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El presente Proyecto de Disefio tuvo por objetivo resolver las necesidades del publico espe-
cifico de la tienda de indumentaria Nevermind de Cérdoba, Argentina: mujeres de entre 18 y
30 anos que hacen y prefieren hacer compras de indumentaria Online y no en tiendas fisicas
pero que, a su vez, encuentran una discordancia entre lo que compran Online y lo que se les
entrega.

Se hizo hincapié en lo que se denomina “Experiencia de Usuario”, un método que permite
establecer una mejor relacién entre cliente-marca teniendo siempre como eje principal, las
necesidades del publico. De aqui surge la problematica de éComo resolver la necesidad de
comprar el talle correcto de indumentaria en el E-commerce de Nevermind utilizando la Expe-
riencia de Usuario como recurso?

Se planted resolver esta problematica mediante la generacidn del concepto grafico, estético y
funcional de la aplicacién mdvil de la tienda Nevermind, enfocada en resolver los problemas
y necesidades de su publico.

El proyecto tuvo diferentes etapas: primero la fase analitica, donde se expuso la problematica,
los objetivos generales y especificos de la misma vy la justificacion, lo que luego se sustentd
con ideas y conceptos de autores referidos al tema. En segundo lugar, en la fase creativa, se
propuso la metodologia, la estrategia y el concepto de disefio, acompafiadas de sus determi-
nantes y criterios, asi como también, las primeras propuestas graficas. Finalmente, en la fase
ejecutiva, se presentod la propuesta final de disefio junto a su definicion técnica, el cronograma
de trabajo, el andlisis de costos y las conclusiones derivadas.

Palabras clave: Aplicacion movil, experiencia de usuario, comercio electronico, tienda de
indumentaria.
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The purpose of this Design Project was to meet the needs of the specific public of the Never-
mind clothing store in Cérdoba, Argentina: women between 18 and 30 who make and prefer
to buy clothing online and not in physical stores but who, at in turn, they find a mismatch
between what they buy online and what they are given.

Emphasis was placed on what is called “User Experience”, a method that allows a better re-
lationship between customer-brand to be established, always considering the public’s needs.
Hence the problem of how to solve the need to buy the right size of clothing in the Nevermind
E-commerce using the User Experience as a resource?

It was proposed to solve this problem by generating the graphic, aesthetic and functional
concept of the mobile application of the Nevermind store, focused on solving the problems
and needs of its audience.

The project had different stages: first the analytical phase, where the problem was exposed,
with it"s general and specific objectives and the justification, which was then supported by
ideas and concepts of authors referring to the subject. Secondly, in the creative phase, the
methodology, strategy and design concept were proposed, accompanied by its determinants
and criteria, as well as the first graphic proposals. Finally, in the executive phase, the final
design proposal was presented along with its technical definition, the work schedule, the cost
analysis and the derived conclusions.

Keywords: Mobile application, user experience, E-commerce, clothing store.
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Problema de diseio

Hoy el mundo se encuentra inmerso en la tecnologia y lo que respecta a la misma, avanza
muy apresuradamente. Es logico pensar que estos avances han conducido a la sociedad a
adaptarse a ciertos procesos, diria Malca (2001) que esta mutacidon se debe al incremento
de la competitividad, al cambio constante de las expectativas de los consumidores, a la gran
capacidad de los suministradores y principalmente a los avances tecnoldgicos.

La industria de la moda ha encontrado una gran oportunidad de desarrollo en el ambito del
comercio en linea, sin duda una tendencia clara por parte de los consumidores. Sin embargo,
viviendo en esta era tecnoldgica, donde todo lo que concierne a la comunicacion, al disefio y
a las ventas es centrado en el usuario, resulta extrafio que siga habiendo falencias en el area
del Comercio Electronico, también conocido como E-Commerce.

Tal es el caso de las compras de indumentaria “erradas”, haciendo referencia a la situacion en
la que se elige la prenda deseada, se realiza la compra y finalmente cuando llega al cliente,
el talle no es el correcto. Esta situacidén, genera una mala experiencia, perjudicando tanto al
consumidor de la marca, como a la marca en si misma.

Con el objetivo de obtener datos estadisticos sobre lo anteriormente expuesto, se realizd una
encuesta a través de Google Forms a mujeres de la zona norte de la Ciudad de Cérdoba (ver
anexo 1) Esta encuesta tuvo como elemento de investigacion asuntos relacionados directa-
mente con el Comercio Electrénico en la Ciudad y sobre lo que se determind como falencia del
mismo. Los resultados expuestos indicaron que el 100% de las encuestadas hacen compras
de indumentaria Online, de las cuales el 67% eligen sus productos guiandose por talles de
prendas que ya tienen, pero sin embargo siguen fallando en el talle correcto de algunas de
ellas: De hecho, el 53% de las encuestadas afirma que “muchas veces” el talle comprado no
es el correcto, lo que genera dos tendencias muy marcadas: una es la de pedir el cambio de
la prenda (62%), y la otra es la de guardarla y nunca usarla (55%). Estos resultados indican
que evidentemente hay una demanda en la Ciudad de Cdrdoba, Argentina por mejorar este
aspecto del comercio electrénico.

No obstante, a nivel global, existen algunas posibilidades para reducir este estrés, un ejemplo
de esto es la marca Mango, una multinacional original de Barcelona, Espafa dedicada a la
comercializacién, disefio y fabricacion de prendas de vestir; que junto a Vodafone, una mul-
tinacional de telecomunicaciones original de Newbury, Reino Unido, han incorporado a sus
probadores, lo que denominan como “espejo digital”, basado en la tecnologia de IoT (Internet
of Things) o Internet de las Cosas (Mango ya apuesta por los probadores digitales, 16 de fe-
brero de 2018) que permite al comprador escanear las etiquetas de las prendas directamente
en el probador para solicitar diferentes tallas o colores al personal de la tienda. Esto significa
un gran ahorro de tiempo para los clientes, pero éComo resolver el dilema de los talles co-
rrectos en las compras online?

Particularmente en la Ciudad de Cdérdoba, la tienda Nevermind (una tienda de indumentaria
femenina fundada por Emanuel Pérez y su novia Lucia Racca), “cuenta con prendas clasicas,
de calidad y a buen precio, con lo que logran diferenciarse en un rubro masivo” segin una
nota que les realizaron en InfoNegocios (El fendmeno Nevermind: de una valija a dos locales
(y una proyeccién de facturacion de $30 millones, 02 de marzo de 2018). También cuentan
que su publico es un publico joven y con ciertas demandas, sugiriendo que hay que poder
adaptarse a las necesidades de estas mujeres. Esta marca cuenta con dos tiendas fisicas (sus
Unicos puntos de venta) y con la red social Instagram, mediante la cual informan a su publico
acerca de nuevas colecciones, horarios, descuentos, etc.
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Sin embargo, retomando la encuesta realizada con anterioridad (ver anexo 1), se puede ver
una clara discrepancia en lo que concierne al comercio electrdnico. Al publico le gustaria tener
acceso a una App de E-commerce correspondiente a la tienda Nevermind que les resulte facil
de utilizar y que sea realmente efectiva. Una opcion que se podria implantar en este ambito,
seria el uso de tecnologias basadas en lo que se denomina Experiencia de Usuario o UX (User
Experience) que “es precisamente la experiencia usando un producto, cdmo este es capaz de
resolver nuestras necesidades y objetivos de forma eficiente y fluida” (Hassan Montero, 2015,

p.5).

Las posibilidades de utilizacion e implementacion del UX son muy amplias y pueden abarcar
multiples tecnologias, lo que permitiria vincular de una manera mas activa a la tienda en
cuestion con su publico. De acuerdo con Hassan Montero (2015, p.5) “la funcién de los profe-
sionales de la experiencia de usuario no es otra que hacer esta tecnologia amigable, satisfac-
toria, facil de usar y, por tanto, realmente Util”. En efecto, se podria decir que la UX ayudaria
a facilitar y mejorar aquellas experiencias que respectan a las compras Online.

En base a lo anteriormente dicho, surge la siguiente interrogante:

¢Como se podria resolver la necesidad de comprar el talle correcto de indumentaria en el
E-commerce de Nevermind utilizando la UX como recurso?

¢Cudles son los factores que han llevado a los usuarios a hacer compras por internet?
¢Cémo influyen las demandas de los clientes en las adaptaciones tecnoldgicas de la marca?

¢Qué aportes se pueden plantear desde el Diseino Grafico a la realizacion de experiencia de
usuario a ventas en E-commerce?

18
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Objetivo General

Generar la propuesta de disefio de una Aplicaciéon mdvil para el E-commerce de la marca Ne-
vermind, que permita conocer el talle correspondiente de la prenda seleccionada mejorando
la experiencia de compra de sus usuarios

Objetivos especificos

Identificar las caracteristicas del publico objetivo del local Nevermind de la Ciudad de Cérdo-
ba, que ha llevado a este publico a hacer compras por internet

Describir la situacion tecnoldgica actual de la tienda Nevermind para E-commerce

Establecer el estilo/concepto grafico para la aplicacién mdvil, teniendo en cuenta la UX.
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Dentro del marco de la UX en relacion al comercio electronico, hay que pensar en la impor-
tancia de generar un vinculo entre los usuarios y la marca. Segun Hassan, Fernandez e Iazza
(2004), lo que modelara la interaccidn entre el usuario y la aplicacion, sera el disefio de la
misma. Con esto hacen referencia a que “toda aplicacién se disefia con la intencidn de satis-
facer las necesidades de una audiencia concreta y determinada, por lo que sera mas usable
cuanto mas adaptado esté su disefio a esta audiencia especifica” (Hassan et al., 2004, s/n).

Segun el informe de la Cdmara Mediterranea de Comercio Electronico (2017), se confirma
que la “comodidad” es la mayor ventaja de comprar online y que son cada vez mas, los
usuarios conectados que se consideran como “compradores frecuentes”. Atendiendo a estas
consideraciones, se podria afirmar que es indispensable mejorar constantemente la relacion
marca-cliente.

Por esto se hace necesario responder a la necesidad de aquellas mujeres que encuentran una
discordancia entre lo que piden y lo que se les entrega, cuando realizan compras de indumen-
taria Online.

De acuerdo a la primera encuesta realizada, (ver anexo 1) surgieron los siguientes datos: la
totalidad de las encuestadas si usaria una aplicacion moévil donde puedan indicar las medidas
de su cuerpo, y en base a esto, ser recomendadas con los talles correctos; indicando que
este sistema facilitaria sus compras por Internet. También, con los datos obtenidos, se podria
afirmar que, si bien el “ahorro de tiempo” y la “evasion de probadores” son dos opciones muy
valoradas, los dos principales beneficios seleccionados por el publico que les brindaria esta
App son la “comodidad” junto a la “compra de talles correctos”.

Desde la UX se podria repensar y establecer una relacién mas eficiente de cliente-marca. El
proposito principal de mantener una relacién con el cliente, es la de brindarles un valor su-
perior (Alcaide, 2015). En efecto, es necesario ofrecer una “experiencia de uso satisfactoria
facilitando el encuentro entre las necesidades de los usuarios y los contenidos” (Hassan Mon-
tero, 2015, p.14).

Con esta finalidad, se propondra la utilizacion de la UX como método para acercar a este
publico femenino hacia la marca, mediante un servicio que se brindara desde una App de
E-commerce de la marca Nevermind. El aporte desde el disefio grafico consistira en gene-
rar una propuesta coherente, clara y efectiva para definir la estructura de una aplicacion de
E-commerce, con el objetivo de generar un vinculo mas cercano y positivo entre el publico y
la marca. Y en lo que respecta a ofrecer un valor agregado, se disefiara un modelo de indica-
dores de medidas, altura y peso para determinar el talle adecuado de las prendas, adaptado
a distintos tipos de cuerpo.

La propuesta siempre tendra como eje de trabajo e investigacion, las necesidades del publico
objetivo, proponiendo una solucién a la incertidumbre de las compras Online.
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Experiencia de Usuario

Para disenar una aplicacion que resuelva necesidades y problemas reales, es necesario cono-
cer a los usuarios y sus motivaciones. Este resultado de conocimiento se debe a estudios o
investigaciones que ayuden a determinar el perfil de los usuarios de esta App, no se basa en
suposiciones y teorias (Cuello y Vittone, 2013, p. 58).

En relacién con lo anteriormente expuesto y hablando de la Experiencia de Usuario, Montero
(2015, p.11) expone que “disefar productos accesibles no significa disefar para todos, ya que
los productos suelen estar ideados para audiencias especificas (...) proporcionar mecanismos
de adaptacion para responder a las necesidades de acceso especificas de los diferentes gru-
pos de usuarios que conforman esta audiencia”.

De las afirmaciones anteriores, se puede indicar que es fundamental analizar la mayor can-
tidad de usuarios posibles, identificar patrones de comportamiento y poner en evidencia las
caracteristicas comunes que comparten.

Funciones de una aplicacion enfocada en la UX

Entorno a la situacién, es imprescindible aclarar que una App deberia contar también con ele-
mentos funcionales, entendiéndose esto por aquellas acciones e interacciones que un usuario
necesita para llegar a un objetivo especifico, y todas estas son justamente las funciones que
deberia tener la aplicaciéon (Cuello y Vittone, 2013). También afirman que es imprescindible el
uso de los denominados “wireframes”, que son precisamente representaciones simplificadas
de una pantalla, que permiten visualizar la organizacion de todos los elementos que incluira
la App, ya sean informativos o interactivos.

A continuacion, se expondran lo que segun Cuello y Vittone (2013) son los elementos esen-
ciales de una App centrada en la Experiencia de Usuario: Lo primero a tener en cuenta es la
“simplicidad”, esto implica contar con la menor cantidad de elementos, pero que los mismos
tengan una funcidn bien definida. La razén radica en que los moviles son dispositivos para
mostrar poca informacion en pantalla. Es por esto que se requiere un buen criterio para ma-
nejar espacios visuales con el fin de determinar lo que entra y lo que no en el disefio.

Acompafiando a este criterio, aparece el término “consistencia”. No es necesario aclarar que
un usuario que consume aplicaciones, lo hace desde un teléfono movil. El asunto es que es-
tos aparatos moviles cuentan con un sistema operativo que propone un aspecto interactivo
y visual particular. La “consistencia”, pretende guardar semejanza entre la aplicacién y las
costumbres de los usuarios vinculadas a la navegacion y el disefio que brinda el sistema ope-
rativo, lo que favorecera el uso intuitivo de la misma.

Por Ultimo, pero no menos importante, los autores nombran lo que se denomina “navegacion
intuitiva”, la cual consiste principalmente en otorgarle al usuario una una facil navegacion en-
tre los contenidos, evitando una navegacién confusa que genere la sensacion de desorienta-
cion. Este aspecto pretende lograr que los usuarios identifiquen claramente botones, pestanas
y paneles con el fin de que los mismos puedan prever lo que pasara después de pulsarlos. Una
navegacion intuitiva permite lograr un uso fluido de la aplicacion.

Todas las anteriormente expuestas, son premisas indispensables que una aplicacion deberia
cumplir, siendo el objetivo de la misma: brindarle a un usuario especifico una buena experien-
cia de uso y entendiéndose ésta, por una navegacion simple, eficaz y adaptada a las necesi-
dades puntuales del mismo.
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Aplicaciones

Las aplicaciones también conocidas como apps, son basicamente un software pensado para
dispositivos mdviles, que tienen que ser descargadas e instaladas. Las mismas son accesibles
sin necesidad de una conexion a Internet, y también tienen acceso a, por ejemplo, los senso-
res del hardware del teléfono; una capacidad que no tienen las paginas web. En este sentido,
las apps ofrecen una mejor experiencia de uso, ya que permiten una navegacion mas fluida
de los contenidos y a su vez evita largos tiempos de espera (Cuello y Vittone, 2013).

Usabilidad

Diversos autores han propuesto distintas definiciones de “usabilidad”, pero su definicion mas
extendida es la ofrecida por ISO (conjunto de Control de calidad y gestion de calidad, esta-
blecidas por la Organizacién Internacional de Normalizacion), que afirma que la usabilidad es
la capacidad que tiene un producto software para que resulte atractivo para el usuario y que
a su vez, pueda entenderlo, aprenderlo y usarlo bajo determinadas condiciones.

Asimismo, Hassan et al. (2004) afirman que una app solo va a ser realmente Util, en la medida
qgue cumpla con las necesidades de uso de los usuarios. Esto significa que el disefio de una
app solo sera usable para ciertos usuarios en contextos de uso especificos. Para tal efecto
es necesario comprender que mientras mas adaptado esté el disefio a un publico particular,
mejor usabilidad tendra.

Se podria decir entonces, que una aplicacion sera usable solo si cumple con las necesidades
y expectativas de uso de usuarios especificos, en un momento particular.

Arquitectura de la Informacion

Dentro de este marco, es indispensable plantearse cdmo deberia organizarse la informacion
de una aplicacion, para esto Toub (2000 citado en Hassan et al., 2004, s/n) nombra y define
la “arquitectura de la informacién” o “AI” como “el arte y la ciencia de organizar espacios de
informacion con el fin de ayudar a los usuarios a satisfacer sus necesidades de informacion. La
actividad de organizar comporta la estructuracion, clasificacion y rotulado de los contenidos
del sitio web”.

Un aporte similar sobre la arquitectura de la informacion es el brindado por Montero (2015,
p. 14) quien la define como “El arte, la ciencia y la practica de disefiar espacios interactivos
comprensibles, que ofrezcan una experiencia de uso satisfactoria facilitando el encuentro en-
tre las necesidades de los usuarios y los contenidos y/o funcionalidades del producto.”

Resumiendo, la arquitectura de la informacion deberia ofrecer a todos sus usuarios un facil
acceso a la informacion, como asi también, una simple e intuitiva navegacion por la App, per-
mitiendo de esta manera, una experiencia agradable para los mismos.
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Elementos visuales

Icono de lazamiento

Este icono es quién representara a la App en diferentes tiendas de aplicaciones, para que el
usuario la descargue. Es inevitable pensar que la misma competird con muchas otras apli-
caciones y su icono de lanzamiento sera su envoltorio. El mismo debe representar la App y
también distinguirla del resto. Este elemento esencial, tendrd mayor efectividad siempre y
cuando esté cuidado en sus detalles, sea simple y no muy cargado (Cuello y Vittone, 2013).

Iconos interiores

Siguiendo con estas ideas, se deberia pensar en los iconos internos de la App, los cuales
tienen un papel menos protagdnico y mas funcional que los de lanzamiento. Cuando estos
iconos acompafan acciones, es indispensable que sean claros, representativos y que el pu-
blico pueda asociarlos, por ejemplo, en cada plataforma, ciertas acciones como «buscar»,
«guardar» o «editar» tienen iconos asociados que el usuario reconoce, sabe que significa y
por ende, sabe qué funcién cumple. Por lo tanto, darles el uso que se espera, mejorara la
experiencia y la usabilidad de la App (Cuello y Vittone, 2013).

Ahora bien, Serna y Pardo (2016), aporta que los iconos eficaces también son aquellos que
se visualizan correctamente en multiples tamafos y que, para esto, es necesario que el icono
este compuesto de trazados simples y facilmente reconocibles. También afirma que “es impor-
tante conservar la unidad visual en nuestros iconos, ya que cada disefio creado pertenecera a
una familia o sistema grafico con caracteristicas comunes en colores, trazos y estilos” (p. 91).

Luego de lo expuesto, se podria afirmar que, a la hora de crear iconos para una aplicacion
mdvil, es importante tener en cuenta ciertos criterios esenciales: un disefio simple, facilmente
reconocible y que sea representativo de la accion que impulsara. En cuanto a los iconos de
lanzamiento, estas cualidades son aplicables, agregando también que el disefio debe lograr
distinguir a esta App del resto.

Tipografia

De acuerdo con Cuello y Vittone (2013), la finalidad de la tipografia es la de conseguir que
el texto se lea con claridad, lo que se logra con una buena eleccién de la fuente, como asi
también, con un buen tamafio, separacion entre lineas, ancho de columnas y contraste visual
con el fondo. Afirman también que, si el tamaio de la tipografia es pequeio, es mejor utilizar
fuentes limpias, abiertas y sans-serif (sin serifa). En cuanto a las serif, pueden ser considera-
das para titulos principales, siempre y cuando cuenten con un tamafio en el que las mismas
no perjudiquen la lectura.

Por su parte, Serna y Pardo (2016), agrega que la tipografia es la encargada de reforzar la
identidad y la personalidad de la marca. Ahade que, por defecto, los sistemas operativos mo-
viles utilizan tipografia sans-serif, ya que son limpias en su aspecto y no poseen remates que
dificulten la lectura.

En consecuencia, se podria decir que las tipografias sans-serif son mas adecuadas para la
lectura y la legibilidad en una pantalla mdvil.
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Color

Es vital el uso del color en una aplicacién, ya que su uso abarca multiples elementos, como los
textos, botones y fondos, entre otros. Algunas veces, el color se asocia con la identidad de la
marca que presenta la App, pero otras veces, simplemente responde a criterios estéticos y de
disefo. Un color tiene significado para un usuario, cuando el mismo forma parte de un sistema
cromatico y de un contexto especifico, de otra forma, no indica mucho (Cuello y Vittone, 2013).

Sin embargo, los autores también explican que hay ciertos colores llamados “colores reserva-
dos” que deben ser utilizados cuidadosamente ya que tienen connotaciones determinadas. Es-
tos son el color rojo, que denota errores y alertas; el color amarillo que indica tener prevencion,
quizas porgue habra una toma de decisiones; y el color verde, el cual confirma que una accién
se ha realizado correctamente.

A su vez, Serna y Pardo (2016), indican que todos los individuos cuentan con una percepcion
de color, que puede ser fisica o social, esto indica que el significado del mismo esta sujeto a
interpretacion que podria ser cultural, contextual o personal. Sin embargo, hay ocasiones en las
que no se puede elegir un color particular para la aplicacién, por el simple hecho de tener que
amoldarse a los colores institucionales de la marca, asi como hay otros casos en los que existe
la libertad de elegir.

Sobre las bases de las ideas expuestas, se entiende que a la hora de utilizar color se debe ser
muy cauteloso ya que hay varios factores que pudieran afectar, como pueden ser los colores
institucionales o los colores reservados. Se deberia mantener un concepto y estilo grafico a lo
largo de toda la App, siguiendo con los parametros de identidad visual de la marca a considerar.

Elementos interactivos

Otra tarea prioritaria es la de definir aquellos elementos de interactividad que contendra la
aplicacion mdvil. Estos elementos son los que permitiran navegar por la aplicacién y realizar
determinadas acciones cuya caracteristica principal es la funcionalidad, puede variar su nivel
estético dependiendo del sistema operativo, pero su objetivo principal no se ve afectado (Serna
y Pardo, 2016).

El autor nombra algunos de los elementos interactivos mas comunes: botones, cajas de che-
gueo, menus, deslizadores, barras de desplazamiento, campos de insercion de texto, entre
otros.

Designacion de talles para la indumentaria

Para continuar con esta investigacion, es imprescindible nombrar los parametros de medida de
indumentaria en Argentina. Segun el Instituto Argentino de Normalizacion y Certificacion (IRAM)
(2015), si se trata de una prenda superior, ya sea una remera, un sweater, una camisa, etc., la
medida principal que se tomara sera la del contorno del busto o tdrax, ya sea para una mujer o un
hombre. Y si se trata de una prenda inferior, como un short, un pantalén, etc., la medida principal
gue se tomara sera la cintura.

Agrega que, estas medidas principales se combinaran con una medida secundaria, por ejemplo,
contorno de cadera, altura, etc., para completar el talle de la prenda adecuadamente.

En el anexo se puede observar la tabla de talles que se utiliza actualmente en Argentina (ver
anexo 2).
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Con el objetivo de determinar los pasos para la realizacion de la aplicacion mavil, se definira
brevemente lo que significa una metodologia de disefio. Vilchis (2002, p. 41) plantea que la
metodologia de disefio “integra conjuntos de indicaciones y prescripciones para la solucion de
los problemas derivados del disefio, ella determina la secuencia mas adecuada de acciones, su
contenido y los procedimientos especificos”.

La metodologia proyectual de Bruno Munari (1983) apunta principalmente a definir un problema
y desglosarlo de tal manera, que permita conocer las raices del mismo. Este método cuenta
con una serie de operaciones necesarias, que ayudaran a resolver ese problema buscando con-
seguir el mejor resultado con un esfuerzo minimo, y el mismo es aplicable a cualquier problema
de disefio que se nos presente.

Por otro lado, la metodologia DCU (Disefio Centrado en el Usuario) planteada por Norman y
Draper (1986), afirma que el proceso de diseno y desarrollo del producto debe ser conducido
por el usuario que lo utilizara, por sus necesidades, sus caracteristicas y sus objetivos. Esto
implica involucrar a los usuarios desde el comienzo del cdmo ha sido su experiencia de uso y
siempre intentar innovar y mejorar el producto para mejorar la experiencia de usuario.

En sintesis, la combinacion de ambas metodologias podria ayudar a la resolucion de este pro-
yecto de disefio. Por un lado, brindando un conocimiento profundo y consciente del problema
en si mismo y de lo que lo compone; y por el otro, generando un producto adaptado a las ne-
cesidades del usuario, mediante la incorporacién participativa del mismo, al proyecto.
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Bruno Munari

Definicion del problema

Definicién del tipo de problema

Elementos del problema

Recopilacién de datos

Analisis de los datos

Creatividad

Materiales y tecnologias

Modelos

Verificacion

Dibujo constructivo

Metodologia DCU

Anélisis

Modelo del usuario
Disefio conceptual
Disefio de contenidos
Disefio visual
Alta fidelidad

Baja fidelidad

Evaluacion

Metodologia Propia

Definicion del problema

Recopilacién de datos

Anilisis de los datos

Tecnologias

Disefio conceptual

Disefio visual

Prototipo

Evaluacion

Figura 1. Elaboracion propia (2019) basada en Bruno Munari y la metodologia DCU
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Casos de aplicaciones moviles de comercio electronico

A continuacion, se expondran tres casos de aplicaciones moviles de marcas de indumentaria
gue proponen un estilo y funcionalidad adaptado a sus usuarios, todas cuentan con guias de
talles para favorecer esta experiencia.

Aplicacion movil de la tienda Espafiola ZARA.
CASO En la misma se encuentra la tienda de e-commerce de la marca,
se pueden ver las prendas y comprarlas mediente la App.

Es simple, reconocible y limpia.
ICONO DE LANZAMIENTO Tiene un alto contraste con el fondo.
Se distingue con facilidad cudl es la marca.

Son claros, simplificados y representativos de las acciones que
ICONOS INTERIORES acompafan. Forman parte de un sistema gréfico ya que
conservan una unidad visual.

La tipografia que utiliza la aplicacidn es Helvética, una tipografia
TIPOGRAFIA sans-serif y de facil lectura. Alterna entre Black, Bold y Regular,
dependiendo si es un titulo, una descripcién o un precio.

ELEMENTOS VISUALES

. Mend, titulos, precios, iconos, botén “comprar”
COLOR Descripciones
(") Botones, fondo @ Eliminar (color reservado)

No existe un menu desplegable superior, sino que el mismo, se
MENU encuentra fijado en la parte inferior de la App, con las opciones
de “Corner Shops”, “Coleccién” y “Cuenta” (todas desplegables).

» u

Cuenta con pocos botones: “afiadir”, “eliminar”, “chat” y
BOTONES “comprar”. Todos facilmente reconocibles y de un tamafio
mayor entre los demas elementos.

ELEMENTOS INTERACTIVOS

Hay solo una caja de insercion de texto que aparece en todas las
pantallas excepto en la etapa de compra, que es la de “buscar”.
Donde se puede indagar acerca de un producto en particular.

CAJAS DE INSERCION
DE TEXTO

Todo funciona dentro de un sistema grafico comun. Utiliza
contraste para el facil reconocimiento de los elementos y man-
tiene un aspecto limpio y simple. A pesar de esta estética, la
navegacion es confusa, no estd bien jerarquizada y esto genera
una mala experiencia.

APORTES

Figura 2. Elaboracién propia (2019) basada en el caso de la aplicacion moévil de Zara.
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ELEMENTOS VISUALES

ELEMENTOS INTERACTIVOS

CASO

Tienda virtual de la marca Argentina REBEL.
En la misma se encuentra la tienda de e-commerce de la marca,
se pueden ver las prendas y comprarlas mediente la App.

ICONO DE LANZAMIENTO

No aplica.
Es una tienda nube a la que se puede acceder desde el movil,
pero no es una App.

ICONOS INTERIORES

Son claros, simplificados y representativos de las acciones que
acompafian. Forman parte de un sistema grafico, aunque no
utilizan todos los mismos colores.

La tipografia que utiliza la aplicacion es Bahnschrift, una tipogra-

TIPOGRAFIA fia sans-serif y de facil lectura. Alterna entre Black, Regulary
Thin dependiendo si es un titulo, una descripcién o un precio.
. Mend, titulos, precios, icono “carrito”, boton “comprar”
COLOR Icono “buscar” y “eliminar”, botéon “agregar”
O Fondo
Menu desplegable fijo en la parte superior izquierda de la
MENU pagina, con las opciones de “Home”, “Tienda” (desplegable),
“Denim Guide”, “Rebel Care”, “Ayuda” y “Contacto”.
Cuenta con los botones: “agregar”, “consultar”, “redes sociales”,
BOTONES

“ver carrito” y “comprar”. Todos facilmente reconocibles y de un
tamafio mayor entre los demds elementos.

CAJAS DE INSERCION

Cuenta con algunas cajas de insercidn de texto: una aparece en
todas las pantallas excepto en la etapa de compra, que es la de

DE TEXTO “buscar”, donde se puede indagar acerca de un producto en
particular, y la otra es un formulario de “contacto”.
Todo funciona dentro de un sistema grafico comun. Utiliza
APORTES contraste para el facil reconocimiento de los elementos y man-

tiene un aspecto limpio y simple.

Figura 3. Elaboracién propia (2019) basada en el caso de la tienda nube de Rebel.
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ELEMENTOS VISUALES

ELEMENTOS INTERACTIVOS

CASO

Aplicacion movil de la tienda Espafiola PULL&BEAR.
En la misma se encuentra la tienda de e-commerce de la marca,
se pueden ver las prendas y comprarlas mediente la App.

ICONO DE LANZAMIENTO

Es simple, reconocible y limpia.
Tiene un alto contraste con el fondo.
Se distingue con facilidad cudl es la marca.

ICONOS INTERIORES

Son claros, simplificados y representativos de las acciones que
acompafian. Forman parte de un sistema gréfico ya que
conservan una unidad visual.

TIPOGRAFIA

La tipografia que utiliza la aplicacion es Inter, una tipografia
sans-serif y de facil lectura. Alterna entre Medium y Regular
dependiendo si es un titulo, una descripcion o un precio.

COLOR

. Descripciones, precios, botdnes
Iconos ‘ Eliminar

Y 7, H «“ )
C/‘ Fondo, titulo sobre imagen @ Icono “carrito

MENU

Tiene un menu desplegable fijo, ubicado en la parte inferior
central de la App. Con las opciones de “Home” y “Menu” (des-
plegable) y “Mi cuenta”.

BOTONES

” oa ” u

Cuenta con los botones: “afiadir a la cesta”, “eliminar”, “realizar
compra”. Todos facilmente reconocibles, de un tamafio mayor
entre los demds elementos y con fondo de color negro, verde o
rojo.

CAJAS DE INSERCION

Hay dos cajas de insercidn de texto, una que aparece en todas
las pantallas excepto en la etapa de compra, que es la de

DE TEXTO “buscar” donde se puede indagar acerca de un producto en
particular. Y otra es un formulario para completar con el mail.
Todo funciona dentro de un sistema grafico comun. Utiliza

APORTES contraste para el facil reconocimiento de los elementos y man-

tiene un aspecto limpio y simple. La navegacion es fluida, intuiti-
va y concisa.

Figura 4. Elaboracién propia (2019) basada en el caso de la aplicacion movil de Pull&Bear.
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Conclusion

Al comparar estos tres casos, se puede observar que los elementos que los componen son
consistentes en cuanto al disefio y a la interaccién. Todos comparten elementos principales:
menu desplegable, pagina de inicio, pagina troncal con imagenes de las prendas (descripcion
de las mismas, talles y colores disponibles, y precio), seccién “carrito”, y finalmente la seccion
de “compras”.

En cuanto al disefio, comparten un criterio estético definido, por un lado, mediante el contras-
te fondo-tipografia (utilizando color blanco, negro y gris) y por el otro, mediante la utilizacién
de tipografias de palo seco sans-serif tanto en los titulos como en los subtitulos, descripcio-
nes, precios y demas textos. También utilizan elementos iconicos facilmente identificables de
las acciones que cumplen, lo que genera facilidad de lectura y ahorro de tiempo.

Todos estos elementos dentro de las Apps tienen como objetivo una navegacién simple y ra-
pida para los usuarios que las utilicen.

No obstante, en dos de los casos (Zara y Pull&Bear), la guia de talles se presenta en base a la
imagen que se muestra (medidas de la modelo que lo esta usando), y en el tercero (Rebel),
hay una imagen de cada prenda con la guia de talles a su lado, lo que resulta repetitivo y de
mayor complejidad.
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Estrategia Comunicativa

CANAL
Aplicacion Movil

EMISOR MENSAIJE RECEPTOR
Tienda Nevermind Informativo Publico objetivo
REFERENTE

Informar sobre las caracteristicas de los productos de la
tienda, sabiendo el talle correspondiente

o

CONTEXTO
Cérdoba, Argentina

o

cODIGO

Imagen, tipografia, composicidn, color, iconos interactivos

Figura 5. Elaboracion propia (2019) basada en el modelo de comunicacion
planteado por Roman Jakobson (1948).
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Estrategia de diseio

Estrategia de mercado: El objetivo principal es generar un vinculo mas cercano entre la mar-
ca de indumentaria Nevermind, de la Ciudad de Coérdoba y su publico objetivo (mujeres de
entre 18 y 30 afios). En base a datos brindados por la Camara Mediterranea de Comercio
Electrdénico (2017), cada vez son mas las compras que se realizan por Internet en la Ciudad de
Cordoba, asi como también se confirma que la “comodidad” es la mayor ventaja de comprar
online y que son cada vez mas, los usuarios conectados que se consideran como “comprado-
res frecuentes”.

Asimismo, segun la encuesta realizada a los usuarios de la tienda Nevermind a través de
Google Forms (ver anexo 1), el 100% de las encuestadas afirma que utilizaria una aplicacién
movil de la tienda en cuestion para adquirir sus productos. En base a estos determinantes, se
propone el disefio de una App del E-commerce de la tienda, que permita comprar con agilidad
y que como valor agregado, posibilite saber el talle correspondiente de la prenda a adquirir,
generando de esta manera, una experiencia de compra mas satisfactoria.

Estrategia de recursos técnicos: La aplicacién movil contara con una interfaz simple e intuiti-
va, que permita al usuario navegar de una manera rapida y eficaz mediante la misma y reco-
nocer rapidamente todos los elementos que la componen. Para el disefio y prototipado de la
App se utilizara el programa de maquetacién Adobe InDesign. A su vez, se le requeriran a la
tienda, las fotografias necesarias para realizar la maquetacion de la plataforma.

Estrategia estética: Se utilizara un cddigo de comunicacion mayormente visual, dado que se
trata del prototipo de una aplicacién de comercio electronico, donde las imagenes seran el
punto focal. Acompanando a las mismas, habra informacién imprescindible como el precio y
la descripcién del producto.

La estética general de la App sera minimalista, ordenada, con lineas limpias y con conteni-
do informativo resumido. También se recurrira al uso de los espacios en blanco (siempre en
equilibrio con los elementos visuales), con el objetivo de generar un espacio facilmente reco-
nocible y rapidamente navegable para el usuario.
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La conceptualizacion grafica de esta aplicacion se plantea a partir de la necesidad de presentar
los productos de la tienda de indumentaria Nevermind de una forma visualmente simple, orde-
nada, clara y atractiva, con el objetivo de captar la atencién del usuario y siempre tomando en
cuenta sus necesidades.

Para describir el concepto grafico a utilizar, es imprescindible nombrar la fuente de inspiracion,
en este caso es la tienda fisica de la marca Nevermind.

La decoracion de la tienda cumple con la regla “menos es mas”, ya que consta de un disefio mi-
nimalista, con lineas rectas, espacios despejados y una recortada paleta cromatica, elementos
que en conjunto generan equilibrio y armonia visual.

Para ahondar, se describiran los elementos estéticos que la componen, y que fueron precisa-
mente algunos de los determinantes de disefo.

Empezando por el color, donde se evidencia el uso de una paleta monocromatica, el blanco se
utiliza a lo largo de toda la tienda, siendo este el color predominante. También hacen uso de los
colores gris y negro para acentuar detalles y accesorios.

Acompaiiando esta estética, se observa que los muebles presentes en el espacio cumplen con
las condiciones de simpleza y funcionalidad. Los percheros (de metal pintado en negro), estan
armados por una sola pieza que se extiende de pared a pared en forma de linea recta. El mos-
trador de vidrio negro y el piso de cemento alisado color gris. El estilo minimalista es predomi-
nante, generando asi, un espacio con lineas limpias, iluminado y armoénico.

También cabe destacar que los materiales textiles expuestos aportan frescura, siendo algunos
de estos: Lino, Batista y Gabardina, entre otros. No cuentan con prendas estampadas, y extien-
den su gama tonal a colores tierra, marfil, blanco, negro y gris.

Dentro de este marco, se disefid una aplicacion mdvil de estilo minimalista, ordenada y simple,
donde las imagenes seran el foco de atencion y estaran acompafiadas con textos breves de
descripcion y precio del item.

Se utilizaran fotografias que contengan la menor cantidad de informacion visual

posible, sin que se escapen los elementos principales, asi como también una tipografia limpia,
abierta y sans-serif, para que el texto sea leido con claridad.

Los ejes principales de disefio seran: el ritmo, creado a partir de una repeticion de imagenes
para unificar y crear armonia en el espacio visual; el equilibrio, que se obtendra a partir del uso
proporcional entre espacios en blanco y elementos visuales; y el contraste, el cual se empleara
mediante el uso del blanco, el gris y el negro, para generar impacto visual con puntos de interés
especificos. Estos elementos son los que aportaran la simetria necesaria a la plataforma.

Las caracteristicas estéticas de este proyecto seran la abstraccion, la economia del lenguaje,
la funcionalidad, el orden, la sintesis y la sencillez. Este concepto grafico, pretendera brindarle
al usuario una facil navegacion dentro de una plataforma que cumpla con sus necesidades de
busqueda, para que el mismo pueda encontrar lo que necesita con el menor esfuerzo necesario.
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Determinantes

A continuacion, se expondran las determinantes a tener en cuenta a la hora de disefar el
proyecto propuesto, estas, estan basadas en el marco tedrico de la investigacion:

Usabilidad

Segun Hassan et al. (2004), una aplicacién solo va a ser realmente Util, en la medida que
cumpla con las necesidades de uso de los usuarios. Esto significa que el disefio de una app
solo sera usable para ciertos usuarios en contextos de uso especificos.

Arquitectura de la informacion

Montero (2015, p. 14) afirma que la arquitectura de la informacion es la capacidad de disefiar
un espacio interactivo comprensible, que ofrezca una experiencia de uso satisfactoria, facili-
tando la relacion entre las funcionalidades del producto y la necesidad del usuario.

Icono de lanzamiento

Es quién representara a la App en diferentes tiendas virtuales, para que el usuario pueda re-
conocerla y descargarla, asi como también debe distinguirla del resto de las aplicaciones. Este
icono tendra mayor efectividad siempre y cuando esté cuidada en sus detalles, siendo simple
y no muy cargada (Cuello y Vittone, 2013).

Iconos interiores

Siguiendo con las ideas de Cuello y Vittone (2013), estos iconos, tienen un papel menos pro-
tagdnico y mas funcional que los de lanzamiento. Cuando estos iconos acompafian acciones,
es indispensable que sean claros, representativos y que el publico pueda asociarlos.

Serna (2016), agrega que es necesario que el icono este compuesto de trazados simples y
facilmente reconocibles. Asi como también expone que es de suma importancia mantener la
unidad visual en los iconos, ya que perteneceran a una familia con caracteristicas comunes.

Tipografia

La finalidad de la tipografia es la de conseguir que el texto se lea con claridad, lo que se logra
con una buena eleccion de la fuente, como asi también, con un buen tamano, separacién en-
tre lineas, ancho de columnas y contraste visual con el fondo segin Cuello y Vittone (2013).
Afirman también que, si el tamafio de la tipografia es pequeiio, es mejor utilizar fuentes lim-
pias, abiertas y sans-serif.

Serna (2016) aporta que, por defecto, los sistemas operativos mdviles utilizan tipografia
sans-serif, ya que son limpias en su aspecto y no poseen remates que dificulten la lectura.

Al mismo tiempo Cuello y Vittone (2013), expresan que los titulos principales normalmente
rondan los 34px y que el tamafio de la tipografia dentro de los botones mas importantes,
abarcan aproximadamente los 28px. También agregan que el tamafio mas pequefio es siem-
pre cercano a los 14px.
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Color

Algunas veces, el color se asocia con la identidad de la marca que presenta la App, pero otras
veces, simplemente responde a criterios estéticos y de disefio (Cuello y Vittone, 2013).

Sin embargo, los autores también explican que hay ciertos colores llamados “colores reser-
vados” que deben ser utilizados cuidadosamente ya que tienen connotaciones determinadas.
Estos son el color rojo, que denota errores y alertas; el color amarillo que indica tener preven-
cion, quizas porque habra una toma de decisiones; y el color verde, el cual confirma que una
accion se ha realizado correctamente.

Elementos interactivos

Estos elementos son los que permitirdn navegar por la aplicacion y realizar determinadas ac-
ciones cuya caracteristica principal es la funcionalidad (Serna, 2016).

Segun el autor, algunos de estos elementos pueden ser: botones, cajas de chequeo, menus,
deslizadores, barras de desplazamiento, campos de insercion de texto, entre otros.

Criterios

Usabilidad

Ya que la necesidad principal es la de encontrar todos los productos disponibles de la tienda
y saber el talle recomendado del mismo, se optd por un menu horizontal fijo, ubicado en la
parte inferior de la aplicacion que contenga tres secciones. Por un lado, la pagina principal o
“Home"”, que muestre una imagen a sangre, a modo de “bienvenida” a la pagina y para no
caer de lleno sobre la galeria de imagenes. La proxima pestafa sera la “tienda”, donde se ob-
servaran las piezas de indumentaria disponibles, y por Ultimo se agregara la seccion llamada
“Mi talle”, donde el usuario completara sus medidas corporales y la aplicacién le brindara el
talle recomendado de acuerdo con los estandares internacionales de medidas.

Arquitectura de la informacion

La arquitectura de la informacion se disefiara de una manera clara. En la seccién principal
“tienda” predominara la repeticion seguida de imagen - texto. En este primer nivel se visua-
lizard una Unica imagen del producto con un texto breve: Descripcién (nombre) y precio del
mismo. Luego, haciendo clic en el item, se entrara a un segundo nivel donde la imagen estara
acompanada por la descripcién detallada del producto (nombre, material, colores disponibles,
talle recomendado y otros talles disponibles) y por el icono de “carrito de compra”.

También habra un buscador fijo en todas las pantallas, en la parte superior de la aplicacion,
que permitira encontrar items especificos segun el nombre del mismo o la categoria.

Icono de lanzamiento

Como icono de lanzamiento se empleara el logo de la marca, utilizando colores blanco y negro
para generar un alto contraste del icono en si mismo, asi como para que también se destaque
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en la tienda de aplicaciones.

Iconos interiores

Estos iconos estaran relacionados directamente con el icono de lanzamiento, formando parte
de un mismo sistema visual Los iconos interiores seguiran con la linea estética minimalista,
estaran compuestos de trazados simples y facilmente reconocibles. También se utilizaran an-
gulos redondeados para un acabado mas sutil. Los iconos que formaran parte de la aplicacién
seran: un carrito de compras, una lupa para el “buscador” y una flecha para “regresar”.

Tipografia

Se utilizara una tipografia de palo seco, abierta y limpia en su aspecto con la finalidad de que
los textos sean legibles, por ende, que el lector pueda reconocer el contenido facilmente. Para
esto de optd por las tipografias Bebas Neue Bold y Lato, en sus variaciones Regular y Bold.

Color

Se utilizara un fondo blanco para generar profundidad y una sensacién de amplitud e ilumi-
nacion. En cuanto a la tipografia, el color principal empleado sera el negro, con el objetivo de
generar contraste con el fondo y lograr una facil lectura. Se utilizara en los textos principales
(nombres de los productos) y en los iconos. También se utilizara el color gris en los textos
descriptivos. Esta combinacién negro-gris determinaran jerarquias informativas, con la finali-
dad de que se perciba la informacién de manera clara.

Elementos interactivos

Los elementos interactivos a utilizarse seran: menu, botones y cajas de insercion de texto
para la seccion de talles.
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Semanas Periodo Metodologia de Diseiio

Semana l

Semana 2

Semana 3

Semana 4

Semana 5

Semana 6

Semana 7

Semana 8

Semana 9

Semana 10

Semana 11

Semana 12

- 8hs 12/08 - 16/08

- 8hs 19/08 - 23/08 Definicion del problema

- 8hs 26/08 - 30/08

- Shs 02/09 - 06/09 Recopilacion de datos

- 8hs 09/09 - 13/09

- 8hs 16/09 - 20/09 Analisis de los datos
Tecnologias

- 8hs 23/09 - 27/09

- 8hs 30/09 - 04/10 Disefio conceptual

- 8hs 07/10-11/10
Disefio visual

- 8hs 14/10 - 18/10 Prototipo

- 12 hs 21/10-25/10

- 12hs 28/10-01/11 Evaluacion

Figura 6. Elaboracién propia (2019) basada en el cronograma de trabajo para la
aplicacién mavil de Nevermind.
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Moodboard

Figura 7. Elaboracién propia (2019) Moodboard para la aplicacién maévil de Never-
mind.

49



Propuesta 1: Aplicacion movil

Figura 8. Elaboracion propia (2019) basada en la Figura 9. Elaboracién propia (2019) basada en la pes-
pestaifia “Home" para la aplicacion mévil de Never- tafia “Tienda” para la aplicacion movil de Nevermind.
mind.
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Figura 10. Elaboracion propia (2019) basada en el se- Figura 11. Elaboracion propia (2019) basada en la
gundo nivel de la pestafia “Tienda” para la aplicacion pestafia “Mi talle” para la aplicacién mévil de Never-
mévil de Nevermind. mind.
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Propuesta 2: Aplicacion movil

Figura 12. Elaboracion propia (2019) basada en la Figura 13. Elaboracion propia (2019) basada en la pesta-
pestaifa “Home" para la aplicacion mévil de Never- fia “Tienda” para la aplicacion mdvil de Nevermind.
mind.

52



Figura 14. Elaboracion propia (2019) basada en el segun- Figura 15. Elaboracion propia (2019) basada en la
do nivel de la pestaiia “Tienda” para la aplicacién movil pestaia “Mi talle” para la aplicacién mévil de Never-
de Nevermind. mind.

53



Propuesta iconos de lanzamiento

"4 NVD.

Figura 16. Elaboracion propia (2019) basada en el icono de
lanzamiento para la aplicacién mdvil de
Nevermind.

4 N

NVD D)

Figura 17. Elaboracion propia (2019) basada en el icono de
lanzamiento para la aplicacién mdvil de
Nevermind.

4 )

CAAVE NVD.

- J

Figura 18. Elaboracion propia (2019) basada en el icono de
lanzamiento para la aplicacion movil de
Nevermind.
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Figura 19. Elaboracion propia (2019) basada en el icono de
lanzamiento para la aplicacion movil de
Nevermind.

4 )

NEVERMIND NEVERMIND

. )

Figura 20. Elaboracion propia (2019) basada en el icono de
lanzamiento para la aplicacion movil de
Nevermind.

NVD. .

- /

Figura 21. Elaboracion propia (2019) basada en el icono de
lanzamiento para la aplicacion movil de
Nevermind.
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Definicion técnica

Memoria descriptiva de la App

¢En qué consiste la aplicacion?

La aplicacion de la tienda Nevermind creada para mdviles, esta disefiada para facilitar al usuario
la compra de prendas de indumentaria online mediante un esquema de informacién ordenado
e intuitivo, con el objetivo de mejorar la experiencia de usuario.

Ofrece la posibilidad de:

. Visualizar todos los productos en stock de la tienda

. Seleccionar el producto de preferencia

J Ver y elegir el color del producto (segun los colores disponibles)

. Seleccionar la cantidad de unidades

. Completar con datos de medida corporal, con los que la App brindara un talle recomen-

dado de las prendas

. Agregar al carrito de compras

¢A quién va dirigida?

Publico objetivo: Mujeres de entre 18 y 30 afios

El publico contempla dos caracteristicas principales

Prefieren hacer compras de indumentaria Online por diversos motivos: comodidad, ahorro de
tiempo, evitar probadores, entre otros.

Han tenido malas experiencias de compra en lo que refiere a la eleccion de talles.

De esta forma, la aplicacion de la tienda Nevermind se transforma en una solucidon que brinda
a los usuarios una experiencia de compra positiva.

¢Cual es su utilidad?

Su utilidad es, la adquisicion de piezas de indumentaria con el menor margen de error en la
eleccién del talle. El usuario tiene la posibilidad de navegar en la aplicacion de una manera
simple, teniendo acceso a todo el stock de la tienda. Y a diferencia de otras aplicaciones, esta
permite saber el talle que le corresponde al usuario segun un algoritmo de medidas corporales.
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Tipografia

Para el prototipado de la App, se escogié una tipografia San Sarif abierta en su morfologia
para una facil lectura. Las tipografias Lato Light y Lato Bold se encuentran plasmadas en
los nombres de los productos, asi como también en los titulos dentro de cada seccién. La
tipografia Lato Regular se empled en el mend, en los botones y en las descripciones de los
productos. A su vez, la tipografia Lato Black, se utilizd en el menu, solo para diferenciar la
pestafia en la que se encuentra el usuario. Por Ultimo, la tipografia Bebas Neue Bold se usé
de modo estético, solo en la pestafia “Home”". Se utilizaron todas estas variantes para lograr
que la informacién se estructure de una manera jerarquica. Los tamafios tipograficos varian
entre los 23 px y los 50 px.
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Lato Light

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnnopgrstuvwxyz
0123456789 +-.,::" 11 2#3%&/()°

Lato Regular

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnnopgrstuvwxyz
0123456789 +-.,;:"i!:?2#%$%&/()°

Lato Bold
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnnopgrstuvwxyz
0123456789 +-.,;:"1?#%$%&/()°

Lato Black
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnnopqrstuvwxyz
0123456789 +-.,;:"{1:?2#%%&/()°

BEBAS NEUE BOLD
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
0123456789+-.,;:"1?#8%&/0°
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Paleta cromatica

A continuacién se detallan especificamente, las gamas cromaticas utilizadas en este proyecto.
Por un lado, y ya que se trata de una aplicacion movil, se indica el color en RGB, y por el otro
se indica su color Web.

La paleta cromatica comprendida en la escala de grises es la que predomina a lo largo de toda
la aplicacion. La misma se utilizd principalmente en textos (titulos y descripciones), aunque
también se uso en los botones, en las lineas divisorias y en los iconos.

La paleta cromatica comprendida entre los anaranjados se utilizo en el icono de lanzamiento
y estuvo inspirada en la gama cromatica utilizada en la temporada primavera — verano 2020.

La paleta cromatica comprendida entre el verde y el azul se utilizd en el icono de lanzamiento
y estuvo inspirada en la gama cromatica utilizada en la temporada otofio — invierno 2019.
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R:39 G:39 B:38 R:112 G:111 B:111 R:237 G:237 B:237
#272726 #706F6F #1D1D1B

Figura 22. Elaboracion propia (2019). Paleta cromatica gris.

R:238 G:137 B:19 R:225 G:88 B:33 R:230 G:112 B: 67
#EE8913 #E15817 #E67043

Figura 23. Elaboracion propia (2019). Paleta cromatica anaranjada.

R:134 G:108 B: 62 R:162 G:169 B:176 R:84 G:114 B: 144

#866C3E #A2A9B0O #547290

Figura 24. Elaboracion propia (2019). Paleta cromatica verde y azul.
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Fotografia

Las galerias de imagenes seran suministradas por la tienda, ya que con los fines de obetener
fotografias de todos los productos, brindaran los books fotograficos realizados. El tamafio de
las imagenes sera de 1242 x 2208 px y tendran una resolucién de 72 ppp.
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Icono de lanzamiento

Para el icono de lanzamiento, se propuso mantener la estética minimalista y representativa
de la tienda, utilizando su logo como foco principal. Se agregaron al disefio, cuatro lineas del
mismo grosor de la tipografia, que bajan verticalmente desde la parte superior del icono y
hacen tope en la parte superior del logo de la tienda. Este recurso estético se utiliz en dos
versiones, uno para identificar la temporada primavera — verano, y otro para identificar la
temporada otofio — invierno.

El objetivo de este disefio es principalmente, que la App sea rapidamente identificable en una
tienda de aplicaciones, es por esto que el logo de la tienda es el elemento principal.

La medida del icono de lanzamiento es de 1024x1024 pixeles: tamano ideal para iconos de
aplicaciones para mdviles y tabletas que utilicen pantalla retina.
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Figura 25. Elaboracion propia (2019). Iconos de lanzamiento de la aplicacién mdvil

de Nevermind.
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Iconos interiores

Con el objetivo de generar una coherencia visual y estética dentro de la aplicacion mévil de la
tienda Nevermind, se optd por generar una grilla constructiva que determine la composicion
morfoldgica de todos los iconos a incluir en el proyecto. Las caracteristicas que los componen
son la simplicidad, las lineas limpias y la asociacion directa con la accidén que representan. De
esta manera, se logré generar una familia iconica que comtempla una coherencia y unidad
visual.

El tamafio de los iconos es de 96 x96 px.
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Figura 26. Elaboracién propia
(2019). Icono
“seguridad”.

Figura 27. Elaboracion propia
(2019). Icono
“informacion”.

Figura 28. Elaboracién propia
(2019). Icono
“guardar”.

Figura 29. Elaboracién propia
(2019). Icono
“atras”.

Figura 30. Elaboracion propia
(2019). Icono
“notificaciones”.

Figura 31. Elaboracion propia
(2019). Icono
“editar”.

Figura 32. Elaboracion propia
(2019). Icono
“carrito de compras”.
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Figura 33. Elaboracién propia
(2019). Icono
“cerrar sesion”.,

Figura 34. Elaboracion propia
(2019). Icono
“cuenta”.

Figura 35. Elaboracién propia
(2019). Icono
“buscar”.



Arquitectura de la informacion

Este grafico muestra la esquematizacion general de la aplicacion, sus niveles y subniveles y
cémo se relacionan entre si.
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NVD.

Home Tienda Mi Talle

Prenda Cajas de insercidn
de texto: medidas

“Carrito de compras” —— “Guardar”

Prendas en el carrito Prendas guardadas

“Continuar compra”
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Cuenta

Editar perfil
Notificaciones
Seguridad
Informacion
Cerrar sesion



Pantallas

Figura 36. Elaboracién propia (2019). Pantalla de bienvenida
de la aplicacion movil Nevermind.
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Pantalla de apertura o de “"Bienvenida”

La pantalla de bienvenida, se abrira apenas el usuario entre a la aplicacion, sera el primer
contacto con el mismo.

Aqui se optd por utilizar la simpleza: una imagen representativa de la tienda (temporada pri-
mavera — verano 2020) y el logo de la misma.

También se agregd una transparencia que hace resaltar el nombre de la marca.

Esta imagen durara alrededor de 3 segundos en pantalla.

Tamano de pantalla: 1242 x 2208 px
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Figura 37. Elaboracién propia (2019). Pantalla de registro de
la aplicacion movil Nevermind.
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Pantalla de Registro

Esta pantalla es la primer pantalla interactiva. La misma invita a los usuarios a registrarse.
Aparece nuevamente el nombre de la marca, con el objetivo de grabarlo en la mente del con-
sumidor, junto con un mensaje de bienvenida.

Luego aparece el botdn de registro, quien debajo tiene la opcidn de “iniciar sesion”, en caso
de que el usuario ya haya ingresado a la App y haya cerrado sesion.

Tamaiio de pantalla: 1242 x 2208 px
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Figura 38. Elaboracion propia (2019). Segundo nivel pantalla
de registro de la aplicacion mévil Nevermind.
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Segundo nivel Pantalla de registro

En esta fase, se completara el registro del usuario mediante un breve formulario que con-
tiene dos partes: por un lado, completar con el teléfono o el email y por el otro, crear una
contrasena. La accidon se completa con el botén “entrar”.

También se le da al usuario la opcion de ingresar con alguna cuenta ya creada, en este caso
se ofrecen tres: Facebook, Google y Twitter, lo que ahorraria bastante tiempo en la creacién
de la cuenta.

Finalmente, se agrego un link que ayudaria al usuario a recuperar su cuenta en el caso de que
se olvide la contrasefia y no pueda ingresar.

Tamaiio de pantalla: 1242 x 2208 px
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Figura 39. Elaboracién propia (2019). Términos y condiciones
de la aplicacion movil Nevermind.
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Términos y condiciones

Inmediatamente después del registro del usuario, se afiade una pantalla que contemple los
términos y condiciones de la aplicacion. Estos son elementos que regulan la relacion con el
usuario respecto al acceso de los contenidos y de los servicios que se ponen a disposicion a
través de la aplicacion, ya que es imprescindible que el usuario conozca las condiciones de
contratacion del servicio.

Esta pantalla solo contendria un bloque de texto que el usuario deberia leer y aceptar para el
posterior uso de la aplicacion.

Tamaiio de pantalla: 1242 x 2208 px
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Figura 40. Elaboracién propia (2019). Pantalla Home de la
aplicacion movil Nevermind.
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Home

Al generar el acceso a la aplicacion, el usuario aterrizara en la pestana “Home". Lo primero
que se observara, sera el menu de la App ubicado en la parte inferior de la pantalla, con el
motivo de que el usuario pueda acceder rapidamente con sus dedos.

Se contemplan también en la composicion: el logo, como recurso identificatorio de la tienda,
la barra de busqueda y los iconos de “Guardar” y de “Carrito de compras”.

Todos estos elementos aparecen fijados en la parte superior de la pantalla. Con motivo es-
tético, la parte del “cuerpo” de la pantalla, esta ocupada por una imagen que representa el
contexto actual de la tienda: la temporada de primavera — verano.

Medida del mend: 1158 144,167 px
Medida barra superior: 1158 x 216,592 px
Medida cuerpo: 1158 x 1751,741 px
Margenes superior e inferior: 96 px
Margenes derecho e izquierdo: 84 px

Tamano de pantalla: 1242 x 2208 px
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Figura 41. Elaboracién propia (2019). Pantalla Tienda de la
aplicacion movil Nevermind.
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Tienda

Esta seccidn se caracteriza por contar con una galeria de imagenes que ensefa todas las
prendas de la tienda. Esta pestana se encuentra dividida en 2 columnas donde se ubican las
imagenes repetitivamente. A su vez, las imagenes ocupan un tamafio de 564 x 702,828 px
cada una, divididas por un medianil de 30 px.

Debajo de cada imagen, hay un breve texto que referencia el producto: el nombre y el precio.
Del lado opuesto de cada texto, se encuentran los cuadrados de 22 x 22 px que indican los
colores disponibles de cada prenda.

Para obtener toda la informacidn del producto, el usuario debe clickear en la imagen vy asi
ingresar en un segundo nivel informativo con descripciones mas detalladas.

Medida del meni: 1158 144,167 px
Medida barra superior: 1158 x 216,592 px
Medida cuerpo: 1158 x 1751,741 px
Margenes superior e inferior: 96 px
Margenes derecho e izquierdo: 84 px

Tamano de pantalla: 1242 x 2208 px
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Figura 42. Elaboracién propia (2019). Buscador de la aplica-
cién movil Nevermind.
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Buscador

Ya que es una herramienta muy Util para el usuario, el buscador se va a encontrar fijo en la
parte superior de la pantalla. El icono que se empled, es el mas utilizado y con mayor repre-
sentacidn de la accion: la lupa.

Este recurso permitira buscar un articulo por su nombre de identificacién, por ejemplo: Mem-
phis, Olympia, Uma, Lexie, etc., o por el tipo de prenda, como se muestra en la imagen, por
ejemplo: vestido, pantaldn, camisa, etc. Generando rapidamente una filtracion de informacién
que ayudara al usuario a encontrar la prenda que busca en menos tiempo. Al hacer click en el
buscador, se podra insertar el texto deseado y automaticamente, se desplegara la informacion
gue coincida con lo escrito.

El espacio que ocupa el buscador es de 633,422 px de ancho con divisiones de 70 px de alto.

Medida del menu: 1158 144,167 px
Medida barra superior: 1158 x 216,592 px
Medida cuerpo: 1158 x 1751,741 px
Margenes superior e inferior: 96 px
Margenes derecho e izquierdo: 84 px

Tamano de pantalla: 1242 x 2208 px
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Figura 43. Elaboracién propia (2019). Segundo nivel pantalla
tienda de la aplicacion mévil de Nevermind.
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Segundo nivel “"Tienda”

Se presenta una imagen a sangre de la prenda que selecciond el usuario. En la parte inferior,
se encuentran todas las caracteristicas de la misma: nombre del articulo, descripcidn estética
y de materiales y precio. Debajo de esta informacion hay botones desplegables que le per-
miten al usuario interactuar para su futura compra: “unidades”, “talle” y colores disponibles.

Dentro del botdn “talle”, se desplegaran todos los talles en stock, pero se marcara en negrita
el talle recomendado, si es que el usuario ya determind sus medidas corporales en la seccion
A\Y H n

Mi talle”.

En la parte superior hay tres iconos que acompafan: la flecha para “regresar”, el icono de
“guardar” que permite guardar el look en la seccidon “mis looks” y el icono de “carrito de com-
pras”.

El usuario puede anadir sus items al carrito de compras mediante el botdn “afadir”.

Tamano de imagen: 1242 x 1503,031
Medida del meni: 1158 144,167 px
Medida barra superior: 1158 x 216,592 px
Medida cuerpo: 1158 x 1751,741 px
Margenes superior e inferior: 96 px
Margenes derecho e izquierdo: 84 px
Tamano de pantalla: 1242 x 2208 px
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Figura 44. Elaboracion propia (2019). Pantalla Mi talle de la
aplicacion movil de Nevermind.
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Mi talle

Se le pide al usuario que complete sus medidas corporales en centimetros mediante un campo
de insercion de texto. Ademas de completar las medidas, se le da la posibilidad de escoger su
preferencia al usar indumentaria: Ajustado, al cuerpo o suelto.

Una vez completos estos campos y tocando el botdn “aplicar”, se genera un algoritmo que
brinda el resultado del talle correspondiente al cuerpo del usuario.

La informacién debe ser visible facilmente, por lo que se escogié un fondo blanco, una tipo-
grafia negra y no utilizar imagenes, lo que generara mayor contraste.

Si el usuario desea cambiar estas medidas, solo debe tocar el icono del lapiz para editar.

En esta pantalla se elimin6 la barra superior.

Medida del meni: 1158 144,167 px
Medida cuerpo: 1158 x 1751,741 px
Margenes superior e inferior: 96 px
Margenes derecho e izquierdo: 84 px
Tamaiio de pantalla: 1242 x 2208 px
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Figura 45. Elaboracion propia (2019). Pantalla Mis looks de la
aplicacion movil de Nevermind.

88



Mis looks

Se presentan mediante una galeria de imagenes, todos looks que le usuario guardd, gene-
rando una composicion ordenada y repetitiva de imagen — imagen a lo largo de la pantalla.

Si se ingresa a alguno de estos looks, se entra en el segundo nivel de “Tienda”, donde es
posible afadir la prenda al carrito de compras.

La pantalla esta dividida de tal forma que se puedan ver completas 6 imagenes, aunque al
hacer scroll, se visualizan el resto de looks guardados.

El tamafio de las imagenes es de 564 x 564 px, con un medianil divisor de 30 px.

Medida del mend: 1158 144,167 px
Medida barra superior: 1158 x 216,592 px
Medida cuerpo: 1158 x 1751,741 px
Margenes superior e inferior: 96 px
Margenes derecho e izquierdo: 84 px

Tamano de pantalla: 1242 x 2208 px
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Figura 46. Elaboracion propia (2019). Pantalla Carrito de
compras de la aplicacion mévil de Nevermind.
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Carrito de compras

Se muestran en una lista ordenada, todos los items que el usuario ha seleccionado para la
compra, cada uno con su respectiva descripcion y cantidad de items. Las imagenes son el
punto mas importante, ya que recuerdan al usuario lo que esta por adquirir. Del lado derecho
figuran los precios.

Inmediatamente después del listado de items, aparece el monto total de los mismos y se le
agrega el costo del envio, generando asi el precio total a pagar.

Si el usuario desea efectuar la compra, debe tocar el botdn “continuar compra”.

El tamafio que ocupa cada divisidn del listado de items es de 1158 x 351,333.

Medida del meni: 1158 144,167 px
Medida barra superior: 1158 x 216,592 px
Medida cuerpo: 1158 x 1751,741 px
Margenes superior e inferior: 96 px
Margenes derecho e izquierdo: 84 px
Tamaiio de pantalla: 1242 x 2208 px
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Figura 47. Elaboracién propia (2019). Pantalla Cuenta de la
aplicacion movil de Nevermind.
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Cuenta

Esta seccion pertenece al menu y esta sefializada con la silueta de una persona. La misma
permitira al usuario, ver el estado de su cuenta (creada con anterioridad en los primeros pa-
sos) y editarla.

fconos y textos que acompafian: un lapiz para “Editar perfil” donde se puede cambiar el nom-
bre de usuario o la foto; una campaia para “Notificaciones” donde se puede aceptar que la
marca envie descuentos, promociones, GiftCards, etc.; un candado para “Seguridad”, donde
se puede cambiar la contrasena de la cuenta; una I para “Informacion”, donde se pueden revi-
sar los términos y condiciones de la App y finalmente un botén de apagar para “Cerrar sesion”.

En esta seccién también se quitd la barra superior.

Medida del mena: 1158 144,167 px
Medida barra superior: 1158 x 216,592 px
Medida cuerpo: 1158 x 1751,741 px
Margenes superior e inferior: 96 px
Margenes derecho e izquierdo: 84 px

Tamano de pantalla: 1242 x 2208 px
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Figura 48. Elaboracion propia (2019). Mockup App Store.
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Figura 49. Elaboracion propia (2019). Mockup fondo de pantalla: App descargada.
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Figura 50. Elaboracion propia (2019). Mockup pantalla de bienvenida.
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Figura 51. Elaboracion propia (2019). Mockup registro.
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Figura 52. Elaboracion propia (2019). Mockup segundo nivel registro.
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Figura 53. Elaboracion propia (2019). Mockup términos y condiciones.
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Figura 54. Elaboracion propia (2019). Mockup Home.
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Figura 55. Elaboracion propia (2019). Mockup Tienda.
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Figura 56. Elaboracion propia (2019). Mockup segundo nivel Tienda.
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Figura 57. Elaboracién propia (2019). Mockup Mi talle.
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Figura 58. Elaboracion propia (2019). Mockup Mis looks.
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Figura 59. Elaboracion propia (2019). Mockup Carrito de compras.
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Figura 60. Elaboracion propia (2019). Mockup Cuenta.
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Costos fijos Mensual Costos variables Mensual

Alquiler $3500 Combustible $5000

Municipal automotor $320 Esparcimiento $4000
Provincial automotor $400 Imprevistos $2000
Seguro $2600 Ropa $1000
Celular $850

Internet $800

Obra social $3000

Monotributo $2000

Amortizacién $10500

Gimnasio $3000

Total: $26970 Total: $12000

Punto de equilibrio: $38970

Ganancia 35%: $13640

Dias laborales mensuales: 23
Jornadas de 8 hs

Valor hora: $286

Horas trabajadas: 104 horas

Costo total del proyecto: $29744

Tabla 1. Elaboracion propia (2019). Presupuesto de disefio.
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Conclusiones

Se concluye que el objetivo general de este proyecto, fue logrado satisfactoriamente median-
te el analisis y estudio de sus tres objetivos especificos.

El primer objetivo especifico plantea identificar las caracteristicas del publico objetivo del local
Nevermind que llevaron al mismo a comprar por medios online y no en tiendas fisicas, que
como resultado permitiria a la tienda Nevermind, sustentar o llevar a cabo una aplicacion mé-
vil de comercio electrénico: son mujeres jévenes consideradas como compradoras frecuentes
de tiendas online, que buscan la comodidad y la inmediatez. Las mismas afirman que una
App de las caracteristicas descriptas en la investigacion ayudaria y facilitaria a la compra de
indumentaria.

Por otro lado, se planted describir la situacidon tecnoldgica actual de la tienda: En la introduc-
cion, se nombrd a Instagram como la red social que publicita e informa sobre la marca, y que,
sus Unicos puntos de venta son dos tiendas fisicas. Por un lado, se expuso una entrevista
realizada a los duefios de la marca, donde los mismos afirmaron que su publico objetivo te-
nia demandas constantes que debian cumplir y por el otro, se realizé una encuesta al mismo
publico, donde los resultados indican que:

Los usuarios prefieren hacer compras online, y no en tiendas fisicas.
Los usuarios si utilizarian una App mavil para adquirir los productos de la tienda.

Es muy importante para el usuario, tener acceso a un sistema de medidas corporales que
brinde un talle recomendado dentro de la App.

Finalmente se propuso generar un estilo/ concepto grafico para la aplicacién moévil que tenga
principalmente en cuenta la experiencia de usuario en la relacion consumidor — producto. Este
objetivo logrd concretarse mediante el andlisis de diversas teorias expuestas por distintos
autores, de lo que se puede expresar:

A la hora de disefiar una App es sumamente importante la arquitectura de la informacion, ya
que la misma permite que el usuario sienta que navega en un medio comprensible, coherente
y simple.

El sistema grafico debe tener una coherencia visual e informativa.

Es imprescindible un sistema de usabilidad sin divagaciones, que, en consecuencia, guie al
usuario a concretar una accion de manera rapida y efectiva.

La funcionalidad es la herramienta indispensable para una experiencia de compra positiva.

También se expusieron los estandares nacionales de medida corporal que se utilizan actual-
mente en Argentina y sobre los que la App esta basada. De esta manera se puede afirmar
que se genero la propuesta de disefio y el concepto grafico de la aplicacion mévil de la marca
Nevermind correctamente, siempre teniendo en cuenta las necesidades del publico.

La aplicacién de Nevermind no solo beneficia a los usuarios de la marca, sino también a la
marca en si, generandole un nuevo punto de venta y permitiéndole cumplir con las necesida-
des de sus clientes y acercandose mas a su publico objetivo. Esta App es la primera aplicacion
movil de indumentaria en Cdérdoba, Argentina, que utilizaria un sistema de medidas corpora-
les para optimizar las compras de indumentaria online ya que prioriza las necesidades de sus
usuarios y les garantiza una optima experiencia de usuario.
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Recomendaciones

En el caso de que este proyecto se lleve a cabo, es importante indagar sobre la finalizacion de
la compra dentro de la aplicacion. En el trabajo no se presenta esta pantalla, ya que existen
regulaciones especificas dentro comercio electrénico, asi como también existen diferentes y
variados métodos de pago. Asi como también habria que tener en cuenta el proceso para
insertar la App en una tienda de aplicaciones, ya sea en App Store o en Play Store.

Siempre es muy importante que la informacién de la aplicacion sea la correcta en cuanto a:
precios, productos, nuevas temporadas o cualquier otra informacién que la marca quisiera
brindar. Por esto se recomienda tener una planificacion ordenada para mantener la App ac-
tualizada constantemente.

Debido al reducido tiempo que se obtuvo para la realizacién de este proyecto, la propuesta
grafica del mismo ha sido disefiada en un Unico formato movil, siendo esta, aplicable a panta-
llas de IPhone modelos: 6,7 y 8 con sistema operativo I0S. Por lo que se recomienda generar
la propuesta en distintos formatos de pantalla y en diferentes sistemas operativos.

Se sugiere expandir el alcance de esta App, llegando a todas las provincias del pais. Esto be-
neficiaria a la marca, ya que se multiplicaria su publico de manera significativa.

Asi también, se sugiere que la Universidad fomente las investigaciones tedricas acerca de
cdmo disefar aplicaciones moviles ya que por su escaza cantidad, se complejiza el desarrollo
del marco tedrico. Pensar una aplicacion para un usuario especifico, requiere de un disefno y
desarrollo correcto.
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Anexo 1

Encuesta de compra de indumentaria Online a mujeres de la zona norte de Cérdoba, Argentina.
Realizacion propia, mediante Google Forms.
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Anexo 2

Tabla de talles que se utiliza actualmente en Argentina, segun las normas IRAM.
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