

Descubre Javier Castillo
javier@royalestudios.com
Recibos

Favoritos

CERRAR SESION CERRAR SESION




7.4.3 Pagina de buasqueda. La busqueda global de la aplicacion puede accederse a través

del boton con forma de lupa en la barra de navegacion inferior en cualquier pantalla, que

despliega un didlogo dividido en dos secciones, el historial en donde se muestran las busquedas

recientes del usuario y la seccion de los resultados de la biisqueda que se desea realizar.

D) RESULTADOS

Nada por aqui

Prueba buscando tu restaurante favorito

Helad|

9D RESULTADOS

E La Esquina

Saludable « Artesanal

Helado de

‘ chocolate blanco

$2.50

La Galletuda
- RS- .37 au g

Helad Heladera Helado
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7.4.4 Pagina de informacion de negocio. Al hacer click en un negocio en especifico, ya
sea a través de la pagina de descubrir o de una busqueda, se muestra la informacion de dicho
negocio, tanto imagenes, como informacion de contacto, horarios, redes sociales y direcciones.

Ademas, se muestra un botén para compartir y otro para ver el ment actualizado del negocio.

.-_-,ABU“ES DE GUATE"‘L‘ s

La Esquina

Saludable « Artesanal

v © @

8 AM-10 PM

Teléfono Servicio 8 AM-10 PM

(+502) 2360 0294
Direccién

Descripcion Ruta 2 4-71,zona 4
Guatemala City, Guatemala 0104
La Esquina, el mercadito del barrio, es un destino para
deliciosa comida que no solo es saludable, accesible y
artesanal sino esta alineada con tus valores.

Contacto

info@mercaditolaesquina.com
http://www.mercaditolaesquina.com/

Horario

Lun - Jue 8 AM-6 PM
Vier 8 AM-10 PM
Sab 8 AM-10 PM

Direccion
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7.4.5 Pagina de menu de negocio. Dentro de la misma pagina del restaurante, pero en
una diferente seccion, se muestra el menu siempre actualizado de platos del mismo, que pueden
ser encontrados facilmente con la barra de busqueda interna o el botén de filtro.

Los platos presentan su nombre, una fotografia si se encuentra disponible, el precio y un

botdn para marcar como favorito.

.sABDnES DE GUATE..‘L‘.

W R

L/
E

La Esquina

Saludable « Artesanal

on s e 20w s

— Quesoburguesa
Especialidades og | R

Costillas de cerdo

en barbacoa Lomito

Q108
Salchicha de res

envuelta en tocino
y frijoles S Deditos de pollo Pollo rostizado

borrachos Q86

Quesoburguesa
plain de res
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7.4.6 Pagina de producto. Al seleccionar cualquier plato desde una busqueda, la pagina
de descubrir o el menu de un restaurante, se muestra la informacion del mismo como el nombre,
categorias, descripcion, precio y opciones de personalizacion disponibles. Asimismo, se resalta

un botdn en la parte inferior con el que se puede marcar el plato como favorito.

All In Burger Sweet
Asian Pineapple

Carne « Comida rdpida

Descripcion

Exquisito pan brioche, torta de carne con trocitos de
pina caramelizada, jamén de pavo y queso suizo,

aderezada con nuestra salsa Sweet Asian Chili. Té Frio + Q10.50

Coca-Cola 600 ml + Q12.00

7-UP + Q8.25
Bebidas

Extras
Té Frio + Q10.50

Papas Fritas + Q15.00
Coca-Cola 600 ml + Q12.00

Extra de Tocino + Q12.00
7-UP + Q8.25

Extra de Queso + Q8.00

Extras

Papas Fritas + Q15.00

Extra de Tocino + Q12.00

Extra de Queso + Q8.00




7.4.7 Pagina de escaner. El escaner de cddigo QR incluido, puede ser accedido a través
del boton titulado «Ordenar» en la pantalla de inicio, que despliega un dialogo desde la parte
inferior que activa la camara del dispositivo e instruye al usuario a escanear el codigo, asi como

ofrecer un boton de ayuda en caso de algun inconveniente.

Apunta con la camara de tu dispositivo
al codigo QR en la mesa de tu

restaurante favorito.

(® NECESITO AYUDA
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7.4.8 Pagina de mesa. Una vez escaneado el codigo QR satisfactoriamente, se redirige a
la pagina de mesa en que se sugiere al usuario a que invite a otras personas en la mesa a unirse o
agregar un invitado anonimo. El usuario ademas puede elegir realizar una orden.

Una vez la mesa cuente con mas de una persona, se muestra un listado de dichos usuarios

con informacion y acciones relevantes, como eliminar a un invitado anoénimo.

X X

La Esquina La Esquina

E Mesa6 E Mesa6

En la mesa

Kevin Chanquin

kevin@royalestudios.com

Javier Castillo
Ordenando...

John Snow
Aprox. 15 min

<+ INVITADO
¢Mesa para uno?

Invita a tus amigos a unirse a

la mesa o agrega un invitado. + INVITADO

¥ ORDENAR ¥ ORDENAR
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7.4.9 Pagina de orden paso 1. El proceso de realizar una orden empieza luego de hacer
click en el boton respectivo, que despliega un didlogo desde la parte inferior, que se encuentra
dividido en pasos. En el primer paso el usuario puede seleccionar para quién es la orden que se

ha de realizar, asi como afnadir un invitado andnimo para el que destina la orden.

¢Para quién es la orden?

Mi

Kevin Chanquin Nombre
John Snow

Email
(iohnq

John Snow

johnsnow@gmail.com

+ INVITADO

johnsnow@gmail.com
johnsnow_19@gmail.com
johnsknownothing@gmail.com

johnsnart@yahoo.com

4+ AGREGAR
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7.4.10 Pagina de orden paso 2. Luego de escoger para quién es la orden a realizar, se
muestra el menu del restaurante, con informacion como el nombre del plato, una fotografia de
estar disponible, el precio y un botdon para marcar como favorito. Asimismo, se muestra la barra

de busqueda interna para encontrar los platos mas facilmente y un boton de filtrado.

Elige tu platillo

Especialidades

Costillas de cerdo
en barbacoa

Salchicha de res
envuelta en tocino
y frijoles
borrachos

Quesoburguesa
plain de res

Lomito

Q108

Deditos de pollo Pollo rostizado

Q86




7.4.11 Pagina de orden paso 3. Al seleccionar la el plato que se desea ordenar se
muestra mas informacion acerca de este, como su nombre, categorias y una descripcion.

Asimismo, se muestran opciones de personalizacion dividas en categorias, las cuales
pueden ser seleccionadas con una casilla al lado derecho, asi como un campo para instrucciones

especiales y opcion para seleccionar la cantidad de platos deseados.

All In Burger Sweet
Asian Pineapple

Carne » Comida rdpida

Descripcion

Exquisito pan brioche, torta de carne con trocitos de
pina caramelizada, jamon de pavo y queso suizo,

aderezada con nuestra salsa Sweet Asian Chili. Instrucciones especiales

Bebidas

Té Frio +Q10.50 .
Cantidad
Coca-Cola 600 ml + Q12.00

7-Up + Q8.25

Extras

W ANADIR  Q218.50

Papas Fritas + Q15.00

Extra de Tocino + Q12.00

Extra de Queso + Q8.25
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7.4.12 Pagina de orden paso 4. Como siguiente paso, una vez seleccionado y
personalizado el plato a ordenar, se muestra un didlogo preguntando si se desea ordenar algo mas
y de ser asi se pide que se seleccione para quién es dicha orden. Ademas es posible terminar la

orden y dirigirse al paso final a través del boton de «Finalizary.

¢Algo mas?

Selecciona para quién

-

Kevin Chanquin

-
@ John Snow
P

johnsnow@gmail.com

4+ INVITADO

W FINALIZAR  Q218.50

29
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7.4.13 Pagina de orden paso 5. El paso final en el proceso de realizar una orden es en
donde se selecciona el método con el que se realizara el pago, ya sea a través de tarjeta de crédito
o en efectivo. Asimismo se presenta una opcion para agregar una propina y el resumen de los

platos ordenados, los cuales pueden ser removidos si ya no se desean.

Método de pago

VISA VISA
6859

6398 SV Greoar

EFECTIVO

¢Agregar propina?
[ 4 John Snow

Q94.73 Q47.36

All In Burger Sweet Asian Pineapple
Coca-Cola 600 ml

Extra de Tocino
Resumen
Extra de Queso

)

>

Kevin Changin
B PAGAR  Q234.29

All In Burger Sweet Asian Pineapple

Coca-Cola 600 mL
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7.4.14 Pagina de recibo. Al realizar el pago de una orden o al seleccionar una orden
anterior se muestra el recibo de dicha transaccion, con informacion relevante como el nimero de
orden, el negocio en el que se realiz6 la compra, el subtotal, la propina si fue agregada y el total,

ademads se muestra un listado de los items que cada usuario ordend.

Orden No.

0381

La Esquina
19 de agosto de 2018 12:56

Subtotal Q218.50
Propina Q15.79

Total Q234.29

o Kevin Changin g Javier Castillo

>

y ’ AlL In Burger Sweet Asian Pineapple
All In Burger Sweet Asian Pineapple

Coca-Cola 600 ml
Coca-Cola 600 ml

X Extra de Tocino
Extra de Tocino

Extra de Queso
Extra de Queso Q

Stibtotal 10925 Subtotal Q109.25

’ Javier Castillo

All In Burger Sweet Asian Pineapple




7.4.15 Pagina de lista de recibos. Es posible acceder al historial de recibos del usuario a
través del menu de la aplicacion, en donde se muestran todas las transacciones realizadas en un
tiempo determinado, el cual puede ser establecido a través de un ment con diferentes opciones.

El listado de recibos muestra informacion relevante como el nombre del negocio donde

se realizé una compra, la fecha y hora de la misma, y el método de pago utilizado.

é.

Recibos

Ayer

0
Esta semana 118 12:56 - Efectivo
Semana pasada

Este mes o
118 13:24 - Efectivo

E La Esquina

19 de agosto de 2018 21:18 - Visa
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7.4.16 Pagina de lista de favoritos. Similar a la lista de recibos se puede acceder al
listado de favoritos a través del menu de la aplicacion, en donde se muestran tanto los negocios

como los platillos que el usuario ha marcado como favorito.

é

Favoritos

NEGOCIOS

La Esquina

Saludable « Artesanal

Rojo Cerezo
Café » Comida rdpida
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Capitulo VIII: Validacion técnica

El trabajo de investigacion es mixto, por cuanto se utilizard 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.

La herramienta a utilizar es una encuesta de respuesta multiple que se aplicara al cliente,
a ocho personas, hombres y mujeres del grupo objetivo y a cinco expertos en el area de
comunicacion y disefo.

8.1 Poblacion y muestreo

Para la validacion de la propuesta premilitar se utilizard una muestra de 14 personas, que
incluye como cliente a Javier Castillo quién es la persona encargada del proyecto en Royale
Studios, asi como 5 especialistas en la comunicacion, en el disefio grafico, en el disefio web e
ilustracion.

Finalmente la herramienta de validacion se aplicara a 8 personas pertenecientes al grupo
objetivo, las cuales seran seleccionadas en el area geografica en la que se llevara a cabo el
proyecto, esto es Zona 4, 4 Grados Norte, de la Ciudad de Guatemala, quienes seran clientes
particulares o regulares de los establecimientos ubicados en dicha zona.

8.2 Método e instrumento

Para realizar la validacion de la propuesta preliminar se utiliza la encuesta, en la cual se
recopilan datos para armar el perfil del entrevistado, como su nombre, profesion, puesto y
género, en la primera parte de la herramienta. Asimismo se le brinda contexto al entrevistado a

través de la explicacion del objetivo de la investigacion e instrucciones de uso de la encuesta.
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Seguidamente se evalllan los aspectos semiologicos y operativos de la propuesta
preliminar a través de 12 preguntas que utilizan el formato de la escala de Likert. Ademas la
propuesta preliminar mencionada anteriormente se se presenta como un prototipo interactivo a

través de un teléfono inteligente utilizando la herramienta de prototipado InVision.

(ot

NIVERSIDAD

La Revolucidn en la Educacidn

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA COMUNICACION
LICENCIATURA EN COMUNICACION Y DISENO

Validacion de proyecto de graduacion

Género: M D Grupo objetivo: D Nombre: | |
F D Experto: D Profesion: | |
Cliente: D Puesto: | ]

Objetivo de la investigacion

Con el objetivo de validar el proyecto de graduacion se busca evaluar a través de una encuesta
cuantitativa y cualitativa el disefio una aplicacién web de e-commerce optimizada para
teléfonos inteligentes que permita a los clientes potenciales adquirir los productos
comercializados por las empresas afiliadas al servicio de punto de venta Posfly. Royale Studios.

Instrucciones

Se agradecerd observe el prototipo presentado ante usted y responda las siguientes
preguntas marcando la casilla que mejor corresponda a su respuesta.

Parte semioldgica

1. El esquema de colores utilizados en la aplicacion es:

— 0

Muy agradable Agradable Neutral Poco agradable Nada agradable

Primera parte de la herramienta de validacion.



2 Las ilustraciones utilizadas en la aplicacién son:

Muy llamativas Llamativas Neutral Poco llamativas Nada llamativas

3. El estilo de las tipografias utilizadas en la aplicacién son:

Muy adecuadas Adecuadas Neutral Poco adecuadas Nada adecuadas

4. La organizacion de los elementos de diseno en la aplicacion es:

O

Muy ordenada Ordenada Neutral Poco ordenada Nada ordenada

5. ¢Considera usted que los botones utilizados en la aplicacién indican satisfactoriamente la
funcién que realizan?

C O

Totalmente de acuerdo  De acuerdo Neutral Poco de acuerdo  Nada de acuerdo

6. ;Considera usted que los iconos utilizados en la aplicacién representan satisfactoriamente

Totalmente de acuerdo  De acuerdo Neutral Poco de acuerdo  Nada de acuerdo

la funcién que realizan?

Parte operativa

1. El tamano de las tipograffas utilizadas en la aplicacién es:

Muy legibles Legibles Neutral Poco legibles Nada legibles

Segunda parte de la herramienta de validacion.
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2 ;Considera usted que la informacién acerca de los restaurantes y sus productos es
suficiente?

() 0

Totalmente de acuerdo  De acuerdo Neutral Poco de acuerdo  Nada de acuerdo

3. Descubrir nuevos restaurantes y sus productos dentro de la aplicacion es:

O O————0O

Muy facil Fécil Neutral Dificil Muy dificil

4. Realizar una compra en un restaurante utilizando la aplicacion:

O O O

Muy facil Fécil Neutral Dificil Muy dificil

5. ¢Considera usted que la aplicacién podria ser utilizada por toda persona?

O O O

Totalmente de acuerdo  De acuerdo Neutral Poco de acuerdo  Nada de acuerdo

6. ¢Cémo califica su experiencia al utilizar la aplicacion?

( ) ( ()

Muy satisfecho Satisfecho Neutral Poco satisfecho Nada satisfecho

Observaciones

Muchas gracias por el tiempo y la atencidon prestada para responder las preguntas anteriores,
su opinion serd de gran valor para la realizacion de este proyecto.

Tercera parte de la herramienta de validacion.
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8.3 Resultados e interpretacion de resultados
8.3.1 Parte semiologica

8.3.1.1 El esquema de colores utilizados en la aplicacion es:

. Muy agradable Agradabe

Interpretacion. Dos terceras partes de la muestra (64%) indicaron que el esquema
de colores utilizados en la aplicacién es muy agradable, mientras que una tercera parte

(36%) indicé que es agradable, por lo que se justifica el esquema de colores utilizados.
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8.3.1.2 Las ilustraciones utilizadas en la aplicacion son:

. Muy llamativas Llamativas

. Neutral

Interpretacion. La mayor parte de los encuestados respondié de forma positiva a
las ilustraciones, ya que el 36% indic6 que son muy llamativas y el 57% que son
llamativas, mientra que solo una parte menor (7%) se mostrd neutral con respecto a las

mismas, por lo que se concluye que las ilustraciones utilizadas son las adecuadas.
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8.3.1.3 El estilo de las tipografias utilizadas en la aplicacion son:

- Muy adecuadas Adecuadas

Interpretacion. La mayor parte de los encuestados (57%) encuentran que el estilo
de las tipografias utilizadas es adecuado y el resto (43%) que es muy adecuado, por lo

que el estilo de las tipografias utilizadas se considera justificado.
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8.3.1.4 La organizacion de los elementos de disefio en la aplicacion es:

. Muy ordenada Ordenada - Neutral

Interpretacion. Con respecto a la organizacion de los elementos, la mayor parte
de la muestra considera que es ordenada, dividiéndose entre muy ordenada (50%) y
ordenada (36%), mientras que solo el 14% se muestra neutral frente a esta, por lo que la

organizacion de los elementos se considera adecuada.
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8.3.1.5 ;Considera usted que los botones utilizados en la aplicacién indican

satisfactoriamente la funcion que realizan?

. Totalmente de acuerdo De acuerdo . Neutral

Interpretacion. Dos tercios de la muestra (64%) indicaron que estan totalmente de
acuerdo con respecto a la intuitividad de los botones utilizados en la aplicacion, ademas
del 22% que se muestran de acuerdo, por lo que se concluye que los botones indican

satisfactoriamente las funciones que realizan.
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8.3.1.6 ;Considera usted que los iconos utilizados en la aplicacion representan

satisfactoriamente la funcion que realizan?

. Totalmente de acuerdo De acuerdo . Neutral

Interpretacion. La gran mayoria de las personas encuestadas indicd que estan
totalmente de acuerdo. Con respecto a que los iconos utilizados representan
correctamente sus funciones, sumado al 22 por cierto que esta solo de acuerdo, por lo que

se puede concluir que la simbologia utilizada en los iconos es la adecuada.
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8.3.2 Parte operativa

8.3.2.1 El tamafio de las tipografias utilizadas en la aplicacion es:

. Muy legible Legible . Neutral

Interpretacion. Con respecto a la legibilidad de las tipografias utilizadas la mitad
de la muestra (50%) considera que estas son legibles y el 23% considera que son muy
legibles, mientras que el 7% se muestra neutral, por lo que se justifica el tamafio utilizado

para las tipografias.
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8.3.2.2 ;Considera usted que la informacion acerca de los restaurantes y sus

productos es suficiente?

. Totalmente de acuerdo De acuerdo

Interpretacion. El total de la muestra se mostrd positivo frente a la cantidad de
informacion acerca de los restaurantes y sus productos, estando el 64% de acuerdo y el

36% totalmente de acuerdo, por lo que se justifica la cantidad de informacion utilizada.
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8.3.2.3 Descubrir nuevos restaurantes y sus productos dentro de la aplicacion es:

. Neutral

" Muy fcil Fdcil

Interpretacion. El 86% de la muestra indica que existe facilidad en el proceso de
descubrimiento de nuevos restaurantes y sus productos, indicando el 43% que es fécil,
otro 43% que es muy facil y el 14% restante se encuentra neutral, por lo que se concluye

que el proceso de descubrimiento es el adecuado.
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8.3.2.4 Realizar una compra en un restaurante utilizando la aplicacion es:

. Neutral

" Muy fcil Fdcil

Interpretacion. Con respecto a la facilidad de compra de productos a través de la
aplicacion dos tercios de la muestra (64%) considera que el proceso es muy facil, ademas
del 29% que lo considera facil, por lo que se considera que el proceso elegido de compra

es el adecuado.
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8.3.2.5 ;Considera usted que la aplicacion podria ser utilizada por toda persona?

- Totalmente de acuerdo De acuerdo . Neutral

Interpretacion. Con respecto a la accesibilidad de la aplicacion, la mitad (50%) de
la muestra considera estar de acuerdo en que la aplicacion es accesible y el 21%
totalmente de acuerdo. Sin embargo, casi un tercio se mostrd neutral al respecto, por lo

que se concluye que sera de beneficio mejorar este aspecto de la aplicacion.
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8.3.2.6 ;Como califica su experiencia al utilizar la aplicacion?

- Muy satisfecho Satisfecho

. Neutral

Interpretacion. La mitad de la muestra (50%) se muestra muy satisfecha con su
experiencia al utilizar la aplicacion y un poco menos de la mitad (43%) se considera
satisfecho, por lo que se puede inferir que la aplicacion cuenta con una experiencia de

usuario aceptable.
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8.4 Cambios con base a los resultados
8.4.1 Aumento de tamaiio en imagenes de producto

8.4.1.1 Antes y después

Después

All In Burger Sweet
Asian Pineapple

Carne » Comida rdpida

All In Burger Sweet
Asian Pineapple

8.4.1.2 Justificacion. Después de la validacion con los expertos se determin6 que
las imédgenes de los productos deben ser de mayor tamafio para atraer la atencion del
grupo objetivo e incentivar la compra de dicho producto, por lo que se aumentaron

80 pixeles en altura.
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8.4.2 Aumento de tamaiio de titulos en menu de negocio

8.4.2.1 Antes y después

La Esquina

Mesa 6

Especialidades &——— 20 pt

P

Costillas de cerdo
en barbacoa

Salchicha de res
envuelta en tocino

Después

é

M en l:l &—— Simplificacién

Costillas de cerdo
en barbacoa

Salchicha de res
envuelta en tocino

8.4.2.2 Justificacion. Durante la validacion se hizo evidente que las jerarquias de

los titulos no eran faciles de distinguir, lo que provocaba una disminucion en la velocidad

de escaneo y obtencién de informacion del grupo objetivo, por lo que se aumentd el

tamafio de los subtitulos en 5 puntos y los titulos fueron simplificados.
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8.4.3 Simplificacion de la barra inferior de navegacion

8.4.3.1 Antes y después

Después

£
T ORDENAR

1solo tipo

3 tipos diferentes

8.4.3.2 Justificacion. Tras el andlisis de los resultados de la validacion se pudo
detectar una anomalia en la pregunta 5 de la parte operativa, referente a la accesibilidad.

Ademas se pudo determinar a través de la observacion que la estructura de
navegacion de la aplicacion resulta confusa para el grupo objetivo, esto debido a que se
presentan 3 tipos distintos de barras inferiores de navegacion.

Por lo que se decidié simplificar la navegacion significativamente a través de una
barra Uinica de navegacion inferior, con acceso inmediato a las secciones mas importantes

de la aplicacion, las cuales son descubrir, buscar, escanear, favoritos y otras opciones.
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Capitulo IX: Propuesta grafica final

9.1 Paleta de colores
La paleta de colores utilizada para la aplicacion se basa en los colores de la marca Posfly,
tomando como color principal el Azul y Verde como secundario, asimismo se utilizd

ampliamente el color blanco para transmitir una sensacion de limpieza y sanidad.

Primario

Azul Posfly

https://www.posfly.com

#2F3282

Secundario
Verde Posfly
500 #92cd46
Descubre con Posfly

Eohdo Tus restaurantes favoritos
Blanco

DESCUBIR v INICIAR

Y@ ORDENAR
R
Descubrir Ordenar

Base H#FFFFFF




9.2 Tipografias
Las tipografias utilizadas fueron Hind y PT Sans, ambas de la familia Sans Serif, las
cuales transmiten modernidad, representando el concepto innovador de la aplicacion, y la

confiabilidad que el grupo objetivo espera de los negocios afiliados a Posfly.

H1/ Hind Light

H2 / Hind SemiBold T ——

H3 / H|nd Regular 50.22 / 0 letter-spacing

H4 / Hind Medium 35.57 / 0.25 letter-spacing

H5 / Hind SemiBold 25.01/ 0 letter-spacing

H6 / Hind SemiBold 20.84/ 0.25 letter-spacing

Body 1 / PT Sans Regular 16.91/ 0.5 letter-spacing

14.79 / 0.25 letter-spacing

Body 2 / PT Sans Regular

) ' ! 16.67 / 0.15 letter-spacing
Subtitle 1/ Hind SemiBold

14.65/ 0.1 letter-spacing

Subtitle 2 / Hind Medium

14.59 / 1.25 letter-spacing

BUTTON / HIND SEMIBOLD

12.68 / 0.4 letter-spacing

12.55/ 2 letter-spacing

OVERLINE / HIND REGULAR
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9.3 Medidas

Las diferentes pantallas de la propuesta fueron disefiadas con una medida de 414 pixeles
de ancho por 736 pixeles de alto, sin embargo estos tamafos son variables dependiendo de la
cantidad de contenido que contenga una pantalla determinada y el tamafio del dispositivo en el

que se visualiza.

M4 px

Tamafo responsivo fa e

En base a dispositivo

Descubre con 3 Posfly

Tamanos comunes

Tus restaurantes favoritos

Iphone 8 Plus: 414 x 736 px
Iphone 6: 375 x 667 px
Google Pixel: 411 x 731 px

DESCUBIR v INICIAR

Samsung Galaxy S8: 360 x 740 px %@ ORDENAR
R

Descubrir Ordenar




9.4 Ilustraciones

Se disenaron ilustraciones destinadas a distintas partes de la aplicacion, las primeras se
han de utilizar en la pantalla principal y tienen el objetivo de ensefiar el funcionamiento basico
de la aplicacion. Ademas se realizaron ilustraciones que se muestran en los momentos en los que

la aplicacion no cuenta con contenido, como un pedido vacié o una btisqueda sin resultados.

Onboarding

Empty States
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9.5 Pantalla de lanzamiento

La primera pantalla que los usuarios veran al abrir la aplicacion desde sus teléfonos
inteligentes es la pantalla de lanzamiento, la cual tiene la funcion de indicar que la aplicacion se
encuentra en proceso de carga a través de una animacién del logotipo de la marca, asi como

reducir la sensacion de lentitud que se puede experimentar al momento de inicializacion.




9.6 Descubrir

La primera pantalla con la que se encuentra el usuario al ingresar a la pagina web de la
aplicacion es «Descubrir» en donde se presentan restaurantes y platos recomendados al usuario
en base a sus gustos, localizacion y factores similares, ademdas de mostrar el boton con el que se

puede abrir un escaner para unirse a una mesa.

https:// www.posfly.com

Recomendado -

‘SAB““ES DE EUATEMALA_

VR

La Esquina
Saludable « Artesanal

Descubre con 'y Posfly

Tus restaurantes favoritos

Sanguchito

DESCUBIR v INICIAR con carne 'y
queso

$30
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9.7 Informacion de negocio

Al hacer click en un negocio en especifico, ya sea a través de la pagina de descubrir o de
una busqueda, se muestra la informacion de dicho negocio, tanto imagenes, como informacion de
contacto, horarios, redes sociales y direcciones. Ademas se muestra un boton para compartir y

otro para ver el menu actualizado del negocio.

.SABn"ES DE GUA‘I’E.‘L‘_

&

\A ESQUINg artesanal sino esta alineada con tus valores.

y l&‘) E Contacto

inffo@mercaditolaesquina.com
http://www.mercaditolaesquina.com/

La Equina Horario

Saludable « Artesanal

Lun -Jue 8 AM-6 PM
Vier 8 AM-10 PM
Sab 8 AM-10 PM

Direccién

Ruta 2 4-71,zona 4
l'i y @ Guatemala City, Guatemala 0104

Teléfono Servicio

(+502) 2360 0294

Descripcion

La Esquina, el mercadito del barrio, es un destino para
deliciosa comida que no solo es saludable, accesible y
artesanal sino esta alineada con tus valores.

aQ (0]




9.8 Menu de negocio

Dentro de la misma pagina del restaurante, pero en una diferente seccion se muestra el

menu siempre actualizado de platos del mismo, los cuales pueden ser encontrados facilmente con

la barra de busqueda interna o el boton de filtro. Los platos presentan su nombre, una fotografia

si se encuentra disponible, el precio y un boton para marcar como favorito.

.SABn"ES DE GUA‘I’E.‘L‘_

it

La Esquina

Saludable « Artesanal

Especialidades

Costillas de cerdo
en barbacoa

Salchicha de res

ot s e s i i

Q - \ 4

Salchicha de res
envuelta en tocino
y frijoles
borrachos

Deditos de pollo

<

Costillas de cerdo
en barbacoa

Quesoburguesa
plain de res

Pollo rostizado

Q86
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9.9 Producto
Al seleccionar cualquier plato desde una busqueda, la pagina de descubrir o el menu de
un restaurante, se muestra la informacion del mismo como el nombre, categorias, descripcion,

precio y opciones de personalizacion disponibles.

<

Descripcion

Exquisito pan brioche, torta de carne con trocitos de
pina caramelizada, jamo6n de pavo y queso suizo,
aderezada con nuestra salsa Sweet Asian Chili.

Bebidas

Té Frio + Q10.50

All In Burger Sweet

Asian Pineapple Coca-Cola 600 ml + Q12.00

Carne « Comida rdpida 7-UP + Q8.25

Descripcién Extras
Exquisito pan brioche, torta de carne con trocitos de
pina caramelizada, jamén de pavo y queso suizo,
aderezada con nuestra salsa Sweet Asian Chili.

Papas Fritas + Q15.00
Extra de Tocino + Q12.00

Extra de Queso + Q8.00

Q




9.10 Busqueda
La busqueda de la aplicacion puede accederse a la barra de navegacion inferior, la cual
muestra una pantalla dividida en dos secciones, el historial en donde se muestran las biisquedas

recientes del usuario y la seccion de los resultados de la biisqueda que se desea realizar.

Helad|

D) RESULTADOS D) RESULTADOS

E La Esquina

Saludable « Artesanal

Helado de
chocolate blanco

La Galletuda

$8.00

Heladera Helado

Nada por aqui

Prueba buscando tu restaurante favorito




9.11 Lista de favoritos

Esta pantalla permite acceder al listado de favoritos del usuario, en donde se muestran

tanto los negocios como los platillos que el usuario ha marcado como favorito.

é

Favoritos

NEGOCIOS

La Esquina

Saludable « Artesanal

Rojo Cerezo
Café « Comida rdpida

é

Favoritos

NEGOCIOS

Especialidades

Costillas de cerdo
en barbacoa

Salchicha de res
envuelta en tocino
y frijoles
borrachos

Quesoburguesa
plain de res

Q38
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9.12 Opciones

Al presionar el icono de opciones en la barra de navegacion inferior se puede acceder
opciones varias, como cambiar la cuenta con la que utiliza la aplicacion o cerrar sesion, asi como
acceder a configuraciones de la aplicacion, agregar o cambiar métodos de pago y acceder a las

listas de recibos.

> >
Kevin Chanquin - Kevin Chanquin -

kevin@royalestudios.com kevin@royalestudios.com

El Recibos Javier Castillo
: javier@royalestudios.com

E Métodos de pago

£ Configuracion

CERRAR SESION CERRAR SESION
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9.13 Lista de recibos

Es posible acceder al historial de recibos del usuario a través de la pagina de opciones, en
donde se muestra informacion relevante como el nombre del negocio donde se realizd una
compra, la fecha y hora de la misma, y el método de pago utilizado. Asimismo se pueden filtrar

dichos recibos en base a un tiempo determinado a través de un menu con diferentes opciones.

& “

Recibos Recibos

De: Hoy De:

Ayer

Rojo Cerezo RoJo
: Esta semana .
19 de agosto de 2018 12:56 - Efectivo 118 12:56 - Efectivo

Semana pasada

Rojo Cerezo ROJO Este mes 0
CEREZO
19 de agosto de 2018 13:24 - Efectivo 118 13:24 - Efectivo

La Esquina E La Esquina

19 de agosto de 2018 21:18 - Visa 19 de agosto de 2018 21:18 - Visa




9.14 Escaner

El escéner de codigo QR incluido puede ser accedido a través del botdn con el icono de
una camara a través de la barra de navegacion inferior, el cual activa la camara del dispositivo e

instruye al usuario a escanear el codigo, asimismo se ofrece un boton de ayuda en caso de algun

inconveniente.

Apunta con la camara de tu dispositivo
al codigo OR en la mesa de tu

restaurante favorito.

(® NECESITO AYUDA
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9.15 Pedido vacio

Al entrar a la pagina de pedido, y en el caso de que no se haya ordenada ningtin producto
aun, se muestra una pagina se sugiere al usuario a que invite a otras personas en la mesa a unirse
o agregar un invitado anénimo, el usuario ademds puede elegir ver el menu para realizar una

orden o revisar la cuenta si se encuentra disponible.

,SABORES DE GuATEu‘L‘.

wiein

La Esquina

Nombre
Mesa 6 + Orden No. 36
John Snow

En la mesa

Email
M Kevin Chanqin (johns|

kevin@royalestudios.com

johnsnow@gmail.com
johnsnow_19@gmail.com
Agrega un invitado o dirigete el menu

para realizar una orden. johnsknownothing@gmail.com

johnsnart@yahoo.com

+ INVITADO

+ AGREGAR
LA CUENTA




9.16 Pedido con orden

Una vez la mesa cuente con mas de una persona, o ya se haya realizado una orden, se

muestra un listado con las personas en la mesa e informacion acerca de los productos que han

ordenado, asi como tiempos de espera estimados para cada uno.

_SAB‘)“ES DE BUATEM‘L‘_

M e

La Esquina

Mesa 6 « Orden No. 36

En la mesa

M Kevin Chanqin

kevin@royalestudios.com
>

Lomito EST. 30 MIN

All In Burger Sweet Asian Pineapple ¥ PRONTO

Javier Castillo
; javier@royalestudios.com

Quesoburguesa plain de res EST. 12 MIN

MENU LA CUENTA

Kevin Changin
: kevin@royalestudios.com

Lomito EST. 30 MIN

All In Burger Sweet Asian Pineapple ~ PRONTO

Javier Castillo
Jjavier@royalestudios.com

Quesoburguesa plain de res ~ EST. 12 MIN

@ John Snow
. Invitado

Pollo rostizado ~

+ INVITADO

LA CUENTA
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9.17 Menu de orden
Se muestra el menu del restaurante, con informacion como el nombre del plato, una
fotografia si se encuentra disponible, el precio y un botdn para marcar como favorito. Asimismo

se muestra la barra de biisqueda interna para encontrar los platos mas facilmente y un boton de

filtrado.

LA CUENTA

LA CUENTA Especialidades

Costillas de cerdo
en barbacoa

Salchicha de res
envuelta en tocino

Especialidades

y frijoles

Costillas de cerdo borrachos

en barbacoa

uesoburguesa
Salchicha de res Q g

envuelta en tocino
y frijoles
borrachos

plain de res

Quesoburguesa
plain de res
Deditos de pollo Pollo rostizado

Q86
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9.18 Producto de orden

Al seleccionar la el plato que se desea ordenar se muestra mas informacion acerca de
este, como su nombre, categorias y una descripcion. Asimismo se muestran opciones de
personalizacion, las cuales pueden ser seleccionadas con una casilla al lado derecho, asi como un

campo para instrucciones especiales y opcion para seleccionar la cantidad de platos deseados.

Té Frio + Q10.50
Coca-Cola 600 mL + Q12.00

7-UP + Q8.25

Extras
Papas Fritas + Q15.00
Extra de Tocino + Q12.00

Extra de Queso + Q8.25

All In Burger Sweet Instrucciones especiales
Asian Pineapple

Carne « Comida rdpida

Descripcion Cantidad

Exquisito pan brioche, torta de carne con trocitos de
pina caramelizada, jamén de pavo y queso suizo,
aderezada con nuestra salsa Sweet Asian Chili.

Bebidas (3 AfaDIR  Q218.50 ¥ ANADIR  Q218.50

Té Frio +Qqios0 [




9.19 Confirmacion de orden

Una vez se ha seleccionado al menos un producto productos a ordenar se muestra un

boton que indica al usuario que debe revisar su orden, al presionarlo se muestra un didlogo en el

que el usuario puede confirmar su orden o eliminar platillos que ya no desea.

Especialidades

Salchicha de res
envuelta en toci
y frijoles
borrachos

no

X

Lomito ' %® REVISAR ORDEN g +/ CONFIRMAR

Q108

LA CUENTA

Orden No. 384

-

>

Kevin Chanqin

Lomito Q108.00

Costilias darcerdp All In Burger Sweet Asian Pineapple = Q109.25

en barbacoa
Precio Base Q77.00

Coca-Cola 600 ml + Q12.00
Extra de Tocino

Extra de Queso

Quesoburguesa
plain de res
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9.20 Cuenta

Finalmente cuando el usuario esté listo puede seleccionar el método con el que se

realizara el pago de su orden, ya sea a través de tarjeta de crédito o en efectivo. Asimismo se

presenta una opcion para agregar una propina y el resumen de los platos ordenados.

LA CUENTA

Método de pago

VISA VISA
6859

6398 02/19 + AGREGAR

EFECTIVO

¢Agregar propina?

Q94.73 Q47.36

15% 5%

B PAGAR Q234.29

LA CUENTA

Subtotal Q109.25

9 Javier Castillo

All In Burger Sweet Asian Pineapple
Coca-Cola 600 ml
Extra de Tocino

Extra de Queso

Subtotal Q109.25

Propina Q15.79

Total Q234.29

B PAGAR Q234.29
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9.21 Recibo

Al realizar el pago de una orden, o al seleccionar un item en el listado de recibos, se
muestra dicha transaccion, con informacion relevante como el nimero de orden, el negocio en el
que se realiz6 la compra, el subtotal, la propina si fue agregada y el total, ademas se muestra un

listado de los items que cada usuario ordend.

e

Orden No.

03 81 All In Burger Sweet Asian Pineapple

Coca-Cola 600 mlL

La Esquina Extra de Tocino
19 de agosto de 2018 12:56

Extra de Queso

Subtotal Q218.50
Subtotal Q109.25

Propina Q15.79

Total Q234.29 Q Javier Castillo

All In Burger Sweet Asian Pineapple

Kevin Changin Coca-Cola 600 ml
>

Extra de Tocino
All In Burger Sweet Asian Pineapple
Extra de Queso
Coca-Cola 600 ml

Subtotal Q109.25
Extra de Tocino




Capitulo X: Produccion,
reproduccion y distribucion



Capitulo X: Produccion, reproduccion y distribucion

10.1 Plan de costos de elaboracion

108

Los costos de elaboracion cubren las horas empleadas desde la concepcion del proyecto,

partiendo de la elaboracion del concepto, la arquitectura de informacion, el proceso de bocetaje y

la elaboracion de la propuesta preliminar.

Detalle Horas empleadas Costo total
Proceso de conceptualizacion 4 horas Q. 100.00
Proceso de arquitectura de informacion 6 horas Q. 150.00
Proceso de bocetaje 26 horas Q. 650.00
Elaboracion de propuesta 42 horas Q. 1,050.00
Total: 78 horas Q. 1,950.00

Costo por hora: Q.25.00

10.2 Plan de costos de produccion

Los costos de produccion encierran las fases en las que se prepara el proyecto para su

etapa final, partiendo desde la elaboracion de un prototipo virtual para validar la usabilidad de la

aplicacion, hasta la elaboracion de la propuesta final de disefio.

Detalle Horas empleadas Costo
Elaboracion de prototipo virtual 6 horas Q. 150.00
Validacion de propuesta 8 horas Q. 200.00
Animacion 20 horas Q. 500.00
Elaboracion de propuesta final 10 horas Q. 250.00
Total: 44 horas Q. 1,100.00

Costo por hora: Q.25.00



10.3 Plan de costos de reproduccion

La fase de reproduccion contempla los costos generados por la programacioén de la
aplicacion, los cuales fueron calculados en base a los precios establecidos por Royale Studios,
quienes llevara a cabo la reproduccion del proyecto.

De acuerdo a la cotizacion realizada el dia 27 de noviembre de 2018 el precio por el
desarrollo del proyecto es de Q. 22,264.00, mas Q. 2,671.68 de IVA, lo que da como resultado
una inversion de Q. 24,935.68 para la reproduccion del proyecto.

10.4 Plan de costos de distribucion

Para el servicio de hosting y de base de datos se selecciond el proveedor Firebase quienes
ofrecen un plan sin costo para negocios que hacen poco uso de operaciones, que se ajusta al uso
que se dara inicialmente el fase de lanzamiento del proyecto.

Asimismo para el dominio de internet (www.posfly.app) se selecciond el proveedor
GoDaddy pues es el servicio que ofrece mejor asistencia internacional y el cliente se encuentra
familiarizado con su funcionamiento, el costo es de $17.00 al afio o alrededor de Q. 132.60
utilizando una tasa de cambio de Q. 7.80.

10.5 Margen de utilidad

Se aplica un margen de utilidad del 20% sobre todos los costos anteriores, el cual da
como resultado Q. 5,623.65
10.6 IVA

Se aplica el impuesto al valor agregado del 12% sobre la sumatoria de los costos

anteriores, el cual da como resultado Q. 4,049.03
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10.7 Cuadro con resumen general de costos
A continuacidon se presenta una tabla con con el resumen de los costos generados por

cada etapa, los cuales dan como resultado un gran total de Q. 37,790.97, el cual representa el

costo final por la realizacion del proyecto.

Detalle Costo

Plan de costos de elaboracion Q. 1,950.00
Plan de costos de produccion Q. 1,100.00
Plan de costos de reproduccion Q. 24,935.68
Plan de costos de distribucion Q. 132.60
Subtotal: Q.28118.28
Margen de utilidad 20% Q. 5,623.65
Subtotal: Q.33,741.94
IVA Q. 4,049.03

Gran total: Q. 37,790.97
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Capitulo XI: Conclusiones y recomendaciones

11.1 Conclusion

La realizacion de un aplicacion web de e-commerce para teléfonos interactivos, enfocada
en restaurantes en su fase inicial, permitird a las empresas afiliadas al servicio optimizar sus
procesos de ventas y reducir los tiempos de espera de sus consumidores significativamente, lo
que a su vez ha de mejorar la satisfaccion de los mismos.

Sin embargo la adopcion del servicio por parte de los clientes potenciales puede ser
paulatina, debido a su alto uso de nuevas tecnologias y conceptos a los que los consumidores no
se encuentran familiarizados, por lo que se vuelve imperioso impulsar este proceso a través de
los medios necesarios.

11.1.1 Recomendaciones

11.1.1.1 Se recomienda acercarse a una pequefia cantidad de establecimientos
para realizar una alianza en la que se pueden ofrecer beneficios especiales por pertenecer

a las primeras empresas asociadas al servicio, con el objetivo de atraer a los clientes de

dichos establecimientos y convertirlos en clientes reales del servicio Posfly.

11.1.1.2 Realizar eventos en los primeros establecimientos asociados al servicio o
en sus alrededores, en los que se dé a conocer la plataforma Posfly, su funcionamiento y
sus ventajas, para asi atraer a clientes potenciales.
11.2 Conclusion
Tras investigar los términos, conceptos, teorias y tendencias relacionadas al disefio de

interfaces de dispositivos moviles se determin6 que utilizar el lenguaje disefio «Material Design»
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permite a los usuarios finales familiarizarse mas facilmente con los elementos y funciones de la
aplicacion.

Esto en conjunto con una navegacion simplificada e ilustraciones significativas, permite
crear una experiencia de usuario positiva, pues la curva de aprendizaje de los procesos de la
aplicacion se reduce significativamente, permitiendo a los consumidores centrarse en adquirir los
productos que desean y descubrir nuevos.

11.2.1 Recomendaciones

11.2.1.1 Mantener siempre un disefio enfocado en plataformas méviles, en futuras
modificaciones o redisefios, utilizando los patrones establecidos para las plataformas

Android, 10S u otras plataformas en auge.

11.2.1.2 Se recomienda realizar el disefio de la plataforma adaptado a
computadoras con pantallas de mayor tamafio, para asi aumentar las opciones del
consumidor de adquirir o descubrir nuevos productos.

11.3 Conclusion

La investigacion inicial del proyecto reveld que los puntos de venta tradicionales para
restaurantes se enfocan en la administracion del negocio y no permiten realizar multiples
transacciones a la vez, lo que afecta la rapidez del servicio, por lo que se concluyé que la
aplicacion ha de permitir multiples transacciones a la vez si la necesidad de supervision del
personal del negocio y se ha de concentrar en crear una buena experiencia para el cliente.

11.3.1 Recomendaciones

11.3.1.1 Desarrollar sistemas que permitan a los usuarios obtener ayuda, si este la

requiera, de forma rapida por parte del personal del establecimiento, a través de pantallas,



monitores o similares que permitan al personal saber quién necesita ayuda y en qué mesa

o locacion.
11.4 Conclusion

Realizar transacciones en comercios, a través de internet, con un enfoque en restaurantes,
su administracion y adquisicion de productos puede resultar en un proceso complejo para el
consumidor final, como fue comprobado al realizar la validacion del proyecto, lo que resalto la
importancia de las ilustraciones explicativas del funcionamiento de la aplicacion y permitio
determinar que estas seran mostradas al primer contacto con el usuario.

11.4.1 Recomendaciones

11.4.1.1 Monitorear como los usuarios interactuan con la aplicacion y detectar los
procesos que les resulten mas dificiles de comprender para asi disefiar nuevas
ilustraciones o videos informativos acerca del funcionamiento de dichos procesos.
11.4.1.2 Actualizar el estilo de los ilustraciones cada dos o tres afios para

mantener el ambiente visual de la aplicacion fresco y en tendencia, asi como para

informar acerca de nuevas funciones que se incorporen al proyecto.
11.5 Conclusion

Finalmente se determind que ensamblar un prototipo interactivo de la aplicacion fue una
parte crucial en el proceso de disefio del proyecto, pues dicho prototipo permitié descubrir
puntos de friccidon clave en la interaccion del consumidor con la aplicacion, lo que llevo a una
simplificacion mayor del funcionamiento de la misma. Este proceso es completamente necesario

previo a la programacion del proyecto o a la realizacion de cambios.
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11.5.1 Recomendaciones

11.5.1.1 Realizar prototipos interactivos previo a la implementacién de nuevas
funcionalidades, para determinar su efectividad y comprension, asi como para prevenir la
pérdida de usuarios debido a funcionalidades confusas o que afecten negativamente su
experiencia de uso.

11.5.1.2 Mantener una evaluacién constante de la aplicacion a través de
herramientas de usabilidad como «Thinking Aloud», las cuales permiten comprender la
forma en la que piensan los usuarios al utilizar la aplicacion, para asi detectar puntos de

friccion o posibles funcionalidades que se puedan agregar al proyecto.
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Capitulo XII: Conocimiento general

12.1 Demostracion de conocimientos

Demostracion de

Conocimiento

general

Conocimientos aplicados en mayor cantidad

Diseno grdfico, bocetaje, matemdtica bdsice, visualizacion grdfica, software, disenio editorial, diseno
de pdginas web, creatividad, disefio interactivo y estadistica descriptiva.

Disefio grifico

Cada ilustracion implementa
aspectos y teorios del disefio
grdfico, tales como la teoria del
color, teoria de la gestalt,
patrones, jerarquias, entre otros,

Bocetaje
Previo a la realizacién de cada
ilustracidn se implementd un
proceso de bocetaje que
permitio realizar una
variedad de propuestas
hasta concluir con la mds
apropiada en cada
circunstancia.

Visualizacién gréfica

Tonto la prdctica de dibujo
manual como los conceptos de

Matemitica basica

Los conceptos de geometrio . :
: perspectiva fueron utilizodos en
. """"‘?""’" : I.U"M .g?neror la realizacion de las ilustraciones,
Rustraciones estéticas, utilizando para brindar aspectos de
slementas grmdnfoomente credibilidad y estético.
relacionados validados por

diversas teorios matemdticos.
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(Continuacion) Demostracion de conocimientos

Software

Para la realizacién del
proyecto entero fue
indispensable el
conocimiento aprendido
acerca de herramientas de
disefio como: Sketch, Adobe
Nlustrator y Adobe Photoshop.

Disefio editorial

La organizocion de elementos
por medio de reticulas y
Jjerarquias, asi como la
utilizacién de bloques de
texto, tipografias e imdgenes
permitieron la realizacién de
un diserio coherente.

Disefio de pdginas web

Aspectos de disefio de interfaces como
diserio responsivo, disenio de iconos,
diseno de interaccidn, entre otros. Asi como
implementacion de tecnologias para la web
Jueron el fundamento para el proyecto.

e »
() . =
D . - . e
Posfly
*® = @0
] . 2
@ ]
Creatividad Disefio interactivo Estadistica descriptiva
El desarrollo de un concepto El desarrollo del proyecto requirié La interpretacion de [os resultados
que sirviese como base para el de la implementacion de obtenidos tras el proceso de
proyecto requirié de las tecnologios, como cédigos QR, que validacion requirié de
técnicas creativas aprendidas permitieran a los elementos conocimientos estadisticos como la
durante los cursos digitales realizar una interaccion definicién de la poblacién, la
de creatividad, mds significativa con los usuarios. muestra y grdficas representativas.

Proyecto de graduacion - Kevin Miguel Chanquin Barrios - 2019

Version web: https://drive.google.com/file/d/1c90C1X8cGvCwY8 yODFZuZt3Juxq5SFDg/view


https://drive.google.com/file/d/1c9OC1X8cGvCwY8_y0DFZuZt3Juxq5FDq/view
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Anexo 2: Brief

A P07 | Facultad de Ciencias
IR, R I B de la Comunicacion

BRIEF: Es un documento escrito que debe contener toda la informacién necesaria para el desarrollo del
proyecto de graduacién. Es un instrumento de marcadeo que sirve como la plataforma el cual define los
objetivos de mercadeo y de comunicacion de la organizacion.

DATOS DEL ESTUDIANTE
Nombre del estudiante: _Yaza%a M"(jﬁA Chuviradin Yoonios
No. de Camné: _ \GOO U\ Celular: _4\$7\SE B
Email: _QMMAMKA@SEW&‘(\“( QUA
Proyecto: 5 : d
: : % uperees Atlicds o fostlly,
DATOS DEL CLIENTE (EMPRESA)
Nombre del cliente (empresa): N\ 2 C 2 Mg S Ao
Direccion: Lin 4y \-00 , elro Yec o, ofidue Wb LT, o coerlos Molle
Email: _MeA\o @ \‘,,o\llon\phf\t/éflw L O Tel: _ZZ\RA-2\()
Contacto: _Towaew CaeXlg Celular: _4 2867985
Antecedentes: _& G\ {
“2 A
INE 2 euvstven o Yueatea S&j'gz A o o 1) .co
= v -z le, ©
| (o wdau o A &+
Oportunidad identificada: _(A ‘ { \LCACTHA
(2 X \ yv 4o AV
CONOZUNN A DU QUM I~
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DATOS DEL CLIENTE (EMPRESA)

Mision:

Vision: M&MMMMMMQL»:%_

Yovesr GO\u: R\ i \A \A [

Delimitacion geografica: & 3 X \ , G

Grupo objetivo: _Joien Y auhg \b ey o0 cwite, N\Z | AYB\'

Principal beneficio al grupo objetivo: _()\/\riwe : 2 A

Competencia: _y: 2

Posicionamiento: &Z\%MQ 2\ ¥1{7~I(’Jv oK ool

Factores de diferenciacion: _\Z4AN, ANy 2 B ‘ L 1,
i A\ 2 %) uer & o, I 0

Objetivo de mercadeo: _ \?(,YCAMAY W X -

Objetivo de comunicacion: _(Quwr \oe czt_\a_n\ga canoz e A cesi ke N

_ZAA*)(-V//\AFAU\/\ ciimn OB \iz\o .

Mensajes claves a comunicar: _/ i e

_M\(@wm oy (mvmu{‘vo\.
Estrategia de comunicacion: _(azeanosS e 2A F&d(ﬂ Vogg A bQCQI

Reto del disefio y trascendencia: \) \&2AA \ CMACH

(KD, o (g Mtacao So GadewehcRd




Materiales a realizar: AR v \t
@\'('\"wlm Veau o Mgk ez,

Presupuesto: (3, S( 000,60

DATOS DEL LOGOTIPO

Colores: MMMM_\_M@Z

NV de ()2??\5\0 7’4’\1

Tipografia: _\AY_\AAA(LM N\ y \(‘\' St .
Forma: &4&4\;;@3‘}:;»2 AN N\A YN N, A A @(Vbl’ 2a\.

LOGOTIPO

Fecha: 70 do olwk\ Lo /

Royale
STUDIOS

—_
PNY GUETENAL, $0
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Anexo 3: Documentacion fotografica de validacion

Cliente

Género: M Grupo objetivo: E] Nombre: [ Jouice Coonue |

F I:I Experto: D . Profesion: [ Diceiopon  Geotico |

Cliente: [X] Puesto: [ Digecre®. Coeamuo J
Género: M [] Grupo objetivo: [_] Nombre: [ \wa A (Oydgnev |

)
F m Experto: [ﬂ . Profesion: [ Yanvcodo\ne - |
J
Cliente: [] Puesto: [ O\ (€ CAOvy ]
. : g g ; () )
Género: M [] Grupo objetivo: [_] Nombre: [[VId- vy |andid, Kpah oot dadl |
g J T R~

FL] Experto: gl . Profesién: | ZoWwtapon, Addmon, Cuahv - |

Cliente: [] Puesto: | Adywon. Ihumax J
Género: M [Z] Grupo objetivo: [:] Nombre: | (y/in Jimingz i
F[] Experto: [X] . Profesion: [ Dazaer Caisice ]

Cliente: [] Puesto: [ /. Jédvi dico |
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Género: M D Grupo objetivo: [:] Nombre: | £ lavdia  drnaq |
]

FIX Experto:E Profesion: [ Licda wue Digene (zn\\‘FldJI

Cliente: [] Puesto: | Ca bedm bca |

Género: M [X] Grupo objetivo: [_] Nombre: [CAR(c) € FlArio € |

L
F [:] Experto: Profesién: [ oo MaAanok_/ o cerTeE |
7

O &

Puesto: | JICEFTE . ]

Cliente:

Género: M D Grupo objetivo: lz] Nombre: | And(s  (oaeals 2o |
F E] Experto: [_] Profesion: | (omesripa Lo |

Cliente: Puesto: | goron +¢ ]

Género: M [] Grupo objetivo: fX] Nombre: [ (ACYAW  pho~TE2Z0 27 ]
F] Experto: [_] Profesién: [ i)

Cliente: [] Puesto: [ x{raod |

Género: M IZ' Grupo objetivo: E Nombre: [Chigtion  Abxandes Rulowavo Qwed.
FJ Experto: [ | . Profesion: [ Oolivevo ]

Cliente: [] Puesto: [ Colh vwv el |
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| £ ,\ / L
Género: M Grupo objetivo: Nombre: [ . VO %L k:\\ﬂ",“(/') |
sy \ I

FL] Experto: [ | . Profesion: [ (LD mWNMI ol (d4s ]

\ \ A
Cliente: [_] Puesto: [ D/ NN o2t 44N . |

\

Género: M Grupo objetivo: [ZI Nombre: Iv,mm( Onow  Cliaver  Sin ]
F Experto: [_] Profesion: [Bac¥ond  (euelope |
Cliente: D Puesto: [?q Lerd  DPeve lo‘o-(v I
Género: M Grupo objetivo: IE/ Nombre: ﬁ'ort[a’ Rojd5 1
F] Experto: [ ] Profesion: | D2 socroll?ddr /b |
Cliente: [] puesto: [Junior bocrevel geweolaze, |
Género: M [] Grupo objetivo: 4] Nombre: [ Artwy Prats |
F[ Experto: [_] Profesion: | Che b |
Cliente: % Puesto: | Cncorg e ) |
Género: M Grupo objetivo: E Nombre: [ UeAvan T2zeqn ]
FL] Experto: [] Profesion: [ Qecaoladny (Wgb |

Cliente: m Puesto: [ Front Ead ]
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Anexo 4: Investigacion de tendencias
1. Aplicacion

Son programas informaticos disefiados para realizar tareas especificas, los cuales puede
ser ejecutados en una variedad de sistemas operativos, desde sistemas para computadores,
dispositivos mdviles, equipo médico, camaras fotograficas, entre otros.

2. Aplicacion movil

Es un programa informatico disefiado especificamente para ser ejecutado en dispositivos
moviles como teléfonos inteligentes o tabletas, los cuales se caracterizan por tener una pantalla
reducida lo cual implica que se menos informacion es mostrada en un determinado momento.
Estas permiten a los usuarios realizar distintas tareas y objetivos, asi como facilitar la realizacion
de los mismos.

1.1 Aplicaciéon nativa. Son aplicaciones moviles disefiadas para un sistema operativo en
especifico, por ejemplo Android o 108, y requieren que el usuario las descargue e instale en su
dispositivo, estas pueden hacer uso de funciones nativas del sistema como notificaciones o
procesamiento en segundo plano.

1.2 Aplicacion web. Este tipo de aplicaciones hace uso de tecnologias y lenguajes de
programacion web, como HTML, CSS y Javascript, y son ejecutadas en un navegador web por lo
que no requieren de instalacion en el dispositivo. Algunas desventajas son que no puede acceder
a funciones nativas del sistema y requieren de una coneccion a internet.

1.2.1 Aplicacion web progresiva. Son aplicaciones web optimizadas y disefiadas

especificamente para moviles y se caracterizan por un tiempo reducido de carga, pueden



ser utilizadas sin una conexion a internet y se comportan de manera muy similar a una

aplicacion nativa.

1.3 Aplicacion hibrida. Es una combinacion entre aplicacion nativa y web, ya que son
desarrolladas con lenguajes de programacion web, pero son compiladas para ser ejecutadas como
aplicaciones nativas, permitiendo un disefio uniforme entre sistemas operativos y acceder a
funciones nativas del dispositivo, como notificaciones y procesamiento en segundo plano.

3. Tendencias en el disefio de interfaces

3.1 Tipografia integrada en imagenes. Esta técnica hace uso de tipografia prominentes
para titulares o palabras claves, las cuales son cortadas en ciertos lugares para dar la apariencia
que esta integradas en la imagen, lo cual genera unidad e integracion de la tipografia al resto del

diseno.

ST0°

Feel the unity with nature
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3.2 Hero banners animados. Hero banners son imagenes de gran tamafio que llaman la
atencion del usuario y definen el ambiente de la pagina, asimismo permiten transferir un mensaje
determinado a los visitantes. Animar estos banners permite darles una sensacion de dinamismo,

vida e interactividad.

HB AboutVs  OwClasses  Comactls

Feel the

Open matter lasses

8232017

Contemporary dance style

3.3 Ilustraciones personalizadas. El uso de ilustraciones personalizadas como mascotas,

iconos e ilustraciones permite una navegacion mas intuitiva y aumenta el atractivo de la pagina.

LET YOUR MONEY
BLOSSOM

weniently manage their
1d whatever are the banks
ep calm and grow

DETAILS




3.4 Monocromo. El monocromo se popularizé como una extension al minimalismo, la
cual brinda una sensacion de estilo, armonia y reduce las distracciones, sin embargo es necesario

cuidar el no hacer una interfaz aburrida y resaltar los elementos importantes.

STELL A VZ, ’ y,_.ji'ﬁ:‘-&

3.5 Paletas de color y gradientes experimentales. Los colores brillantes e inesperados
son una buen canal para atraer la atencion y crear un ambiente, sin embargo deben ser basados en

la teoria y psicologia del color. Pueden brindar sensaciones de frescura y modernidad.
elje | crour

The art of digital,
brand and product

255
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4. Tendencias en el disefio layouts

4.1 Tarjetas flotantes

Where do you like
to go?

From

EGYPT INDIA

NAG ATZ

Traveller Class

1 Adult Economy

Connecting 2 or more stops
AIR INDIA, EMIRATES, EGYPT AIR

4.2 En escalera

Passenge

Mr. Peter Johnson

Flight Seat Cabin

VX 221 23AA First

R

WE LOVE WHAT YOU DO

We design products with a purpose

Becoming a parent

Love sex fogether
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4.3 Por capas

1234 5889 2314 7890

January

Current Balance

$ 730

Name

Plearns Chanaphat

Dribbble Shirt

21 January, 2015

iWatch

28 January, 2015

Creative Market

EVERLANE VISA
The Twill Snap

Backpack One

Buy Now.
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5. Tendencias en el disefio de interfaces para moviles
5.1 Simplificacion en la navegacion. Permite a los usuarios completar una tarea a través
de una serie de pasos guiados, con un principio y un final definidos, lo que ayuda a la

comprension de la aplicacion y a estimar el tiempo requerido para realizar la accion.

. 260 Drumes St

Economy

REQUEST UBERX

5.2 Experiencia centrada en el contenido. Se da importancia al contenido removiendo
todo lo que sea innecesario y priorizando la informacién relevante dandole una jerarquia clara

que permita determinar los contenidos relevantes facilmente.
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5.3 Revelacién progresiva. Cuando la aplicacion tienen demasiada informaciéon o

funcionalidad, esta se muestra poco a poco para facilitar la comprension del usuario.

5.4 Gestos emparejados con animacién. Las interacciones con la aplicaciéon son
emparejadas con animaciones significativas que ayudan a aclarar las interacciones disponibles,

clarificar la relacion entre elementos y proveer feedback en la interaccion.

NIKE

AIR FOAMPOSITE ONE PRM @
“OLYMPIC"

$99.9

“Innovation at Nike is not about dreaming
,Chrift‘i‘ne Wallace of tomorraw. It's about accelerating toward
ol it,” says Tinker Hatfield. “We're able to
anticipate the needs of athletes because
we know them better than anybody,
Sometimes, we deliver a reality before

others have even begun to imagine it.”
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5.5 Color como elemento funcional. El color se utiliza como elemento diferenciador y

funcional, por ejemplo para distinguir entre distintas partes de una aplicacion.

Hello, Jane.

Looks fike feel good.
You have 3 tasks to do today

TODAY : SEPTEMSER 12. 3017

Personal

5.6 Animaciones significativas. Las nuevas tecnologias para animaciones inteligentes

pueden proveer de contexto al usuario en el proceso que estd realizando ademds de dotar de

estética y diversion al diseo.

Email

emailldemail.com

Password




Anexo 5: Cotizaciones

1. Cotizacion Web Hosting - Firebase

Productos

2. Cotizacion Web Hosting - GoDaddy

Economy

Basic resources for starter
sites.

As low as

$2.49/mo
On sale - Save 68%

$7.99/mo when you renew*

Add to Cart

Award-winning, 24/7
support

1 website
100 GB storage
Unmetered bandwidth @

Free Business Email - 1st
year @

3. Cotizacion Web Domain - GoDaddy

Plan Spark

Limites generosos para aficionados

Sin cargo

Best value

Deluxe

More space and flexibility

for multiple sites.

As low as

$4. 99 /mo
On sale - Save 54%
$10.99/mo when you renew*

Add to Cart

Economy features, plus
Unlimited websites®®
Unlimited storage

Unlimited subdomains

Plan Flame

Precios predecibles para apps en

expansion

USD 25/mes

Ultimate

More power for complex
sites and heavy traffic.

As low as

$7.99/mo
On sale - Save 52%

$16.99/mo when you renew*

Add to Cart

Deluxe features, plus

2x processing power &
memory @

Free SSL Certificate - 1
year'l @
Free Premium DNS @

Unlimited databases

142

Plan Blaze

escala

Pago por uso

/ Free usage from Spark plan

included*

Business

Best for eCom, high-traffic
and resource-heavy sites.

As low as

$20.99/mo
On sale - Save 30%

$29.99/mo when you renew*

Learn More

Ultimate features, plus

VPS power with cPanel
ease of use

Dedicated resources

Free SSL Certificate!!

posfly.app

——



4. Cotizacion desarrollo de proyecto - Royale Studios

H P4 De /From  Royale Studios
C Ot |Zac I O n / Royale Company Guatemala, S.A.
= Via 4 1-00 Zona 4, Campus
Est I mate Tecnologico TEC, Torre 2,Nivel 4,

Oficina 403. Guatemala, Guatemala.

Cotizacion No. / Estimate No. | 2203 Cotizacion para / Posfly

Estimate to
Fecha emitida / Date 2018-11-27
Asunto / Subject Desarrollo de webApp - Posfly
Descripcion / Description Total
A. DISENO Y ESTRUCTURA Q22,264.00
Base y Disefio

Se desarrollara una plataforma web. Para el disefo se usara Firebase, una base de datos no relacional para
interfaces web, de manera que se reduzcan costos.

Optimizacion para dispositivos moviles
La plataforma sera desarrollado con la técnica responsive design, utilizando el framework de Material de Google
para darle un look tipo "app".

B. VISTAS

Descubrir
Busqueda
Informacion de negocio
Ment de negocio
Pagina de producto
Escaner

Panel de mesa
Menu de orden
Producto de orden
pedido vacio
Pedido con orden
Cuenta

Recibo

Perfil

Lista de recibos
Lista de favoritos

C. TECNOLOGIAS

Tecnologias a utilizarse
HTMLS, CSS83, JS, React Js, Firebase.

Estandares

Se garantiza la implementacion de estandares de calidad para correcta visualizacion del sitio web principales
navegadores del mercado: Internet Explorer 10+ y Ultimas versiones de Firefox, Safari, Chrome.

Subtotal Q22,264.00
IVA / Tax (12%) Q2,671.68

Total Q24,935.68

Pagina 1 de 2
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(Continuacion) Cotizacion desarrollo de proyecto - Royale Studios

Notas / Notes

GARANTIA
El proyecto cuenta con 3 meses de garantia, validos bajo los parametros descritos en el documento "Anexo - Condiciones de Servicio y
garanfia.pdf"

TIENDAS DE DESCARGAS
Se subiran las apps a las tiendas de descargas de Royale Studios, o en su caso en la del cliente si este posea cuentas en las tiendas
de descargas.

CODIGO FUENTE
- Apps méviles: No incluye entrega de codigo fuente
- Plataforma web: Si incluye entrega de codigo fuente, si es solicitado.

POST-ENTREGA

- Esta propuesta no incluye desarrollo posterior a la entrega y aceptacion final del cliente, asi como la actualizacion de la app a raiz de
nuevas versiones de sistema operativo o nuevas caracteristicas deseadas por el cliente.

- El costo adicional de este servicio es de $35.00 por hora de desarrollo.

CAPACITACION

Se proveera una capacitacion para poder actualizar la plataforma web. No hay un limite en la cantidad de personas que pueden estar
presentes en las charlas pero recomendamos grupos menores de 5 para optimizar el tiempo y que los capacitados tengan una mejor
retencion de informacion.

TIEMPO DE ENTREGA

El plazo de tiempo para el desarrollo del proyecto es de 7 meses, dependiendo la rapidez en la toma de decisiones, agilidad con la que
se entrega el contenido, reuniones fisicas y otros aspectos que pueden aumentar la duracién del proceso en el cual intervienen distintas
etapas.

FORMAS DE PAGO
- A convenir

- Los pagos podran realizarse por medio de cheque, depdsito bancario.

Cotizacion vélida hasta 15 dias después de emitida

Pagina 2 de 2




Anexo 6: Historia de Royale Studios

2007

Javier empieza a freelancear y hace su primer proyecto comercial. La imagen
para un congreso de psicologia.

2008

El congreso de psicologia necesita un sitio web, Javier aprende a programar
en linea.

Javier hace su sitio web personal, y gana un premio a mejor disefio grafico en
el festival de sitios web, Exponet, organizado por prensa libre.

2009

Javier conoce a Jepser Bernardino y empiezan a colaborar en proyectos
juntos.

2011

Melisa se une al equipo como disefiadora grafica y se convierte en la primer
trabajadora de Royale. Se establece la primer oficina de Royale en el edificio
del Centro Zona 1. El equipo ahora estd compuesto por 5 personas: Javier,
Melisa, Jepser, Henry y Luis.

2012

Royale Studios se constituye formalmente como Sociedad Anonima.

Norita se incorpora al equipo de Royale Studios.

Proyectos importantes como el sitio web de la Universidad Galileo y el sitio
web de Taco Bell se desarrollan.

2013

Royale Studios se muda a Zona 4.

2014

Royale Studios se fusiona con Pixmenta y con ello se convierte en agencia
digital de Emisoras Unidas, e incursiona en el mercado de las APPs. El
equipo pasa de 5 a 12 integrantes con la fusion.

Royale se consolida como una de las agencias digitales mas importantes de
Guatemala.

2015

Royale Studios gana la cuenta del BAM como agencia digital.

2016

Royale Studios lanza nueva imagen.
Y el equipo continua creciendo, ahora son 17 integrantes.
Royale Studios se traslada al Tec 2.

2017

El equipo alcanza los 19 integrantes.

2018

Kevin se une al equipo de Royale.
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Anexo 7: Equipo de Royale Studios
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Chanquin

Director Director de Director de
Comercial Disefio y Appsy
Josué Rendon Web Soporte
Javier Oscar Mota
Castillo
Project Managers (Atencion al Cliente)
- Alonso Gonzalez
- Jose Alberto Ramos
Contabilidad | Contenidos | Disefiadores | Web Devs Backend App Devs
- Sofia - Maureen Grificos - Rodrigo - Jorge Rojas - Estuardo
Morales - Axel Flores Tezen - Kenny Estrada
- Fernanda - Mely - André Chavez - Wesley
Pérez Corona Espana Lopez
- Nora - Diego - Gibran
Castillo Ramirez Polinsky
- Kevin




