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RESUMEN

El presente trabajo esta motivado, prin-
cipalmente, por las desventajas y ne-
cesidades latentes que presentan los
emprendedores localizados en Gran
Cordoba con respecto a los del centro
de la ciudad. Sus elevados costos en
materias primas y su insuficiencia en
canales de comunicacion comercial se
convierten en sus primeros obstaculos
para el crecimiento de sus empren-
dimientos. Es por ello que, a través de
este proyecto, se disend una Aplicacion
Movil (App) como espacio virtual para
la exposicion y venta de sus productos
caseros. Esta propuesta lograria brindar
a cada emprendedor la oportunidad de
atraer mas clientes (usuarios de la App)
y otorgandole la posibilidad de creci-
miento mediante funciones Premium
de la plataforma. Para el desarrollo de
esta App, se establecio una metodolo-
gia de diseno partiendo de las bases
de Hans Gugelot y Guillermo Gonzalez
Ruiz. Finalmente, se concluyod en la ela-
boracién de una Feria de barrio virtual,
con el objetivo de ordenar la estructu-
ra del sitio de manera clara y simple de
entender, sin dejar de lado el entreteni-
miento de la misma.
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Palabras claves: Diseno grafico, Aplica-
cion Movil, App, Emprendimiento, Ex-
periencia de Usuario, emprendedores
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ABSTRACT

This dissertation was originated by the
unaccomplished disadvantages and
needs entrepreneurs from Gran Cordo-
ba have in comparison with the ones
who are in the downtown area. The high
prices for raw materials and the lack of
ways of commercial communication
are their main obstacle when it comes
to the growth of their entrepreneurs-
hips. This is the reason why an app was
designed through this project as a plat-
form to show and sell their homemade
products. This project may provide to
each entrepreneur the opportunity of
gaining more clients through this app
and offering the possibility of growth
through premium advantages in the
platform. In order to develop this app,
the design method was based on Hans
Gugelot and Guillermo Gonzalez Ruiz
methodologies. Finally, the research
concludes with the creation of a virtual
craft fair with the goal of making the
site a more easy and simple space whi-
Ist at the same time, captivating the
user of the app.
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Keywords: Graphic Design, App, Entre-
preneurship, User Experience, entre-
preneurs.
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PROBLEMA DE
DISENO

De acuerdo con los datos recolectados
desde el 2019, la Organizacién Interna-
cional del Trabajo (OIT, 2019) ya indica-
ba (como se citd en Infobae, 2019) que
“mas de 25 millones de latinoamerica-
Nnos y caribenos estan desempleados,
y la cifra seguramente aumentara en
2020 (..)" (https:/bit.ly/2xShbid, parr. 1).
Ademas, como se puede observar en la
Tabla 1, dicha organizacion (OIT, 2019)
posiciono a la Argentina en el puesto
numero 11 de |la tasa de desempleo con
un 10,4% de la poblacion activa, en rela-
cion a los paises de América Latina.

Asimismo, cabe senalar que, el Insti-
tuto Nacional de Estadistica y Censos
(INDEC, 2019) refiere a una poblacion
desocupada como “personas que, no
teniendo ocupacion, estan buscando
activamente trabajoy estan disponibles
para trabajar” (INDEC, [Instituto Nacio-
nal de Estadisticas y Censos], 2019). En
otras palabras, la tasa de desempleo
aumenta paulatinamente.

Por otro lado, en Diciembre de 2019 se
origind en China el COVID-19, determi-
nada por la Organizacion Mundial de la

Pais

Desempleo

Guatemala

2,5

México

3,5

Perud

4,2

Ecuador

4.6

Honduras

57

Republica Dominicana

6,1

Paraguay

6,9

Chile

7

Panama

7,1

Uruguay

Colombia

9

10,8

Costa Rica

11,5

Brasil

12,2

NOTA. Barria, c. (4 de Febrero de 2020). El pais con el desempleo mas bajo de América Latina (y por qué es
una paradoja). BBC. Recuperado de https:/bbc.in/3aLRMnK




Salud (OMS, 2019), como “la enferme-
dad infecciosa causada por el coronavi-
rus que se ha descubierto mas recien-
temente” que generd una pandemia.
Si bien es cierto que todavia no existen
datos exactos sobre los danos colate-
rales que podria causar a futuro, la OIT
(2020) ya publicd un informe en Argen-
tina declarando que:

Los grupos mas afectados por
la crisis son las mujeres, los tra-
bajadores informales -y en par-
ticular quienes se ocupan en
actividades que no pueden rea-
lizarse de manera remota, como
las trabajadoras domeésticas-,
los trabajadores independien-
tes, monotributistas y de pla-
taformas -con modalidades de
empleo que no ofrecen protec-
cion completa y acceso limitado
a programas de proteccién so-
cial no contributivos- y quienes
llevan a cabo tareas de cuidado
en los hogares.

(https://bit.ly/3blgaBl, parr. 3)

A su vez, la organizacion (OIT, 2020)
agregaque “el numero de desocupados
en el pais podria sumar 340.000 perso-
nas” (https:/bit.ly/3bekgX6, parr. 4). Por
su parte, el INDEC (2019) establecio que
la Provincia de Cérdoba esta dentro de
las primeras del pais con mayor nivel de
habitantes desocupados en el segundo
trimestre del 2019. A lo que el Instituto
también agrega que el 37% de la pobla-
cion de la provincia es pobre, y el 6,8%
se encuentra en indigencia.

Como se ha podido describir, des-

de el primer trimestre de 2019 hasta los
primeros meses del 2020, el nUmero de
desocupados y con fuerza laboral au-
mento. Simultaneamente, la pobreza e
indigencia también. En otras palabras,
es mayor el numero de personas que
no tiene empleo y, a su vez, no tiene
el dinero suficiente para mantener su
calidad de vida. YV, por ultimo, especi-
ficamente trabajadores informales, in-
dependientesy monotributistas son los
mas afectados.

En este contexto, en la encuesta (Ver
anexo N°1) puede contarse 36 empren-
dedores interrogados (entre 15 y 60
anos) de dos localidades de Sierras Chi-
cas, Provincia de Coérdoba (Villa Allende
y Mendiolaza) para verificar la situacion.
Dentro de este marco, 18 personas tie-
nen local comercial, de las cuales 15 afir-
man que sus costos son elevados con
respecto a su nivel de ingresos. Tam-
bién, se hace necesario resaltar que 25
personas de los interrogados tienen su
emprendimiento como fuente princi-
pal de ingresos. Ademas, el 91,4% de los
encuestados aseguran no recibir ayuda
del gobierno. No obstante, debido a la
pandemia del COVID-19, el 38, 9% de los
participantes se vio afectado en su ni-
vel de ventas; el 25% no le produjo im-
pactos y el 36,1% declard que el nivel de
ventas subié o se mantuvo positivo.

Por otra parte, se enfrentan a desven-
tajas en comun como: la dificultad de
conseguir nuevos clientes; la compe-
tencia con respecto a los locales de Ciu-
dad de Coérdoba; el aumento de los cos-
tos de la mercaderia por vivir lejos de
la Capital de la provincia y los horarios
entrecortados de sus zonas.

Por otro lado, pudo comprobarse que
el dispositivo tecnoldégico utilizado con
mas frecuencia por todos es el celular.
Gracias a eso, los emprendedores pue-
den promocionar sus productos. Una
de las redes sociales que mas utilizan
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para publicitar es Instagram. Esta App
les da posibilidades a los usuarios para
publicar fotos y videos brindandoles,
también, la posibilidad de pagar estas
publicaciones llegando a una mayor
cantidad de clientes.

De esta manera, y luego de comprobar
gue todos los participantes de la en-
cuesta concuerdan con que una mayor
difusion de sus productos ayudaria a
gue su nivel de ventas suba, se expresa
el problema que da inicio a la investiga-
cion: ;Como podria mejorarse la comu-
nicacion de los emprendedores, loca-
lizados fuera de la capital de Coérdoba,
con sus respectivos clientes? Por con-
siguiente, se plantea desarrollar una
aplicacion movil (app) con el desafio
de solucionar tres problemas: En pri-
mer lugar, brindarle el espacio para un
contacto directo con su cliente. En se-
gundo lugar, generarle menores costos
fijos para su emprendimiento. Por ul-
timo, crear una experiencia de usuario
comoda y atractiva para los emprende-
dores, como también para los clientes
de los mismos.

Por otra parte, es necesario indagar
como son las caracteristicas de los em-
prendedores. Por consiguiente, resulta
también importante conocer cuales
son los elementos que los emprende-
dores necesitan comunicar a sus clien-
tes. Finalmente, se debera plantear qué
diseno sera el adecuado para esta app
gue responda a las necesidades del
usuario.
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OBJETIVOS

Atendiendo a estas consideraciones, el
objetivo general sera:

Disenar el prototipo de una Apli-
cacion movil para pequenos empren-
dedores/proveedores, localizados afue-
ra de la capital de Cordoba, para dar a
conocer sus productos.

Mientras que, los objetivos especificos
seran:

1. Describir caracteristicas y nece-
sidades de los emprendedores para
con sus clientes.

2. Seleccionar dos rubros diferentes
de los emprendedores para que for-
men parte de la estructura de conteni-
do del prototipo.

3. Determinar el concepto grafi-
co de la aplicacion movil teniendo en
cuenta la Experiencia de Usuario.
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JUSTIFICACION

Este proyecto sera un aporte para el Di-
seno Graficoya que intentara resolver la
necesidad del emprendedor de poder
vender y comunicarse con su cliente,
sin la necesidad de estar dentro de una
gran ciudad, mediante graficas que se
fusionen en una experiencia para am-
bos.

En consecuencia, también significa-
ra una gran ventaja para las localidades,
debido a que potenciaran el consumo
en las mismas. Ademas, existen zonas,
como Mendiolaza, que todavia no go-
zan de una variedad de apps para el
consumo de productos desde sus ca-
sas. Asuvez, otorgara nuevas oportuni-
dades laborales y mayores facilidades a
la hora de emprender, sin la necesidad
de afrontar elevados costos fijos. Asi, se
fijaria la factibilidad del proyecto: ya que
existen personas deseosas de trabajary
qgue necesitan hacerlo sin obstaculos.
Por ende, esta Aplicacion movil posi-
bilitaria una solucidn para que quienes
estén lejos de la Capital, puedan acce-
der a la oportunidad de adaptarse a las
nuevas demandas de consumo (por
ejemplo, la compra online).
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DISENO
CENTRADO EN
EL USUARIO

En la actualidad, todo producto o servi-
cio, que logrd alcanzar el éxito, se baso
en un mismo principio primordial: sa-
tisfacer las necesidades de su cliente.
En este sentido, Domingo y Mar Pera
(2011) explican que el Diseno Centrado
en el Usuario (DCU) es una filosofia que
debe colocar, en todas las fases de un
proyecto, al cliente como protagonista.
Ademas, agregan que el DCU nace en
el laboratorio de Investigacion de Do-
nald A. Norman en la Universidad de
California San Diego (UCSD).

Por su parte, Monteroy Santama-
ria (2009) adhieren que el DCU podra
satisfacer las necesidades silogra amol-
dar la tecnologia a las expectativas de
un usuario y, también, si se disena in-
terfaces que ayuden a lograr los objeti-
VOs que tengan. Asimismo, Domingo y
Mar Pera (2011) agregan que el usuario
no es el que disena la interfaz, ni su jefe.
Es por ello, que llaman Usuario final a
la persona que le dara uso al producto.
Por ende, es importante destacar que,
las metodologias y técnicas que nos
brinda Montero y Santamaria (2009)
son necesarias para comprender las li-
mitaciones y demandas de los usuarios
potenciales. Con relacion a esto, estos
autores (Montero y Santamaria, 2009)
proponen realizarse las siguientes pre-
guntas:

- Qué (descripcion): El disenador
siempre corre el riesgo de cerrar su
campo de vision y disefar sin pensar
en el usuario. Por consiguiente, se debe
realizar una prueba y evaluar los com-
portamientos de éste frente a la inter-

faz desarrollada.
30

- Como (procedimiento): Se sugie-
re realizar pruebas con 15 participantes
para observar la totalidad de los proble-
mas con los que se encuentran. Para
reclutarlos, se debe tener en conside-
racion que cumplan con el perfil del
usuario final y llevar a cabo cada prue-
ba por separado.

- Cuando (Su ubicacion en el ciclo
del producto): Las pruebas de evalua-
cion deben realizarse al comienzo del
proyecto con un prototipo ya que el
DCU se basa en la mejora continua. Por
lo tanto, mientras mas se tarde en pro-
bar la interfaz, mayor seran los costos.

- Limitaciones y problemas: Los
test a los participantes suelen generar
grandes costos. Ademas, las pruebas
son descontextualizadas ya que, gene-
ralmente, se efectUan en laboratorios.

Se puede decir entonces, que la
importancia del Diseno Centrado en el
Usuario para el desarrollo de una Apli-
cacion Movil es vital ya que asegura
el éxito continuo de la misma. EI DCU
apunta, no solamente a satisfacer la
necesidad del usuario, sino también a
mejorar sus limitaciones y problemas
constantemente de una manera mas
comoda y efectiva. Esta filosofia se apli-
ca al Diseno Grafico y a muchas otras
areas, siendo protagonista en cada una
de las fases de cualquier proyecto.

APLICACION
MOVIL

Hoy en dia, toda persona que pueda ac-
ceder a dispositivos tecnoldgicos, como
un Smartphone, se encuentra con apli-
caciones moviles. Estas ultimas, tam-
bién llamadas Apps son definidas por
Cuello y Vittone (2013) como un reflejo



de los programas intangibles (softwa-
re) que se observan en la computadora
pero incorporadas en una pantalla de
un dispositivo movil. Por otro lado, pue-
den diferenciarse de las paginas web
ya que éstas, a veces, no se adaptan al
formato de una pantalla de celular. Sin
embargo, las apps y las webs no com-
piten entre si. Al contrario, ambas se
complementan.

Dentro de este marco, Cuello y
Vittone (2013) clasifican a las apps en
tres denominaciones: Aplicaciones na-
tivas, aplicaciones web y aplicaciones
hibridas. Por un lado, las nativas son
aqguellas que solo pueden programarse
para determinado software (Android,
|IOS, etc.). Ademas, la mayoria de éstas
no depende de internet ya que algu-
nas ya vienen integradas en el teléfo-
no. En contraste, las aplicaciones web
(webapps) pueden funcionar en cual-
quier sistema operativo. Sin embargo,
dependen de una conexién a internet.

App hibrida

Insig

Web Ap

Altemative Minimaist v
[N

»a
-
Boueds N

Combinando ambos tipos, se presen-
tan las apps hibridas. Estas se adaptan a
cualquier software y permiten acceder
a funciones del teléfono como una App
nativa. Por ejemplo, Netflix, Pedidos Ya,
Whatsapp, entre otras. (Ver figura 1)

Seguidamente, es conveniente resal-
tar que una app debe ser facil de usar
(usabilidad) y que cualquier persona,
sin importar sus caracteristicas, pue-
da utilizarla (accesibilidad). (Domingo
y Mor Pera, 2011). Por todo lo dicho, la
App que se desarrolla en esta investiga-
cion serd hibrida para que pueda adap-
tarse a cualquier dispositivo movil de
los emprendedores. Dependera de una
conexion a internet y podra almacenar
datos en cada celular.

App nativa

..........

i

”»

.
-
Custdegn

Netfl Pinterest Agenda de
R desde el contactos
navegador

Figura 1. Ejemplo de Apps. Fuente: Elaboracién propia (2020).
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ARQUITECTURA
DE LA
INFORMACION

Como se definira mas adelante, toda
organizacion debe responder a un sis-
tema de identidad. Por ende, Rosenfeld
y Morville (2000) proponen que la app
(o sitio web), su navegacion, rotulacion
e indexacion estén relacionados a la
empresa duefa de la misma. La inter-
faz grafica debe tener coherencia y ha-
blar el mismo lenguaje que los usuarios
(por ejemplo, en los roétulos). Por su par-
te, Domingo y Mor Pera (2011) definen
a la Arquitectura de la Informacion (1A)
como una disciplina que se centra en
como organizar la informacion y qué
estructura darle para que los usuarios
encuentren, sin problemas, la informa-
ciony la utilicen.

Dentro de este marco, De Luca
(2016) resalta la necesidad de ordenar la
informacion de manera jerarquica. A la
vez, el arquitecto de la Informacion ten-
dra que enfrentarse al desafio de cum-
plir con los deseos de la organizacion
(que lo contrata) sin dejar de pensar
en el Usuario Final de la app. Ademas,
el autor (De Luca, 2016) adhiere que, al
momento de planificar, se debe poner
en el lugar del otro: pensar como pen-
saria alguien que esté usando la plata-
forma.

Otro concepto importante es la
navegacion. El usuario siempre tiene
gue estar orientado. Se lo puede guiar
colocando titulos a cada pantalla. (De
Luca, 2016). Por ejemplo, indicar como
titulo de una pagina “Tu cuenta” si el
usuario se ubica en la pantalla para ver
su informacion personal que completd

en la interfaz. (Ver figura 2)
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Figura 2. Titulos en pantallas. Fuente: Elaboracion
propia (2020).

Por todo lo dicho, se entiende que, al
momento de planificar la estructura y
sistema que conllevara una web o app,
se debe colocar como ultima prioridad
a la estética visual. En adelante, se le da
protagonismo a cada paso del proceso,
sin desmerecer Nninguno por Mas insig-
nificante que parezca (como la rotula-
cion).

BRANDING

Desde la antigUedad, las personas mar-
caban con signos los bienes que le per-
tenecian. De hecho, Boix (2017) mencio-
na, como ejemplo, a los ganaderos que
guemaban la piel de sus animales para
identificarlo de su competencia. Por tal
razon, este autor senala que “la palabra
brand (‘marca’) deriva del antiguo vo-
cablo ndérdico brandr (‘quemar’). (Boix,
2017, cap. 1). Asi, deriva entonces de la
accion marcar (marcaje). Por su parte,



Chaves (2008) plantea que en una ins-
titucion debe desarrollarse un sistema
de identificadores. Dentro de este sis-
tema, se ubican: los nombres (denomi-
nacion), logotipos (el signo) e imagoti-
pos (su nombre y forma grafica).

NAMING

A veces, una organizacion necesita del
desarrollo de una Aplicacion moaovil y se
le asigna, a ésta, el nombre de la em-
presa. Sin embargo, en otras ocasiones
la creacion de una app (o web) es el na-
cimiento de una empresa. Por ejemplo,
Mercado Libre: desde su origen, fue una
institucion basada en el comercio elec-
tronico. Sus formatos se extienden en
una pagina web, webapp y aplicacion
para moviles. Por lo tanto, la busqueda
del nombre retoma la misma impor-
tancia como en cualquier otro proceso
de identidad.

Dentro de este orden de ideas, Chaves
(2008) clasifica los nombres en: Des-
criptivos (cuando mencionan los atri-
butos que identifican a la institucion),
simbadlicos (colocan un simbolo como
representacion de la institucion), patro-
nimicos (colocan el nombre de un per-
sonaje importante para la institucion),
toponimicos (refieren a los que poseen
el nombre de un lugar relevante para la
institucion) y contracciones (que pue-
den ser siglas o fusiones entre palabras
y silabas). Por otra parte, es importan-
te destacar las claves mencionadas por
Willensky (2014) para tener en cuenta
a la hora de elegir un nombre: Breve-
dad (y simplicidad), eufonia (que suene
bien), pronunciabilidad (que se pueda
leer en cualquier idioma), recordacion,
sugestion (que indique, de alguna ma-
nera, el producto que venda) y origina-

lidad.

En conclusidn, el nombre de la marca
tiene tal relevancia que construye su
personalidad. Asuvez, puede transmitir
mensajes sobre lo que es o lo que ven-
de. En todos los casos, “lo que siempre
resulta esencial es la maxima coheren-
cia entre el nombre de marca definido
y la estrategia de pensamiento elegida”
(Wilensky, 2014, p. 88).

DISENO
DIGITAL DE
APPS

Desde la perspectiva de Royo (2004)
el espacio donde se disefa la App es
una metafora del espacio fisico de este
mundo humano. Dicho en otras pala-
bras, las acciones y objetos del mundo
real (el fisico) se ven reflejadas en una
interfaz grafica creando lo que Royo
menciona como ciberespacio. Lo mas
importante, es que el usuario se sien-
ta orientado en ese espacio. Mantener-
lo actualizado de lo que esta viendo y
brindarle la capacidad de controlarlo,
como el volante de un auto. Es decir,
darle opcionesy posibilidades para que
navegue y se mueva, avance, retroce-
da. Por ejemplo, Gmail en su platafor-
ma coloca la opcion de poder deshacer
el mensaje una vez enviado; o que una
App muestre la palabra “cargando” avi-
sando que pronto aparecera lo que el
usuario eligid.
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DISENO DE
HIPERTEXTOS

Se sabe que toda navegacion en un si-
tio web (o App) es como un mapa. Es
decir, debe tener un orden para orien-
tar al usuario dentro de la interfaz. Esta
red conformada por un conjunto de re-
desy nodos es lo que Orihuela y Santos
(2000) definen como Hipertexto. Estas
estructuras pueden ser: Lineales (los
usuarios solo pueden avanzar o retro-
ceder entre pantallas), Ramificada (a
diferencia de la lineal, aporta un nivel
mas presentando pantallas subordina-
das a otras), Paralela (el usuario pue-
de colocarse en pantallas simultaneas
y lineales entre si), Concéntrica (no se
puede navegar en un mismo nivel), Je-
rarquica (donde un nivel depende de
otro de acuerdo a su relevancia), Reti-
cular (también llamada telarana, le da
la libertad al usuario de navegar por

CONCENTRICA

RAMIFICADA

' Ty

PARALELA

RAMIFICADA

JERARQUICA
E

MIXTA

o

——

Figura 3. Estructuras del hipertexto. Fuente: Elabora-
cion propia (2020)

34

donde guste) y, finalmente, la Mixta (Se
combinan dos modelos de los men-
cionados anteriormente) (Ver figura 3)
(Orihuela y Santos, 2000).

WIREFRAMES Y
PROTOTIPOS

Es de publico conocimiento que an-
tes de disefhar una algo, los disehado-
res realizan un proceso de busqueda
con bocetos. Al maquetar una App, se
puede dibujar, de manera simple, un
plano de como seria la organizacion de
los elementos. Asi es como Cuello y Vi-
ttone (2013) definen al wireframe. Para
crearlos, se puede utilizar papel, estén-
cil, planillas digitales, entre otros. (Ver
figura 4).

Seguidamente, se puede avanzar
a la realizacion de un prototipo. Estos
son “Representaciones de la aplicacion
gue sirven para probarla intermitente-
mente o mediante test con usuarios,
gue permiten detectar errores de usa-
bilidad en etapas tempranas de desa-
rrollo” (Cuello y Vittone, 2013, p.77). Ade-
mas, puede ser de alta o baja calidad
y brinda la posibilidad de navegar de
pantalla a pantalla.

En sintesis, se entiende que para dise-
Aar una aplicacion es necesario reali-
zarlo desde la perspectiva del usuario
que la utilizara. Luego, se debe ordenar
y maquetar la informacioén. Finalmente,
probar y analizar los comportamientos
de los usuarios frente a la App prototi-
pada, para evitar tener grandes costos
en un futuro aprovechando la oportu-
nidad de observarlos detenidamente.
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Figura 4. Opciones de Wireframes. Fuente: Elabora-
cion propia (2020).

RGE: (25

RGB: (0, 255, 0)

RGE: (O, O,

RGE: (0, 0, 0)

RGB: (255, 255, 255)

Figura 5. Colores RGB. Fuente: Elaboracién propia
(2020).

COLORES WEB

Como todo disenador sabe, cada pan-
talla digital esta compuesta por pixeles.
Cada uno de ellos, tiene 16 millones de
colores. Asi como un objeto impreso
lleva el modelo CMYK, en la pantalla el
modelo es RGB. En otras palabras, los
colores aditivos primarios son el rojo,
verde y azul. Como menciona Ramirez
(20006) el porcentaje de cada color se re-
presentan en tres numeros. El valor de
cada uno puede ser hasta 256 (O [ne-
gro] al 255 [blanco]). (Ver figura 5).

TIPOGRAFIA WEB

Ahora bien, la legibilidad en las inter-
faces es clave para que el usuario cap-
te rapidamente la informacion. Es por
ello, que Ramirez (2006) advierte que
un usuario puede abandonar rapida-
mente la pagina si no la comprende.
Ademas, el autor (Ramirez, 2006) reco-
mienda utilizar tipografias sin serifas ya
gue estas no pierden calidad con sus
pixeles.

En oposicion, Cuelloy Vittone (2013) pro-
ponen no descartar como opcion a las
tipografias serif y colocarlas como una
posibilidad para los titulos. Asimismo,
adhieren que para pantallas pequenas
lo ideal seria usar tipografias con un co-
rrecto espaciado entre caracteres, con
formas simples y abiertas con el fin de
alivianar la lectura. Por lo general, en
sistemas operativos, como Android, el
tamano de tipografias varia entre los 14
px.y los 20 px. para extensiones de tex-
to. Mientras tanto, los titulos y rétulos
se prefieren entre 28 px. y 34 px.

Como resultado de estas afir-
maciones, se concuerda con Cuello y
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Vittone (2013) con respecto a abrir las
posibilidades de eleccion de tipogra-
fias serif para palabras u oraciones bre-
ves como los titulos. Por otro lado, los
ejemplos sobre tipografias utilizadas
por sistemas operativos o Apps exitosas
(Android) sirven como guia a la hora de
elegir una.

ICONOS

Si los pictogramas en la vida diaria ya
eran importantes, en el ciberespacio to-
man un papel protagdnico superior. De
hecho, los pictogramas, en la interfaz,
estan estrechamente vinculados con
las acciones humanas del mundo real
(fisico) (Royo, 2004). Sobre esta base,
Royo (2004) adhiere que los iconos se
crean cada vez que hay una nueva ne-
cesidad en el Usuario Final.

Por lotanto, estos aparecen cuando: hay
un nuevo objeto (el cigarrillo se incor-
pora al “prohibido fumar en el avion”);
con la innovacioén en los objetos y nue-
vas tecnologias (el icono de Bluetooh);
cuando aparecen acciones nuevas y de
uso diario en la sociedad (como el icono
de Instagram en las tarjetas persona-
les); o cuando se quiere ser mas puntual
(el sistema de iconos de la mensajeria
de Instagram). Por otro lado, Rosenfeld
y Morville (2000) advierten sobre el uso
excesivo de iconos. Es por ello, que re-
comiendan utilizarlo solo para concep-
tos basicos y, a cambio de eso, utilizar
rotulos.

Por todo lo dicho, se concluye
que el equilibrio entre iconos y rotu-
los estad estrechamente vinculado a la
coherencia de la interfaz. Ademas, a la
hora de elegir un icono, es conveniente
optar por aquellos que posean un con-
senso global. Por ejemplo, el icono de
la cruz (x) para representar la salida en
una pantalla.
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MARKETING
MOVIL (MOBILE
MARKETING)

Hoy en dia, ya son pocos los comercios
gue no venden por internet sus pro-
ductos. Como afirman Castafno y Jura-
do (2016) el avance tecnolégico (Wifi,
Bluetooth, 3G y 4G, etc.) hacen que
las personas estén constantemente
conectadas. Asi, los dispositivos movi-
les se convierten en un aliado esencial
para las empresas. Por lo tanto, Castano
y Jurado (2016) establecen que el obje-
tivo del marketing movil es el posicio-
namiento de la empresa en la mente
del consumidor y la consolidacion de
las relaciones con su target.

Por su parte, Bergamini y Gon-
zalez (2007) afirman que el potencial
gue tienen los nuevos medios digitales
(como las redes sociales) frente a los
tradicionales (la television, por ejem-
plo). Por lo tanto, agregan: “La utiliza-
cion de estos nuevos medios interacti-
VoS en campanas de marketing forma
parte de lo que se conoce con el nom-
bre de marketing digital.” (Bergaminiy
Gonzalez, 2007, p.54)






METODOLOGIAS

En el ambito de las ciencias sociales,
para realizar investigaciones u observa-
ciones, se deben colocar objetivos. Para
llegar a tal fin, el investigador se orien-
ta a través de diferentes fases conse-
cutivas. Dicho conjunto de pasos para
lograr un propdsito se le llama: meto-
dologia. Es por ello, que existen varios
autores que publican su proceso y meé-
todo a seguir. Para esta investigacion,
se seleccionaron dos disefladores reco-
nocidos: Hans Gugelot (Ver figura 6) y
Guillermmo Gonzalez Ruiz (Ver figura 6).
Asi, se fusiond sus metodologias cons-
truyendo los pasos a seguir de ésta in-
vestigacion (Ver figura 7)

1. Etapa de informacion

2. Etapa de investigacion

3. Etapa de disefio

4. Etapa de decision

5. Etapa de calculo

6. Construccion del prototipo

Figura 6: Metodologia de Hans Gugelot. Fuente: Ela-
boracion propia (2020)
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1. Identificar el problema

2. Sintesis

3. Gestacion

4. lluminacion

5. Elaboracion

6. Verificacion

Figura 7: Metodologia de Guillermo Gonzalez Ruiz.
Fuente: Elaboracion propia (2020)

1. Etapa de informacién

2. Etapa de investigacion
3. Sintesis

4. Gestacion e iluminacion

4. Decision y calculo

5. Construccion del prototipo

Figura 8: Metodologia propia. Fuente: Elaboracién
propia (2020)

Por consiguiente, de Hans Gugelot se
rescata la estructura mas l6gica y de
calculo: Etapa de Informacidn, Etapa de
investigacion, Decision y calculo, y, por
ultimo, Construccion del Prototipo. Por
otra parte, estas etapas se intercala-



ron con las de Guillermo Gonzalez Ruiz
donde el diseno es toma mas protago-
nismo: Etapa de Sintesis, gestacion e
iluminacion. Por lo tanto, la metodolo-
gia para este proyecto se plantea asi:

1. Etapa de informacién: En la pri-
mera fase, se recolecta toda la infor-
macion que se relacione con la identi-
dad de la App. Se define el sistema de
identidad de la organizacion que se va
a representar en el proyecto. Al mismo
tiempo, se compara otros proyectos si-
milares.

2. Etapa de investigacion: Por otro
lado, se observa al usuario final y se
definen sus necesidades, evaluando al
contexto del producto.

3. Etapa de sintesis: Luego, se cla-
sifican los datos recolectadosy se elimi-
nan los que sean innecesarios. “Es una
etapa que se desarrolla en el incons-
ciente” (Ruiz, 194, p. 73).

4. Gestacion e iluminacién: Co-
mienza, entonces la etapa de diseno.
Puede ser inconsciente o realizar moo-
dboards, es decir, empezar a recoger
aquellos elementos queinspiren acrear
el diseno del proyecto.

5. Decision y calculo: Por ultimo, al
definir la idea y el concepto de diseno,
se debe calcular los costos.

6. Construccion del prototipo: Por
ultimo, se construyen wireframesy pro-
totipos demostrando una vista general
de como funcionaria la Aplicacion Mo-
vil.
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CASOS
DE
ESTUDIO




COMPARACION DE LOS CASOS DE ESTUDIO

Es una aplicacion que tiene la facilidad de crear
una pagina web para el negocio del Usuario final
con el objetivo de que pueda mostrar y vender sus
productos a través de catalogos. Simula ser una
tienda. Posibilita que el usuario coordine la entrega
de sus productos.

% g

Macartn ATTEK Macnts IAFAN

En cuanto al naming, no se pudo encontrar el origen. Se sabe que “kite” en
espafol significa cometa, por lo que podria estar sugiriendo ser un nombre
patronimico. Por otro lado, la tipografia de este logotipo es de palo seco y con

BRANDING o e :
bordes rectos lo que beneficia a la legibilidad en pantallas. Finalmente, es un
nombre que cualquier persona puede pronunciar, sin importar su lugar de
procedencia. Es breve y simple.
Mixta. Combina estructura jeraquica. Por ejemplo, el menu esta dividido en
ESTRUCTURA secciones. Cada una lleva a otras pantallas. Pero, a su vez, cada pagina puede

DE NAVEGACION contener links que llevan a diferentes destinos. Por lo tanto, su segunda estructura
es la reticular.

R: 82 R: 255
G: 185 G: 255
B: 161 B: 255

R: 54
G: 63
B: 77

COLORES WEB
Al utilizar el blanco o el gris azulado de fondo, logra que el color verde

institucional resalte. Por lo tanto, los botones esenciales quedan a simple vista y
son faciles de encontrar.

Utiliza tipografias de palo seco y cuadradas como el logotipo. De hecho, son
similares y esto podria estar ayudando a enfatizar la identidad de la marca en
cada parte de la App. Sus tamanos varian desde los 14 px (en texto normal) y38
px (para rotulos o titulos). Al ser una tipografia abierta y sin condensar, logra

una mayor legibilidad.
Transacciones

Utiliza iconos de concenso publico. No tienen formas originales. Esto ayuda a
que el entendimiento de la App sea mas universal.

TIPOGRAFIAS

lcoNoS Estadisticas

Usuarios

#  Conflguraciones

Hibrida. Esto la beneficia ya que tiene la posibilidad de almacenar informacion

TIPO DE APP en el celular del usuario. Sin embargo, depende de una conexion a Internet para
subir los productos. A su vez, se relaciona con una WebApp. Para que los
usuarios puedan acceder sin necesidad de descargarsela.

Figura 9. Caso Kyte. Fuente: Elaboracién propia. (2020)
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Es wuna aplicacion que ayuda a que los
profesionales ofrezcan sus servicios de acuerdo a
la ubicacion de cada persona. Tienen la posibilidad
de tener un perfil donde pueden describirse a si
mismos y a su trabajo. A la vez, cada persona gque
utilice el servicio les brinda una puntuacion que
aparecera en ese perfil.

Italo Penduzzu

INSREAR 3 M RESIETAD

Sourtafures, sarvici 2 damicilio, semajaria
de casas y automevikesliaves codificadas

Su nombre es Descriptivo. Esto beneficia a que su target conozca su atributo).
BRANDING Utiliza una forma grafica para acompanar al logotipo. La tipografia es mayuscula
y cuadrada lo que ayuda a su legibilidad en pantallas digitales.

Mixta. Combina estructura jeraquica. Por ejemplo, el inicio de la App te deriva a
otras pantallas. Pero, a su vez, cada pagina puede contener links que llevan a
diferentes destinos. Por lo tanto, su segunda estructura es la reticular.

ESTRUCTURA
DE NAVEGACION

R: 250 R: 69 R: 255
G: 198 G: 68 G: 255
B:0 B: 68 B: 255

COLORES WEB
Al igual que Kyte, utiliza su color institucional (amarillo) para rotulos y botones

principales. Sin embargo, en algunos les coloca menor opacidad junto a una
imagen de fondo. Esto ocasiona molestias en la legibilidad.

Su tipografia (sin serifas) es la misma en toda la plataforma. Combina
mayusculas y mindsculas dependiendo el titulo. Esto podria favorecer a la
jerarquizacion en el texto. Por otra parte, el tamafio mas pequeno es de 9 px,
por lo que roza el limite minimo recomendable. El mayor tamano es de 21 px.

TIPOGRAFIAS

Utiliza iconos de concenso publico. No tienen formas originales. Esto ayuda a
que el entendimiento de la App sea mas universal. Ademas, en las secciones
donde un icono no era suficiente, agregé fotografias. Esto beneficia la facilidad

de uso en el usuario. -

ICONOS ' et
C R

EVENTOS

Hibrida. Esto la beneficia ya que tiene la posibilidad de almacenar informacion
en el celular del usuario. Sin embargo, depende de una conexion a Internet para
subir los productos. No brinda la opcién de una Web App, por lo que el unico
acceso a Todo Servicios es descargandola.

TIPO DE APP

Figura 10. Caso Todo Servicios App. Fuente: Elaboraciéon propia (2020).
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Es una apllcac‘lon que posibilita la compra y venta
de indumentaria entre los usuarios. Presenta dos

secciones: Kids o Mujer.

Su nombre es Descriptivo. Por lo tanto, es un beneficio ya que sugiere al publico
BRANDING el objetivo de la marca.

Mixta. Combina estructura jeraquica. Por ejemplo, el inicio de la App te deriva a
ESTRUCTURA
DE NAVEGACION otras pantallas. Pero, a su vez, cada pagina puede contener links que llevan a
diferentes destinos. Por lo tanto, su segunda estructura es la reticular.

R: 235 R: 234 R=5s R: 0
G: 54 G: 222 352 G:0
B: 103 B: 222 B: 47 B:0

COLORES WEB
Ademas de estos colores, suelen aparecer otros colores en la App,como el

verde o el amarillo. Esto podria perjudicar al sistema de identidad de la marca
logrando una desventaja al momento de posicionarse en la mente del usuario.
Ademas, no se observa un lineamiento con respecto a la utilizacion del color
institucional.

Sus tipografias no lleva serifas, por lo que ayuda a que sean legibles. Se
i observa un lineamiento: Titulos con mayuscula, precios con una tipografia
TIPOGRAFIAS diferente y descripciones en minuscula. Por lo tanto, es util para jerarquizar la
informacion. Sus tamafios son optimos: van desde los 15 px a los 22 px.

Utiliza iconos de concenso publico. No tienen formas originales. Esto ayuda a
gue el entendimiento de la App sea mas universal.

Hibrida. Esto la beneficia ya que tiene la posibilidad de almacenar informacion
en el celular del usuario. Sin embargo, depende de una conexion a Internet para

TIPO DE APP subir los productos. Brinda la opcion de acceder por WebApp, es decir, no
necesita que el usuario descargue la App en su movil, Io que posibilita poder
llegar a mas publico.

Figura 11. Caso Renova tu vestidor. Fuente: Elaboracién propia (2020).
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SINTESIS DE
LOS CASOS DE
ESTUDIO

Luego del analisis de los tres casos de
estudio observados anteriormente, se
resalta, en primer lugar, la importancia
del naming. Por consiguiente, el nom-
bre de una Aplicacion movil es uno de
los primeros contactos visuales con el
Usuario Final. De hecho, dos de los ca-
sos anteriores utilizaron uno que des-
criba el objetivo de la plataforma. Esta
sugerencia que aporta el nombre po-
sibilita al usuario a conocer mas de la
organizacion. Por otra parte, la forma
grafica que acompanan a los logotipos
ayuda a utilizarlas como iconos para re-
presentar a la App en los dispositivos
moviles.

Por otro lado, para ayudar al usuario a
navegar por la interfaz, la mayoria de
las plataformas utilizan una estructu-
ra mixta que les permita utilizar varias
pantallas y brindarle mas libertad a la
persona de tener el control para mo-
vilizarse por los espacios virtuales. Asi-
mismo, la legibilidad y facilidad de en-
contrar los elementos en la App es vital
para que el usuario no la abandone ni
desinstale. Es por ello, que el contraste
entre los botones y fondo y una clara ti-
pografia son claves a |la hora de ayudar
al usuario a elegir entre una opcion y
otra.

Asimismo, el uso moderado de iconos
en los menus. De hecho, es importante
saber cuando los rétulos seran adecua-
dos para reemplazar un iconoy cuando
seran innecesarios. Un ejemplo de esto
es la palabra “eventos” en uno de las

secciones de Todo Servicios App. Este
rotulo, al ser dificil de representar y con
la carencia de un consenso universal
para llegar a formar un icono, se pre-
senta como palabra escrita (eventos)
acompanada de una imagen represen-
tativa.

Al mismo tiempo, las aplicaciones mo-
viles no deben separarse de su sistema
de identidad. El respeto por los colores
aditivos (RGB) de la organizacion se
vieron claramente reflejadas en Kyte.
El color verde predomina como color
institucional y se combina con colores
neutros como el blanco y gris azulado,
haciendo que el Unico que destaque
sea el verde. Es por ello, que es funda-
mental tener como lineamiento los
porcentajes de cada color RGB.

Finalmente, las aplicaciones hibridas
predominan en este rubro, permitiendo
qgue el usuario almacene informacion
en su teléfono y las utilice dependien-
do de la conexiéon de internet. Ademas,
Renova tu vestidor y Kyte presentan la
posibilidad de que cualquiera acceda a
ellas ya que poseen una Web App. En
otras palabras, si el usuario no tiene es-
pacio de almacenamiento en su teléfo-
Nno, puede evitar descargarse la App e
ingresar a través del navegador.
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Estrategia comunicativa.

CANAL: Aplicacidn mawil.

| RECEPTOR:

“ZONA" u MENSAJE: Dar a conocer a Personas jovenes y adultas
' “Wmm‘:-:ﬂ:'r‘mm = losemprendedoresenla — habitantes de zonas en Gran
P Zona Cardoba

REFERENTE: Acercar a los
clientes al emprandimiento

CONTEXTO:
Gran Cdrdoba

CODIGO: Visual, fotografico,
cromatico, ipografico

Figura 12. Estrategia Comunicativa. Fuente: Elaboracion propia (2020).






ESTRATEGIA
DE MERCADO

Hoy en dia, en Ciudad de Coérdoba se
concentra un gran porcentaje de la
actividad mercantil. Dentro de ella, se
encuentran minoristas pertenecientes
de diferentes rubros. Estar dentro de la
capital, les brinda varias ventajas con
respecto a los emprendedores del Gran
Cdrdoba. Una de ellas, es que sus cos-
tos para conseguir materia prima, o ele-
mentos que les permitan elaborar sus
productos, son mas bajos. Por su lado,
un 26,5% de los emprendedores locali-
zados fuera de la capital, asegura que
los precios son mayores para conseguir
los elementos con la cual elaborar sus
productos (Ver Anexo N°1).

Sin embargo, tener un emprendimien-
to en Gran Cdérdoba no es el Unico obs-
taculo. Varios de los emprendedores
mencionaron tener locales comercia-
les para el desarrollo de su negocio lo
gue conlleva a la acumulacion de cos-
tos fijos. Ademas, es necesario recal-
car que todos ellos se apoyan en las
redes sociales como otro canal donde
pueden realizar ventas. No obstante, el
50% admite que la ubicacion geogra-
fica donde se encuentran les dificulta
conseguir clientes. Para agregar, Apli-
caciones Moaviles de la Ciudad de Cor-
doba (como Pedidos Ya, Glovo, entre
otras) que facilitan el delivery entre el
vendedor y comprador, no estan insta-
ladas en estas zonas. En otras palabras,
los canales tienen para vender (desde
el local hasta las redes sociales) no son
suficientes para atraer clientes.

Por todo lo dicho, se encuentra
una necesidad latente de los empren-
dedores a la hora de conseguir nuevos
50

clientes y de exhibir sus productos ela-
borados con los menores costos po-
sibles. Es por ello, que el disefo de un
espacio gratuito que les permita a re-
emplazar la necesidad de invertir en
un local comercial y, a su vez, les facilite
conseguir nuevos clientes seria ideal.

Por lo tanto, para asegurar el objetivo
de dar a conocer sus negocios, el de-
sarrollo de una Aplicacion maovil podria
brindar un espacio exclusivo para per-
sonas que vendan sus productos case-
ros. Mas aun, evitaria la competencia
con grandes marcas o locales de la Ca-
pital cordobesa y ofreceria la facilidad
del envio a domicilio para sus clientes.

RECURSOS
TECNICOS

Para el desarrollo de esta Aplicacion
hibrida, se necesitard de al menos dos
personas: Un disenador grafico y un
programador. En lo que concierne al
Diseno Grafico, en primer lugar, es ne-
cesario poseer elementos para la reali-
zacion de bocetos. Entre ellos, pueden
encontrarse objetos fisicos (como pa-
pel, [apices, etc.) pero, ademas, progra-
mas intangibles como Adobe Illustrator
y Adobe XD. El primero de éstos, brinda
la posibilidad de producir material ilus-
trativo mientras que, Adobe XD, permi-
te la construcciéon de prototipos, webs o
Apps, para la interaccion.

Por lo tanto, para ordenar la informa-
cion, es necesario la produccion de Wi-
reframes (prototipo de baja fidelidad)
de manera manual o por computado-
ra. Asimismo, si es necesario la instala-
cion de tipografias, se puede recurrir a
un navegador web para descargarlas



gratis o comprarlas. En casos excepcio-
nales, las tipografias son creadas por
los mismos disenadores utilizando ex-

En segundo lugar, la arquitectura del
sitio debe ser dividida en necesidades

tensiones de programas como FontSelf y rubros para los usuarios y empren-

para instalarlas.

No obstante, para la maqueta final de
la Aplicacion movil, se lleva a cabo en
programas donde este prototipo pue-
da asimilarse con el producto final. Es
por ello, que Adobe XD es una de las
herramientas para cumplir ese objeti-
vo: Permite se pueda ver si el tamano
de la tipografia es el correcto, qué fun-
ciones tendrian los botones, cémo se
organizaria la informacion, entre otras
facilidades.

No obstante, segun las especificaciones
de los programas de Adobe, para que
los programas funcionen correctamen-
te, es necesario que la computadora
donde se los trabaje tenga un mMinimo
de 4GBy, en el caso de XD se necesita
de una conexion a internet. Finalmen-
te, esos prototipos son transmitidos a
la persona que programe. Esta se pue-
de servir de programas como Adobe
Dreamweaver para llevar a la realidad
la Aplicacion.

RECURSOS
GRAFICOS

En primer lugar, la estética de la Aplica-
cion movil cumplira con algunos prin-
cipios: debe tener simpleza y organiza-
cion, ya que al tener una gran variedad
de rubros, la informacion puede ser ex-
tensa. El recurso cromatico enfatizara
el contenido mas importante. Debe ser
entendible tanto para el usuario que
entra a la aplicacion, como para el mis-
mo emprendedor.

dedores. Estos Ultimos podran cargar
el producto que vendan a través de
imagenes. Para ello, se le asignaran
consejos para tomar fotografias y asi,
se respetaran los lineamientos estéti-
cos establecidos para la aplicacion. En
otras palabras, el recurso fotografico en
sus perfiles quedara a cargo de ellos.

En tercer lugar, las funciones mas im-
portantes seran senalizadas con iconos
gue sean reconocidos por todo el que
la use. Dichas funcionalidades tendran
en cuenta recursos como la geolocali-
zacion, canales de chat, entre otros. Es
importante que cada recurso grafico
siga el principio de lo simple evitando
decoraciones innecesarias para no dis-
traer al usuario que ingrese.
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CONCEPTO
GRAFICO

La necesidad urgente de los empren-
dedores, para el desarrollo de un es-
pacio donde puedan mostrar sus pro-
ductos llegando a la mayor cantidad de
personas, hace que el proyecto de una
Aplicacion Movil sea de gran importan-
cia. Esta plataforma consistira de dos
usuarios protagonistas: vendedores y
clientes. Por lo tanto, es vital que cada
uno pueda entenderla y navegue con
facilidad. Por todo lo dicho, la app Zona
se convertiria entonces en una Feria de
barrio virtual. Para ayudar a transmitir
un ambiente de feria barrial, se utili-
zaran elementos que representen una
metafora con el mundo real. Para esto,
el lenguaje sera el principal simulador.
Se reemplazaran rétulos convenciona-
les por aquellas palabras propiasde una
feria. Por ejemplo, el perfil de la cuenta
de un emprendedor seria su stand o
puesto donde expone sus productos.

Del mismo modo, un segundo elemen-
to para ayudar a la simulaciéon de la fe-
ria seran los mismos emprendedores.
En una feria fisica y real, se pueden en-
contrar vendedores creando diferentes
estrategias de ventas con el objetivo de
que el visitante/cliente frene su paseo
para detener su atencidén en el stand:
hay vendedores que explican y deta-
llan el producto; otros que se dedican
a llamar la atencion de manera creativa
para que los clientes dirijan su mirada
a ellos (cantando, por ejemplo); algu-
nos colocan carteles con promociones;
entre otras. Por lo tanto, este espacio
virtual les brindara las herramientas
que posibiliten llamar la atencion de
los usuarios en la pantalla principal: po-
dran subir videos y promociones.
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Sin embargo, estas funciones que to-
maran lugar en el inicio de la App seran
exclusivas. En otras palabras, solo po-
dran obtenerlas aquellos emprendedo-
res que deseen suscribirse a Zona Pre-
mium. Esta seccidon paga les permite
la posibilidad de incrementar su nivel
de ventas otorgandole los beneficios
mencionados anteriormente: publicar
videos en su stand y en el inicio de la
App, enviar notificaciones a los usuarios
con promociones y colocar descuentos
o carteles graficos en el inicio.

Por otra parte, los usuarios visitantes de
la feria tendran la posibilidad de valo-
rar esos videos. En el mundo fisico, las
personas aplauden los espectaculos
que les agradan. En Zona, no existira el
botdn de dar me gusta. En cambio, los
usuarios podran enviar aplausos para el
video. Mientras mas aplausos reciba el
emprendedor, mas posibilidades ten-
dra de aparecer en la categoria de los
mas vistos de la feria. En otras palabras,
aparecera en los 5 videos principales
del Inicio.

Por otro lado, la organizaciéon de la in-
formacion se basara en la division de
rubros: Herreria, Gastronomia, Carpin-
teria, etc. El recurso cromatico sera vital:
ayudaria a jerarquizar la informacion
dividiendo en Ro&tulos e informacion
adicional. A su vez, las variantes tipo-
graficas de la fuente elegida tendria la
misma funcion que el color. Por otra
parte, observando la paleta cromatica
de otras aplicaciones, que competirian
con esta, se encuentran predominan-
tes la gama del amarillo, naranja y rojo.
Por lo tanto, es necesario la eleccidon
de la gama del Rosa y el Azul para di-
ferenciarse de la competencia en es-
pacios como Play Store (plataforma de
Android para descargar aplicaciones) y
generar un contraste entre los mismos
colores.



Por otro lado, teniendo en cuenta al
perfil del emprendedor, este podra
registrarse y tener su propio espacio
(stand) para mostrar sus productos (el
minimalismo serd esencial para que su
mercaderia destaque) y ubicara cada
uno de ellos en el rubro correspondien-
te. Por otra parte, la tipografia (Ilamada
Nunito) de palo seco sera la que domi-
nara en este espacio. En contraste, se
dejara de lado la tipografia con serifas
ya que podria cometerse el error de
complicar la legibilidad del usuario. Es
por ello, que toda la plataforma utiliza-
ra la misma fuente tipografica, con sus
respectivas variables. En efecto, el lo-
gotipo también sera sin serifas pero no
compartiria la misma fuente tipografi-
ca.
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DETERMINANTES

TIPO DE APLICACION
MOVIL

Las aplicaciones hibridas son aquellas
gue nacen de la mezcla entre las apli-
caciones nativas y web. Pueden adap-
tarse a cualquier software donde se la
instale (I0S, Android, etc), necesitan de
una conexion a internet para funcionar,
permiten acceder a funciones del telé-
fono (como galeria de fotos). (Cuello y
Vittone, 2013).

ROTULOS Y SECCIONES

Siguiendo lo que decia Luca (2016) or-
denar la informacion jerarquicamente
es una necesidad esencial. Asimismo,
el usuario debe estar orientado y saber
“‘donde esta parado” a medida que sal-
te de pantalla en pantalla. Es asi como,
Royo (2004) compara los objetos de la
vida real con los de una plataforma di-
gital y darle el “volante” a los usuarios
para qgue manejen ellos mismos la App.

COLORES

Los colores de una aplicacion web per-
teneces al modelo RGB. Como men-
ciona Ramirez (2006) el porcentaje de
cada color se representan en tres nu-
meros. El valor de cada uno puede ser
hasta 256 (O [negro] al 255 [blanco]).

TIPOGRAFIA WEB

Ramirez (2006) declara que la legibi-
lidad es vital en una aplicacion ya que
si un usuario no comprende lo que lee,
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puede abandonar la pagina. Ademas,
recomienda utilizar la tipografias sin
serifas ya que estas, al escalarlas, no
pierden legibilidad en sus pixeles. Por
su parte, Cuello y Vittone (2013) adhie-
ren que es importante también el es-
pacio entre los caracteres de la misma.
Asimismo, mencionan que el tamano
ideal para el texto es de la App podria
ir entre los 14 px. y los 20 px. mientras
que, para titulos y rotulos, lo mejor es
que vaya entre 28 pX. y 34 pxX.

ICONOS

Segun Rosenfeld y Morville (2000) los
iconos solo deben usarse para concep-
tos basicos y simples. Si la complejidad
aumenta, es mejor optar por la utiliza-
cion de titulos. Ademas, a la hora de
elegir titulos, lo ideal seria optar por
aguellos con consensos globales y faci-
litarle al usuario tener que preguntarse
gué es lo que ve.

ESTRUCTURA DE
NAVEGACION

La navegacion en una Aplicacion mo-
vil debe ser similar a un mapa. En otras
palabras, debe tener un orden u orga-
nizacion para guiar al usuario por sus
pantallas. Estas estructuras pueden
ser: Lineales (los usuarios solo pueden
avanzar o retroceder entre pantallas),
Ramificada (a diferencia de la lineal,
aporta un nivel mas presentando pan-
tallas subordinadas a otras), Paralela
(el usuario puede colocarse en pan-
tallas simultaneas y lineales entre si),
Concéntrica (no se puede navegar en
un Mmismo nivel), Jerarquica (donde un
nivel depende de otro de acuerdo a su
relevancia), Reticular (también llamada
telarana, le da la libertad al usuario de
navegar por donde guste) y, por ultimo
, la Mixta (Se combinan dos modelos de
los mencionados anteriormente).



CRITERIOS

TIPO DE APLICACION
MOVIL

Zona sera una Aplicacion Movil hibrida.
Esto es necesario porque tendra fun-
cionalidades, como la geolocalizacion y
el chat, que necesitaran de una cone-
xion a Internet. Ademas, necesita per-
MIisos para acceder al almacenamiento
del Smartphone y que el emprendedor
pueda cargar las fotografias de sus pro-
ductos.

ROTULOS Y SECCIONES

En primer lugar, la informacion se or-
denard de acuerdo a la necesidad del
usuario. Por un lado, los emprendedo-
res tendran un menu que los orienta-
ra sobre como registrarse y armar su
perfil de productos. Por el otro lado, los
usuarios y clientes de ellos ingresaran a
la aplicacion y elegiran cual es el rubro
de interés (Herreria, carpinteria, gastro-
nomia, etc). Luego, tendran que indicar
qué producto es el que buscan y lue-
go elegirlo. Por otra parte, los botones
de chatear con el vendedor del objeto,
estaran siempre a mano. Con respec-
to a las secciones, tanto emprendedo-
res como usuarios, tendran rotulos de
como se llama cada pantalla a la que
entran. Por ejempilo, el rétulo “Tu cuen-
ta" escrito arriba de la seccion de infor-
macion personal.

LOS COLORES WEB

Con respecto a los colores web, se utili-
zara el Violeta RGB (R: 113, G: 61, B: 144)

como el color institucional. Sin emlbar-
go, para establecer jerarquias se anadi-
ra otras dos variantes mas claras. Ade-
mas, el blanco predominara en el fondo
para que cualquier tipo de informacion
y fotografia resalte.

TIPOGRAFIA WEB

La fuente tipografica escogida es de
palo seco, y se llama: Nunito. Es clara y
legible en cualquiera de sus tamanos.
Ademas, los rétulos principales tendran
un tamano de 30 px. Por su parte, los
subtitulosy texto adicional ird desde los
14 px a los 20 px.

ICONOS

Sera esencial la utilizacion de iconos
para representar acciones entre sec-
cion y seccion. Zona usara los basicos
como: la “cruz” para salir de una panta-
lla; la “flecha indicando a la izquierda”
para volver a la pantalla anterior, un ico-
no de “conversacion” para el chat.

ESTRUCTURA DE
NAVEGACION

La estructura que definira la base de
la organizacion serd la mixta. Es decir,
gue el mapa del sitio sera basado en la
Estructura Paralela. Sin embargo, en
algunas pantallas se encontraran links
gue conduciran a otros lados rompien-
do con la estructura de la Paralela y
convirtiéndose en Ramificada. Es por
ello, que el mapa sera una combinacion
de ambas.
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CRONOGRAMA DE TRABAIJO

Tabla 1. Cronograma de trabajo.

CRONOGRAMA
SEMANAS ETAPA HORAS DE TRABAJO
1°, 2° y 3° semana

23/03 - 27/03 ETAPA DE INFORMACION
o P 10 HS x SEMANA
06/04 - 10/04
iy Semin ETAPA DE INVESTIGACION
13/04 - 17/04 5 HS x SEMANA
20/04 - 24/04 10 HS

6”7 semana ETAPA DE SINTESIS 3 HS x SEMANA

27/04 - 01/05 3 HS

7° 8°y @° ) .
y SEIARA GESTACION E ILUMINACION

i 10 HS x SEMANA
11/05 - 15/05 30 HS
18/05 - 22/05
10° semana DECISION Y CALCULO
25/05 - 29/05 10 HS 10 HS x SEMANA

11°% 12°, 13y 14° semana

CONSTRUCCION

B1/06 - 006 DEL PROTOTIPO

08/06 - 12/06
15/06 - 19/06 40 HS
22/06 - 26/06

10 HS x SEMANA
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Figura 13. Moodboard. Fuente: Elaboracién propia (2020).

62



Busqueda de
identidad

luces

puestos

feria

guirnaldas

pasacalles
Zeta

Zona

guirnaldas

Ubicacion
Barrios

Hecho a mano

Casero m

Figura 14. Busqueda de identidad. Fuente: Elaboraciéon propia (2020).
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Busqueda de
identidad

L By me e mawness e B S Eaaeed e aan i s )

Comunidad

Contraforma

Manos

Con tus propias manos

Manualidades
AN
\b Artesanias
\pZ

Cercania

JJ M Origami
\/J Juntos

Doblajes
Manos

Figura 15. Busqueda de identidad?2. Fuente: Elaboracién propia (2020).



Busqueda de
identidad

Figura 17.Simbolo. Fuente: Elaboracidn propia (2020).
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Busqueda de
identidad

Figura 17.Simbolo. Fuente: Elaboracion propia (2020).



Busqueda de
identidad

Lo o B s S e S e ey e e B e

FERIA DE BARRIO ONLINE

Figura 18. Logotipo. Fuente: Elaboracién propia (2020).
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Busqueda de
identidad

Figura 19. Paleta cromatica. Fuente: Elaboracion propia (2020).



el stand”

nombre del emprendmiento

\ productos en mosaicos,
AN hacen clic para ver mds
\ sobre detales y precio organizacion a lo instagram?
AN .
fofo del logo
- \‘\ \\\ \\\_/
nombre, ubicacion
nombre del emprendmiento | <1 horizontdl N\ \ AN
L \
N
L
pop up
| foto producto
detalles
forta F)ombon Fésﬁqun% precio
- poner detalles directamente abajo
N de cada producto
AGREGAR CATEGORIAS
menu desplegable
fortas
que se coloque anfes
CUpcates de los productos
desayunos closp
bombones

Figura 20. Representacion de Bocetos a mano. Fuente: Elaboracidn propia (2020).
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eI INICIO en el mend dafos que no necesifa a mano
~ lo.que no este en €l sequndo menu

g . Egape - preguntas frecuenfes
- Qyuda
- fu cuenta
poner publicidades par poner publicidades par
suscribirse a PREMIUM suscribirse a PREMIUM
videos videos
promos promos

el ChOT U buzon

mensajeria
mensajes

“recibi tus pedidos”
“fe piden”

chafea con alguien

chatear con

( ) e

\\V\ycuodno escribis en ¢l buscador, es el mensaje
se abre el chat

Figura 21. Representacion de Bocetos a mano 2. Fuente: Elaboracién propia (2020).



(reando iconos para os usuarios
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laboraciéon propia (2020).
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L noO

Bofon de estadisticas o que lleve al inicio agenda, calendario de peddos

boton de busqueda Volver atrds

Cerrar

Q K«

3 38 83

Adjuntar foto - sacar foto ( para el chat)

—

O

Figura 23. Representacion de Bocetos a mano 4. Fuente: Elaboracién propia (2020).



pantalla principal de la App 2

se pone logotipo Estas en la feria virtual de.
F, S j ~ bienvenido
—— 1 | obienvenida?
logo o logotipo hola
| fu puesfo
rw/ ~ |/ tustond
de feria N tu espacio “la mesa”
- puestito?
mi emprendmiento
bofon de registro? CTU pue® / Tu puesto
fondo decorativo o liso '
boton de registro?

mend emprendedores:

nimero de bofones

icono que representara el perfil del emprendedor. @

Q O Q Q la mesa donde
v- ponen sus

< U ) productos

>
<\ // @ convencional?

/

Figura 24. Representacion de Bocetos a mano 5. Fuente: Elaboracion propia (2020).
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DEFINICION
TECNICA

A lo largo del diseno del proyecto, se
tuvo en cuenta todos los recursos grafi-
Ccos para la realizacion del prototipo de
la Aplicacion movil. En este apartado se
describira el resultado al que se llegd
junto con la sucesion de pasos y cam-
bios que determino el mismo.

En primer lugar, es necesario comenzar
describiendo el proceso de busqueda
de la identidad. Para empezar, se esta-
blecid un nombre transmitiera rapida-
mente sobre qué consistia la App. Una
vez que se eligid a ZONA, feria de barrio
online como el nombre que llevaria, se
buscaron los conceptos colocados en
las primeras ideas, eligiendo como prin-
cipales los siguientes: Hecho a mano y
la emocion de apoyar a emprendedo-
res. El concepto de hecho a mano deri-
vO a pensar en el origami (técnica que
se basa en realizar formas a mano, utili-
zando Unicamente papel). Asimismo, la
segunda idea nacio gracias al contacto
con emprendedores mientras se reali-
zaba la encuesta. Ellos mencionaban
necesitar una solucion para todos y no
solamente para uno. (Ver figura 25)
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Imagotipo
identidad final

FERIA DE BARRIO ONLINE

Figura 25. Imagotipo. Fuente: Elaboracion propia (2020).
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139Cm

1.2 Cm

ERIA DE BARRIO ONI INEHosen

1Cm

Figura 26. Crilla constructiva y Pauta modular 1. Fuente: Elaboracién propia (2020).



1.5Cm

1Cm

1Cm

Figura 27. Grilla constructiva y Pauta modular 2. Fuente: Elaboracién propia (2020).
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Por otra parte, se eligieron colores prin-
cipales y colores de decoracioén. En pri-
mer lugar, los principales y que definie-
ron la App fueron el rosay el azul. Como
se mencionod en el apartado de Concep-
to Grafico, estos colores fueron elegidos
para contrastar con la competencia. En
segundo lugar, la gama cromatica que
los acompanara debia ser lo suficiente-
mente suave como para no competir e
interrumpir a ninguno de los dos colo-
res de la marca. Es por ello que se optd
por el gris suave. Finalmente, para las
formas que decorarian la App, se opta-
ron por el dibujo de manosy la tipogra-
fia llamada Philly Sans de escolta repre-
sentando el trabajo casero.

Paleta
|
CMYK 073320
RGB 23996121
Pantone /709 C
—~—— —— CMYK 1009002

—— RGB 3034170
E SoE Y
BN Pantone 2736 C

F__///?f) CMYK 000 100
— RGB 000

\S Pantone Black C

CMYK 0005
RGB 246 246 246
Pantone 246 246 246
Figura 28. Paleta cromatica. Fuente:

Elaboracion propia (2020).
80



= S ,
Concepto

Figura 29. Concepto grafico.. Fuente: Elaboracidn propia (2020).
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Pantalla de
presentacion

Figura 30. Primer pantalla de presentacién. Fuente: Elaboracion propia (2020).

Por otro lado, la primera pantalla que
se visualizara en la App de Zona durara
1 segundo y medio. Es por ello, que se
eligid colocar elementos que el ojo del
usuario captara con rapidez. Debido a
esto, se eligid situar al simbolo en vez
del logotipo y, al mismo tiempo, acom-
panarlo de las formas y colores que re-
presentan a la marca.

Una vez concluida la presentacion, da
inicio a la primera pantalla para inte-
ractuar. La misma presenta el logotipo
en la parte superior de la pantalla para
orientar y recordar al usuario donde
estd. Luego, en la parte céntrica se de-
cidio reemplazar la palabra bienvenido
ya que la misma corria el riesgo de no
ser inclusiva. Es por ello, que se optd por
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colocar jHola! como primer encuentro
con la persona detras de la pantalla. Por
otra parte, se eligi¢ el color azul como
predominante y el rosa para recalcar
botones esenciales o detalles.

Por otro lado, en esta pantalla el usua-
rio debe elegir identificarse como em-
prendedor que tiene un puesto en la fe-
ria (ira mi stand), como usuario (quiero
pasear) o registrarse como nuevo em-
prendedor en la feria. Sin embargo, ésta
dltima opcidn se la colocd en el margen
inferior para poder resaltar las primeras
dos esenciales.



Entrando al stand.

iHola!

Estas en tu feria
de barrio online

Ir a mi stand

Quiero pasear

Entrar al stand

{Querés vender tus productos?

Registrar un stand

Figura 31. Entrando al stand. Fuente: Elaboracion propia (2020).

Entrando al stand.

-

LA PASTELERIA DE JULI

limta Mancisr

Figura 32. Entrando al stand
2. Fuente: Elaboracion propia
(2020).
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Una vez que se opta por la opcion de
ir a mi stand el sujeto se ubica en su
espacio virtual de ventas donde pue-
de encontrarse con sus productos. Esta
area tiene la posibilidad de ser modi-
ficada por el mismo comerciante. En
primer lugar, puede optar por colocar
una foto que represente a su stand (un
logotipo). Luego, puede dividir sus pro-
ductos en diferentes categorias para no
confundir al usuario que lo visite. Podra
agregar una breve descripcion en cada
producto que coloque, junto con su
precio y nombre. Para adherir, era ne-
cesario recalcar que se eligio el orden
de los productos en una columna para
gue el emprendedor pueda navegar fa-
cilmente con un solo dedo e ir revisan-
do cada producto por individual.

Categorias para
el emprendedor

De todos modos, lo mas impor-
tante en esta navegacion sera el menu
principal que se mantendra fijo y sin
llamar la atencion debajo de cada pan-
talla. El mismo, tiene iconos que repre-
sentan el lugar de la pantalla donde se
encuentra el usuario. Es decir, que si
una persona necesita orientarse y sa-
ber donde esta, podra obtener ayuda
mirando el icono pintado de rosa en la
parte inferior y, ademas, el rétulo con
el titulo de la seccidn (tu stand) en este
caso.

Tu stand

Categorias

Cupcakes

Pura Chocolata

5150
Casi Ferrerg
Duins d= lachs mmandes.

$150

Choco navidefio

Figura 33. Categorias para el emprendedor. Fuente: Elaboracién propia (2020).
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Mensajes

Mensajes
No |eidos

loaguin Perez

¥ Hola! Querla preguntarta s hac.. Agendar

L Agustin Rorman
SN Esa &5 la que busco muchas.,
| Carolina37
=¥ Perfecto! Espero el pedidal

FernandaS7

Muchas gracias!

Laura Vicente

Esta bien! Lo espera!

B Ariadna Silvestre
¥ Me quedo con el blanco entonces!

Mariela Tevez

& & &

loaquin Perez

Joaquin Perez

Eliminar Agendaco Eliminar

Si, hacamos
desayunos
porsonizados

Si, hacemos
tesapunns
parsonalizados

Cudl e tu diraccidn? Cudl es tu direcoon?

Lapatha 123, El Tatar
te Mendiolaza

Figura 34. Mensajes. Fuente: Elaboracion propia (2020).

Como se menciond anteriormente, fue
primordial orientar al lector de la App
en donde esta parado. Es por ello que
en las categorias también se represen-
tdé con un guion rosa y cambiando la ti-
pografia de Regular a Bold, indicando
en qué categoria se encontraba.

En la pantalla de los mensajes, fue
necesario dividirla en tres. Realizan-
do clic en el icono del sobre (que por
convension fue elegido como el icono
que representa a la categoria de mails
0 Mmensajes) entras a una pantalla con
mensajes leidos y no leidos. Para dife-
renciar uno del otro, se establecié que
los mensajes que no hayan sido abier-
tos por el emprendedor se representen
pintados de un gris Mas oscuros y con

un NUmero rosa en el margen derecho.
Este numero representa cuantos men-
sajes le envio el cliente. Asimismo, si
opta por pulsar en cualquier parte de
ese rectangulo pintado, lo derivara a la
seccion de chat.

Una vez ubicado en la seccidon de chat,
se le indicara, como en todas las panta-
llas, un rotulo en el margen superior de
la misma. Al mismo tiempo, también
se le resaltara con cual de las personas
eligié comunicarse mostrando una foto
de ellay su nombre.

Por otra parte, si el emprendedor coor-
dina mediante el chat cuando sera la
entrega del producto, podra agendar
la fecha ahi mismo, pulsando el botdn
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de Agendar. Esto lo llevara a una ven-
tana donde debera elegir la fecha, hora
y ubicacion. Cuando esto ocurra, el bo-
ton cambiard y pasara a ser rosay nom-
brarse como agendado

Por su lado, la seccion de agenda de
pedidos podra visualizarse de manera
amplia y con detalles eligiendo la ca-
tegoria de por dia. Si el emprendedor
desea un pantallazo mas general de su
semana o su mes, debera optar por los
mismos en el margen superior.

En Por dia se divide por pedidos jun-
to con las personas que encargaron el
producto. Cada rectangulo gris oscuro
se divide en dos: En el margen izquier-

do se encuentran los datos del cliente,
mientras que en el derecho se posicio-
naron los botones para interactuar. Esto
se realizd asi para mantener un ordeny
organizacion sin dejar de lado de que
el emprendedor podra manejar la App
con un solo dedo.

Mientras que en la seccion de Por se-
mana el grado de visualizacion es un
poco mas general que el anterior. En
este solo se podra ver las horas de los
pedidos y pulsando en ella llevaria al
emprendedor exactamente a la sec-
cion de por dia en la parte donde se
encuentra dicho pedido.

Y por ultimo, en la seccién por mes la
vision de la agenda es completamente

Agenda de pedidos

Agenda de pedidos E

Por dia Por semana For mas Por dia

Domingo, 21 de Junio

EduardoPio

Cale Lapachn
123, El Talar de
Mendiolaza

Cabe Laprida
432, Villa
Afends Lomas

Carolina®7

Cale [apacha
123 ElTelar de

@ O

Agenda de pedidos E

Por semana

Agenda de pedidos

Por mes Por dia Por semana Por mes

Junia >

Figura 35. Agenda de pedidos. Fuente: Elaboracién propia (2020).
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amplia sin entrar en detalles. Las barras
horizontales dentro de cada dia indica-
ran qué tantas entregas se realizaran
esa fecha. Pulsando en una de ellas,
conduce a la seccion de por dia.

El pedido

Entregar a las 13:00

Total: s1z00

Si el emprendedor se ubica en la pan-
talla de por dia podra pulsar en el bo-
ton de ver pedido para recordar el de-
talle de la entrega. En caso de querer
hablar con la persona perteneciente a
esa entrega, puede pulsar directamen-
te en escribir mensaje. Este boton se di-
seNO para crear un acceso directo con
la persona en cuestion, sin tener que ir
a mensajeria y buscarla por alli. Es una
funcion que le otorgaria una simple co-
modidad al que la use.

Figura 36. El pedido. Fuente: Elaboracidn propia (2020).

El dltimo botdn del menu representado
por una casa, es el inicio de la App. Se
eligié una casa ya que es un icono pre-
establecido en el que cualquier perso-
na conoce el significado. En el inicio se
podra encontrar con una seccion don-
de se visualizaran los videos mas vistos
de las personas que eligen Suscribirse
a ZONA PREMIUM. Por otra parte, rea-
lizando scroll hacia abajo, se podran vi-
sualizar las valoraciones que los usua-
rios/clientes del emprendedor le hayan
hecho.
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Inicio

Los mds aplaudidos de la semana

Historial de pe

RPaLM
iMostrd tu emprendimiento
con videos!
Suscribite & Premium y

aparecé en el Inicio de
la feria

Por ultimo, el menud secundario que se
deslizara a la derecha pulsando el bo-
ton ubicado en el margen izquierdo
superior, mostrara las opciones que le
permitiran al individuo poder realizar
otras acciones como buscar ayuda, re-
visar la informacioén personal comparti-
da en la Appy el contacto de la misma.

Retornando a la primer pantalla, si
se elige la opcion de ser visitante, la
App pedird registrar al usuario. Para
ello, este podra ingresar con sus datos
de Facebook (pulsando el botdn azul
Continuar con Facebook) o colocar los
datos con los cuales se registro. Para
indicarle donde debe ponerlos, se escri-
bieron palabras con transparencia del
45% para no interrumpir la legibilidad
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Inicio

la feria

o un repartidor

Valoraciones

Joaquin Perez
’ Me encanto
I Agustin Roman
Muy rico tede, sigan asil

a} Carolina37

La mejor pastelerfa de la fena

e FernandoS?
Perfecto para hacer sorpresas

& B8 B @&

Figura 37. Inicio. Fuente: Elaboracion propia (2020).

del usuario cuando escriba.

El espacio virtual para los usuarios visi-
tantes se disend diferente a lo que pue-
de visualizar el emprendedor. Mientras
que el emprendedor tiene un menu
fijo en el margen inferior, el usuario/vi-
sitante solo tendra un menu auxiliar en
el margen superior izquierdo. Al mismo
tiempo, también se diseno el botéon de
mensajes en el otro margen superior
para que el usuario lo tenga al alcance.



Ingreso de
Usuarios

Figura 38. Ingreso de usuarios. Fuente: Elaboracién propia (2020).

iComenza a pasear!

Scroll Horizontal

JAPOYA AL EMPRENDEDOR!

Touanda Pcibas e producto,
compartiio por las redes!

Figura 39. El inicio. Fuente: Elaboraciéon propia (2020).
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Para el usuario, el inicio de la feria sera
casi toda su App. En este tendra las ca-
tegorias de stands que quiera visitar (se
ubican arriba y realizando scroll hori-
zontal para visualizar mas opciones) y
promociones de los emprendedores.
Una de aquellas promociones, el usua-
rio la podra distinguir como un video.
Debajo de cada video, se le pondra el
icono de aplausos. Como se menciond
en el apartado del concepto grafico,
este icono imita al like de otras redes
sociales. El emprendedor que obtenga
mas aplausos, podra aparecer en los
principales videos debajo del margen
superior.

Eligiendo la categoria de Cocina, el

usuario visualizara en el margen iz-
quierdo, una columna en la que podra
deslizarse para abajo y observar dete-
nidamente el primer vistazo de cada
stand: su logotipo, nombre y descrip-
cion del mismo. Debajo de cada des-
cripcion, se le colocd un botdn que le
permitira entrar al perfil del emprende-
dor. Dicho botén se lo encerré en una
forma rosa y rectangular (con bordes
redondeados) para recalcarle al visitan-
te que eso no es parte de la descripcion
y que, en efecto, podra pulsarlo.

Una vez dentro, la pantalla es similar a
lo que ve el emprendedor en la suya. La
diferencia se presenta en que el visitan-
te no podra editar las categorias (mu-

Paseando por la feria

La pasteleria de Juli

JujuManjar
Budines, biz:

Cocina

LA PASTELERIA DE JULI

[ Mandar mensaje ]

Categorias

Figura 40. Paseando por la feria. Fuente: Elaboraciéon propia (2020).
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cho menos ver los botones de edicion).
Por el contrario, podra pulsar el produc-
to que crea conveniente y le aparece-
ra la opcion para elegir las cantidades.
Asimismo, tendrd constantemente a
mano el botén de la canasta para ver
todo lo que eligid.

El hecho de haber seleccionados dos
rubros diferentes para estructurar la
informacion, permitié que el disefho de
las pantallas sean mas flexibles. Esto
quiere decir, que les permiten a los em-
prendedores poder colocar cualquier
producto modificando sus categorias
a gusto. No hay ninguna prohibicion
sobre qué debe colocar en cada deta-
lle de lo que vende. Mientras que los

cocineros emplean ese espacio para
escribir los ingredientes, los carpinte-
ros pueden anunciar que los muebles
vienen a medida, entre otras cosas. La
libertad de edicion que se le otorga al
emprendedor, permite a la Aplicacion
Movil adaptarse a cualquier emprendi-
miento por mas complejo que sea.

Por otra parte, al elegir el icono de la
canasta, el usuario podra visualizar el
detalle de su precompra. Luego, en el
margen inferior, tendra la opcion de
escribirle un mensaje al emprendedor
pulsando en coordinar entrega.

Exposicion de productos

Cocina

LA PASTELERIA DE JULI

|eta Mendez

| Mandar msnsaje J
Categorias

t Cupcokes

2§ se00
‘ Pura Chocalate
|

Figura 41. Categoria de carpinteria. Fuente: Elaboracion propia (2020).
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El pedido

Canasta =2 Mensajes
Estantes a gusto

EstantesAgusto

Gracias, nos vemos!

pedido

y Agustin Roman oAb

S Esa es la gue ] pedido siero de
20 em de largo

Total: s1200

Sit Te pago en sfectiv

Gracizs nos vemos|

Figura 42. El pedido. Fuente: Elaboraciéon propia (2020).
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ANALISIS
DE
COSTOS




Tabla 2
Andlisis de costos.

DISENADOR FREELANCE
DEPARTAMENTO: CORDOBA,
CORDOBA. 1 PERSONA.

COSTOS FlIOS | COSTOS FIJOS
_________________ _|_ e RS e D SRR iR RS B ES Eaawii R = S
_ ALQULER $18000 | GAS ~  $600

EXPENSAS | o | - §7500 | LUZ - _ $1.000
~ IMPUESTOMUNICIPAL ~ $1100 ! AGUA $1.000
_ OBRASOCIAL $3.000 ﬂ' 'MANTENIMIENTO $2.000

MONOTRIBUTO o $2.500 |, ALIMENTO $10.000
_ TELEFONO $1.800 | IMPUESTOS ! $2.000
 INTERNET o - $2.000 | TRANSPORTE _ - $3.000

SOFTWARE ADOBE $2.055 : INSUMOS $1.000

TOTAL $37.955 i TOTAL $20.600

TOTAL MENSUAL $58.555

PRECIO HORA $2091
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Tabla 3
Costo total.

RECURSOS CLAVES

10S (PAGO UNICO)
TOTAL

COSTO TOTAL DEL PROYECTO (14 SEMANAS)

RECURSOS CLAVES
DISENADOR FREELANCE

TOTAL

$8944,65

$335.478,4

$335.478,4
$204.918

$673.263,4
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CONCLUSION




CONCLUSION

Como se menciond anteriormente,
hoy en dia en la provincia de Cdérdoba,
el numero de desocupados aumenta
cada trimestre. La necesidad de tra-
bajar conduce a las personas a buscar
los mejores medios para llevar a cabo
un emprendimiento. En contraste con
los de la Capital, los emprendedores
del Gran Coérdoba se enfrentan a pre-
cios elevados de materias primas de-
bido a la lejania con respecto al centro
de la ciudad. Ademas de esto, como se
establecia antes, cuentan con mas des-
ventajas a causa de la ubicacion, entre
ellas: la dificultad para conseguir clien-
tes nuevos, los horarios comerciales
de las zonas son mas cortos que los de
Cordoba capital, la insuficiencia de sus
canales de comunicacion.

Por todo lo dicho, se buscd la solucion
qgue pueda abarcar y satisfacer estas
necesidades latentes de los empren-
dedores: Disenar el prototipo de una
Aplicacion movil para aquellos peque-
Aos emprendedores/proveedores, loca-
lizados afuera de la capital de Cérdoba,
para dar a conocer sus productos. Por
consiguiente, describir las necesidades
y caracteristicas de cada emprendedor
otorgd resultados que sirvieron para
verificar las principales demandas. Por
ejemplo, comprobar que el celular es
el dispositivo tecnolégico que mas uti-
lizan para su negocio: fue clave para
llevar a cabo un espacio virtual donde
expongan sus productos de manera
gratuita reemplazando la necesidad de
poseer un local comercial.

Por otra parte, un recurso clave a la hora
de prototipar la Aplicacion Movil fue la
seleccion de dos rubros diferentes de

los emprendedores para que formen
98

parte de la estructura de contenido del
prototipo. Este proceso determind una
parte importante dentro de la arquitec-
tura de la pantalla donde se exhiben los
productos, logrando visualizar el orden
de los elementos esenciales y la combi-
nacion con la estética de esa pantalla.
Por lo tanto, los objetivos de esta inves-
tigacion se cumplieron concluyendo en
la busqueda de un concepto grafico de
Zona teniendo en cuenta la Experien-
cia de Usuario y haciendo vivir a éste Ul-
timo una gran metafora de feria barrial.

Por razones relacionadas al tiempo de
investigacion, se abarco las necesida-
des de venta de los emprendedores sin
poder desarrollar la secciéon de envios.
Se recomienda que para futuros traba-
jos de investigacion, se analice la parte
logistica y delivery de productos des-
plegando mas funciones para la aplica-
cion Mmovil o desarrollando una nueva
gue se acople a la misma.
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ANEXO 1



Sexo

36 respuestas

@ Mujer
@ Hombre
@ Prefiero no decirlo

Edad

36 respuestas

(5.6 %) 2 (5.6 %) 2{56%) Z(56%) 2{56%) 2(3:215:2156 %) 2(58%)

1

15 19 21 22 afos 5 29 33 36 40 42 M 48 -]

Localidad, barrio donde reside.

36 respuestas
[
G iig )
4(11.1 %)
Fl
(5.6 %) {56%) 2{56%)

2

TR RO 220128 %) AU @A RO 1128 %) (a7 %l 2 af2aRaRazes
0

El Talar Lomas deMen. .. Mendiolaza , El Talar Villa Aliende Villa allende will

El Talar Mendio Mendiolaza Mendinlaza, B" Talar de Mendi Viia Allende, 5. el Yatar

;Cual es su nivel academico alcanzando o en proceso?

36 respuestas

@ Primario

@ Secundario

@ Terciario

@ Universitario

@ Posgrade

@ Universtario incomplato.
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iCualles son los dispositives tecnolégicos que utiliza con mayer frecuencia?

36 respuestas

Calular 36 (100 %)
Computadors —22(61.1 %)
Tekéfono fije -1(2.8%)
Ip 1(2.:8%)
] 10 20 30 40

A qué rubro se dedica? Puede elegir mas de una opcion.

35 respuestas

1(29%)

4(11.4%)
5(14.3%)
2 (5.7 %)

0 (0 %)
3(B.6%)

Ceramica
Pasteleria

Gastronomia —5 (14.3 %)
Camiceria y Vierduleria| -1(29 %)
Alimentos{verduras) —1 (2.9 %)
Sustentabilidad| —1(2.9 %)
Imprecisiones 3D —1 (2.9 %)
Venta de joyas de plata 1 (2.9 %)
Disefio| -1(29%)
Transporte| —1 (2.9 %)
Cosmetica -1 (2.9 %)
Impresién 30 1(2.9%)
Accesorios, bijouterie] -1(2.9 %)
Organizadora de Feras, -1 (2.9 %)
Indumentarial 1(2.9%)
1(29%)
‘Venta de ropa 1(2.9 %)
Filates y yoga 1(2.9 %)
Consultoria 1(2.9%)
Salud y belleza 1(2.9%)

0 2 4 [ 8

Describa brevemente su negocio/emprendimiento.

33 respuestas

Artesanias en madera, muebles y decoracion

venta de productos panificados y cafeteria

Linea modular de muebles

Es un emprendimiento de psteleria con envio a domicilio
Decoracién con plantas

Comercio de venta al publico

Venta de Choclos y zapallos organicos de huerta propia
Venta de tortas

Tenge un negoclo de productos ecolégicos
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Describa brevemente su negeciofemprendimiento.

33 respuestas

Me dedico a la venta de disefios y piezas 3D

Es un emprendimiento que tengo con mi mama hace 2 afios y vendemos de manera minorista joyas de
plata

Bitdcoras, agendas y cartucheras pensadas, y creadas de modo artesanal. Desde disefio hasta costura.
llustraciones hechas a mano.

Tenemos la idea que cuando consumas nuestro producto te lleve a un sabor familiar y edlido a hogar, por
£s50 nuestra idea es realizar un producto 100% casero y con amor.

Editora de Revista Trazos
Pasteleria
Transporte Privado de Pasajeros ( para eventos y/o traslados) y transporte escolar

Venta de articulos cosmeticos

Describa brevemente su negociolfemprendimiento.

33 respuestas

Mi emprendimiento se llama colorada cake, me dedico hace 3 afios y hace 2 afios que abri mi propio local!

Es una pasteleria hecha con amor y dedicacion, nuestra idea y fin es que el cliente sienta sabores caseros
y que le den calor de hogar.

Empresa dedicada a la fabricacién de objetos tridimensionales de cualquier indole

Disefio y produccion de accesorios femeninos,realizados en diferentes materiales sintéticos
(vidrio,niquel Acero,atc) y naturales (piedras.cuero)

Organizo Ferias en Sierras Chicas, donde a cada expositora se le da un espacio para poder exponer sus
productos. Disefio independiente, artesanas y emprendedores de todo rubro.

Disefio de indumentaria femenina
Bordados artesanales para diversos fines decorativos

Ios nifios pueden ir a pintar y entretenerse con dibujos y pinturas en lo que yo los cuido y acompafio en la

Describa brevemente su negociofemprendimiento,
33 1espuestas

los nifios pueden ir 3 pintar y entretenerse con dibujos y pinturas en lo que yo los cuido y acompafio enla
actividad

Carniceria

Soy amante del tejido,me gusta disefiar prendas tejidas y tsmbien ytabajo a pedido

Herreria general

Comercializamos muebles a medida

Sala d pilates sobre Av Tissera

Brindamos acompafiamiento a emprendedores de todos los rubros

Consultorio de consulta y tratamiento kinesico estetico y de relajacion - Asesoramiento nutricional.

Organizacidn de eventos, pasteleria, cocina artesanal capacitacion de personal.
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: Mediante qué medios promociona y realiza la venta de sus productos? Puede elegir mas de
una opcion.

36 respuestas

21 (58.3 %)
—10 (52.8 %)

Deariol revistas -5 (16.7 %)
Por recomendacion

Local comercial

18 (50 %)
8222 %)

1(2.8 %)
1(2.8%)
1(28%)
1(28%)

Clasiicadas web|
Polideportivo de Villa Allenda
Follates y tasjelas

iCuales son las desventajas de la ubicacion de su negocio-emprendimiento? Puede elegir
mas de una apcién
34 respuestas

LANLUN G e LU U

: —17 (50 %)
nuevos client 9 (26.5%)
Haorarios antrecortados 8(235%)
Tengo que hacer los envios si —1(29%) 19294%)
_ _osiyo, 1(29%)
Distancia entre mis cliantes y 129%)
yo.Ele. 1(2.9%)
Rubro en donde se maneja 1029%
mucha por mare 1 52.9 %;
Canones municipales, altos 129%)
costos de al 129%)
Ninguna 1{29%)
Poca visibilidad 1(29%)
0 5 10 15 20

Este negocio, ;Es su principal fuente de ingresos?
36 respuestas

@ s
@ No

Del1al 5, ;Como le afects la pandemia COVID-19 en el nivel de ventas de su producta?

36 respuistas

100

D25 %)

5 B {222 %)

5(139 %)

25

oo

30(82.3 %)
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5i posee local comercial ; Considera que los costos fijos son elevados con respecto a su nivel
de Ingresos?

33 respuestas

@ si
@ No
@ notengo local comercial

;El gobierno (local, provincial o nacional) le brinda ayuda econemica para su negocio?

38 respuestas

®si

@ No

® Aveces

@ Planes Ahora

iConsidera que una mayor difusion de sus productos generaria un mayor nivel de ventas?

36 respuestas

@5
@ No

10
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