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Resumen:

El presente trabajo fue impulsado debido a que el comercio Milano,
teniendo en cuenta la vigente cuarentena obligatoria decretada por el
gobierno, debe cerrar sus puertas a las 18h, siendo las siguientes, horas pico
para el comercio. Al no contar con un medio oficial para la comunicaciéon
entre clientes y comerciantes, provoca un descenso significativo de clientes
concluyendo en una caida en el nimero de ventas. Por medio de esta
investigacion se desarrolld una propuesta para que no se pierdan esas
ventas, e incluso aumentarlas gracias al servicio de delivey con el que cuenta
el comercio. Esta propuesta consta en una aplicacién mévil en la cual los
usuario pueden realizar sus pedidos y estos seran entregados a domicilio.
Para concretar el proyecto, fue importante la creacidon de una metodologia
de disefio propia con base a los autores Jorge Frascara y Bruno Munari.
Como resultado de esta investigacion se logré una plataforma simple,
visualmente atractiva, la cual esta pensada para brindar una navegacién
natural e intuitiva a través la misma. Mediante esta aplicacién los usuarios
contaran con un servicio de delivey sin costo alguno a pesar del cierre de las
instalaciones del local y la imposibilidad de comprar de forma presencial.

Palabras claves:
Disefio grafico, aplicacion mévil, experiencia de usuario, e-commers.



Abstract

This work was promoted because the Milano trade, taking into account the
current mandatory quarantine decreed by the government, must close its
doors at 6:00 p.m., the following being peak hours for trade. By not having
an official means for communication between customers and merchants, it
causes a significant decrease in customers, concluding in a drop in the
number of sales. Through this research, a proposal was developed so that
these sales are not lost, and even increase them thanks to the delivey service
available to the store. This proposal consists of a mobile application in which
users can place their orders and these will be delivered at home. To carry
out the project, it was important to create an own design methodology
based on the authors Jorge Frascara and Bruno Munari. As a result of this
research, a simple, visually attractive platform was achieved, which is
designed to provide natural and intuitive navigation through it. Through this
application, users will have a delivey service at no cost despite the closure
of the premises of the premises and the impossibility of buying in person.

Keywords:
Graphic design, mobile application, user experience, e-commers.



Problema de disefio

En la actualidad estd vigente un aislamiento preventivo obligatorio con el fin
de aplanar la curva de contagios originados por el virus COVID 19. La
enfermedad causada por el mismo, fue declarada por la OMS (Organizacion
Mundial de la Salud) como una urgencia de salud publica de importancia
global y catalogada como pandemia el 30 de enero y 11 de marzo de 2020
respectivamente (Sanchez-Duque; Arce-Villalobos; Rodriguez-Morales,

2020).

Teniendo en cuenta la situacién epidemioldgica en la que se ve afectado el
territorio argentino, la presidencia de la nacién ha declarado una cuarentena
preventiva obligatoria en todo el pais, “Considerando que la situacidon
epidemioldgica no es homogénea dentro del territorio nacional, la
administracion del aislamiento adoptara una modalidad que contemple la
realidad de las diversas jurisdicciones del pais” (Argentina.gob.ar, 2020,

https://n9.cl/2omv8).

Al dia de la fecha (13 de Septiembre de 2020) la Ciudad de Cérdoba, se
encuentra en la 3er fase del aislamiento preventivo obligatorio, en este
periodo se autoriza la reapertura progresiva de locales la cual afecta el caso
a tratar en este documento. “Esta reapertura progresiva implica que "estén
autorizadas las excepciones provinciales", es decir, que cada gobernador
podra decidir qué actividades flexibilizar, ya sin requerir de una autorizacion
presidencial para llevar a cabo los cambios” (clarin.com, 2020,

https://n9.cl/zb99).



Esta situacion afecta directamente de manera econdmica a ciertos rubros
comerciales, segun el articulo publicado por QuéDigital podemos afirmar lo
siguiente:
La caida que vienen experimentando en las ventas los comercios no
esenciales desde el inicio de la pandemia se profundizd en
septiembre al registrarse un 43% menos que el mismo mes del 2019.
Desde la Unién del Comercio, la Industria y la Produccion lo vinculan
a la imposibilidad del ingreso a los locales tras el retroceso a fase 3

de la cuarentena (quedigital.com.ar, 2020, https://n9.cl/du2c).

En este caso, es necesario aclarar que el local “Milano bebidas”, ubicado en
la ciudad de Cordoba, a raiz de la situacidn antes mencionada, sélo tiene
permitido un horario de apertura hasta las 18.00hs; el local, a pesar de esto,
sigue contando con alta demanda de sus servicios hasta altas horas de la

noche.

Por su parte, este comercio cuenta con un servicio de delivery incluso si su
local fisico se encuentra cerrado, pero no cuentan con un medio oficial para
la comunicacion entre clientes y comerciantes, lo que provoca un descenso
significativo de clientes concluyendo en una caida en el nimero de ventas

una vez cerrado el establecimiento.

Entorno a esta situacidn se encuentran soluciones viables para la reduccién

del impacto econdmico que genera esta contingencia, hoy en dia un


https://n9.cl/du2c

Smartphone brinda todo tipo de beneficios y comodidades en la
comunicacion, asi como también diversas herramientas Utiles para la
solucién de muchos problemas. Todo lo referido anteriormente se presenta
en formato de aplicaciones moéviles. Por todo lo dicho, se adhiere a la
afirmacion de que “se considera aplicacion mévil, a aquel software
desarrollado para dispositivos mdviles. Mévil se refiere a poder acceder
desde cualquier lugar y momento a los datos, las aplicaciones y los

dispositivos” (Enriquez y Casas, 2013, p. 35).

Asimismo, es importante destacar que:

Los teléfonos moviles inteligentes o de ultima generacion se han
convertido en dispositivos con funcionalidades crecientes y capaces
de gestionar no solo la comunicacién personal, sino la cada vez mas
compleja vida digital del usuario. La posibilidad de incorporar, entre
un variado abanico de aplicaciones para todo tipo de fines y

propositos (Ruiz del Olmo y Belmonte Jiménez, 2014, p. 74).

Las ideas expuestas anteriormente, llevan a pensar que es factible una
solucidén por estos medios, teniendo en cuenta que el publico objetivo al que
se dirige este comercio son jovenes entre 18 y 35 afios de clase media-alta

con acceso a internet, por lo que el disefio de una aplicacidén mévil como via



10

oficial para la comunicacién entre comerciante y cliente, podria mejorar esta

situacion.

Al respecto, disefiar y trabajar en una aplicacién mdvil, potencialmente
aumentaria la confianza y garantia a la hora de los pedidos. Se recuperarian
los clientes perdidos por la situacion planteada y posibilita el aumento de los
mismos gracias a la oferta del servicio de delivery con el que cuenta el

comercio luego del horario de cierre del establecimiento.

En este sentido, se pueden plantear preguntas que serdn de ayuda para

comprender la magnitud del problema a resolver:

- ¢Por qué via se puede establecer una comunicacién confiable entre
el comercio y los clientes?

- ¢En qué contexto se encuentra el usuario a la hora de realizar
pedidos?

- ¢Cuales son los productos que busca el usuario?

- ¢Como debe ser la interfaz e interaccién del usuario en la

plataforma?
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Objetivo general:

. Disefiar una aplicacion movil para el comercio "Milano" que permita la
comunicacidon d6ptima para realizar pedidos entre el comerciante y sus

clientes.

Objetivos especificos

e |dentificar cudles son las situaciones y momentos clave para el uso de la

aplicacion.

e Determinar el tipo de contenido especifico con el que debe contar la

plataforma.

e Establecer las caracteristicas graficas y de usabilidad necesarias para un

uso 6ptimo de la aplicacion por parte del publico objetivo.

Justificacion:

Este proyecto serd una contribucién al diseiio grafico ya que, mediante el
desarrollo del caso, con todo lo que conlleva, se resolvera el problema de
comunicacidn entre el comercio y sus clientes. Para este tipo de comercios
no es comun que se desenvuelvan dentro de plataformas digitales de este

tipo, no se encuentran aplicaciones en este rubro en la ciudad de Cérdoba.
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Por esto se hace necesario responder a la necesidad del comerciante y los
usuarios. Con esta finalidad, se propondra la utilizacién 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 Milano,
donde se generard una propuesta coherente, clara y efectiva para definir la
estructura de una aplicaciéon de E-commerce, con el objetivo de generar un

vinculo mas cercano y positivo entre el publico y la marca.

Asi mismo, el comercio en cuestién ya se encuentra buscando alternativas
para absorber lo mas que se pueda el impacto econdmico por el que estan
pasando. Por este motivo, este proyecto se transforma en un caso factible,
ya que los encargados del establecimiento estan abiertos a opciones viables

para la solucién de este problema.
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Marco teorico
En este marco tedrico se profundizard en temas fundamentales para el

desarrollo del proyecto. Junto con una investigacién que involucra distintos
autores, se analiza la informacién recolectada y se llega a una conclusidn
necesaria para el momento de comenzar el disefio de la pagina web y la

aplicaciéon mavil.

e Plataformas comerciales

En estos tiempos, gran parte del comercio es realizado via digital. El mismo
se lleva a cabo mediantes plataformas digitales especializadas en el tema de
comercializacién. Tal como indican los autores Austin y Doust (2008), desde
el comienzo del siglo veintiuno, la gente ha tratado de descubrir maneras de
conseguir dinero por medio de internet. Un sitio web de este tipo requiere
ciertas caracteristicas para lograr concretar sus ventas, tales como rapidez,
practicidad, fiabilidad y debe expresar los valores de la marca. A los
consumidores les interesa siempre encontrar el precio mas bajo, pero, si un

sitio web no les gusta, continuardn su busqueda.

Ahora bien, segun indica Sdnchez Rodriguez (2009), las plataformas
comerciales son herramientas por las que hay que pagar una cuota de
instalacién y/o mantenimiento, el monto varia segln el nimero de usuarios

y por lo general debe renovarse anualmente.
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Luego de lo expuesto, se puede afirmar que las plataformas comerciales
brindan grandes beneficios y comodidades, pero para su éptimo desempeiio
debe contar con un disefio y mantenimiento realizado por un profesional en

el dreay se debe tener en cuenta los gastos que esto conlleva.
e |dentidad visual

Para el correcto disefio de una plataforma digital de una marca especifica, la
marca y sus valores deben verse reflejados en la misma. Por su parte,
Capriotti (2009), establece seis beneficios para la organizacién con respecto

a una imagen corporativa bien desarrollada:
Los beneficios de gestién para una buena imagen corporativa en los

publicos permitira a la organizacion:

1. Ocupar un espacio en la mente de los publicos.

2. Facilitar la diferenciacién de la organizacién de otras entidades.

3. Disminuir la influencia de los factores situacionales en la decisidn
de compra (apoyo), ya que las personas dispondran de una

informacidén adicional importante sobre la organizacion.

4. Lograr vender mejor.

5. Atraer mejores inversores.
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6. Conseguir mejores trabajadores (p. 1).

Mientras tanto, el autor Costa (2013), determina en su libro la importancia
del desarrollo de signos visuales que aporten a la identidad de la marca,
remarca cinco pilares fundamentales para el correcto desarrollo del
branding, esos son el alma, el pulso, la vos, la fortaleza y el rostro. Con
respecto al rostro de la marca aborda temas sobre el look and feel de las
marcas, asi como la evolucién de las mismas para adaptarse a las diferentes
estéticas de cada tiempo. La eleccién de los colores, tipografias, logos,

iconos siempre (o casi siempre) tiene un porqué.

Las afirmaciones anteriores dan a entender que la marca a trabajar debe
verse reflejada en todas sus aplicaciones comerciales, mediante elementos
de identificacién establecidos dentro de un sistema visual por el profesional

que desarrollo la identidad corporativa.
e |conografia

icono de lanzamiento: este icono es quien sera el representante grafico de

la marca dentro del sistema operativo del celular, compitiendo junto con
todas las demas aplicaciones que se presenten en pantalla, puede
considerarse como la tapa de la aplicacién. El mismo para que cumpla su
funcion, debe contar con diferentes caracteristicas, tales como: debe ser
simple y representativo, con formas simples, no muy cargadas y cuidadas en

sus detalles (Cuello y Vittone, 2013).
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iconos _internos: siguiendo con estas ideas, una vez adentrados en la

aplicacion los iconos interiores dejan de lado su funcién estelar para cumplir
con una tarea mas funcional para que el usuario pueda desenvolverse con
facilidad dentro de la app. Puede que pasen desapercibidos pero su trabajo
es importante y silencioso, y un factor a tener en cuenta a la hora del

desarrollo de la plataforma (Cuello y Vittone, 2013).

Ahora bien, Serna (2016), aporta que los iconos cuentan con caracteristicas
propias como elementos de comunicacidn, una de ellas es su eficacia para
visualizarse a diferentes escalas de tamafio, tanto en pantallas pequefias
como grandes, sobre todo para iconos de interfaz y notificacién. Estos
tampoco deben contar con disefios realistas ni complejos, ya que esto puede

dificultar su reconocimiento al contrario que iconos de trazados simples.
e Color

El autor Costa (1977), establece como uno de los elementos visuales
primordiales para el desarrollo de una identidad visual es el color, en una
parte de su obra nos explica que la combinacién distintiva de colores viene
a ser la bandera, en el sentido emblematico o institucional, con la que se
identifica una corporacién. La gama de colores representativa de una
empresa, marca o producto, es un eficaz elemento identificador portador de

una notable carga funcional y también psicoldgica.

Por su parte Cuello y Vittone (2013), comentan acerca del contraste

requerido entre el fondo y el texto de una aplicacion digital:
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En el caso del color de fondo, este debe estar en consonancia con el
elegido para la tipografia, ya que es necesario un contraste minimo

por cuestiones de legibilidad y accesibilidad.

Hay que tener en cuenta que los fondos oscuros suelen cansar la vista
mas rapidamente, por lo tanto, si la app es de uso frecuente o
requiere pasar cierto tiempo leyendo, es conveniente revisar la
eleccién cromdtica y llevar el color de fondo hacia alternativas mas
claras (p. 137).
Como resultado se puede deducir que para la correcta aplicacién de los
colores institucionales y la consonancia entre los elegidos para texto y fondo

en una plataforma online, son fundamentales para su funcionalidad y que el

usuario se sienta comodo con la aplicacién.

e Arquitectura de la informacién

Basado en la informacién de Pérez-Montoro Gutiérrez (2010), se entiende
por arquitectura de la informaciéon web como la combinacion articulada de
los sistemas de organizacidén, etiquetado, navegaciéon y busqueda

encaminada a mejorar su aprovechamiento por parte de los usuarios.
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Los autores Orihuela y santos (1999), explican este concepto y distinguen al
menos siete estructuras basicas para el desarrollo del mismo, estas
estructuras son: lineal, Una secuencia Unica y por tanto necesaria de nodos,
entre los cuales la navegacion posible consiste en acceder al nodo posterior
o al anterior; ramificada, cuenta con una trayectoria de navegacion
privilegiada con nodos subordinados; concéntrica, organiza una serie de
secuencias en torno a un nodo de entrada; paralela, se caracteriza por varias
estructuras lineales y las mismas cuentan con desplazamiento entre nodos
de un mismo nivel; jerdrquica, se organiza la informacién de tal modo que
destaca la subordinacion o dependencia de ciertos nodos con respecto a
otros; reticular, todos los nodos estan conectados lo que permite un maximo
grado de flexibilidad en la navegacién; y por ultimo la estructura mixta que

cuenta con las siguientes caracteristicas:
Combina dos o0 mas modelos de los arriba explicados, como es el caso
de la inmensa mayoria de las aplicaciones interactivas. Las
estructuras Mixtas permiten aprovechar las ventajas funcionales de
cada modelo y corregir sus deficiencias o limitaciones (P. 42).

Con referencia a lo antes mencionado, se puede afirmar que la arquitectura

de informacidn para una plataforma comercial, debe centrarse en el usuario

y una posible estructura éptima es la estructura lineal descripta por Orihuela

y Santos.

o Interfaz
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Cuando se habla de sitios web, se denomina interfaz al conjunto de
elementos de la pantalla que permiten al usuario realizar acciones sobre el
sitio web que esta visitando. Segun Austin y Doust (2008), en una base de
datos, toda la informacién es igual, de modo que el disefiador grafico y el
arquitecto de informacién deberan imponer una jerarquia de informacion
para poder disefiar la interfaz. Es primordial que la secuencia de busqueda
de los datos encaje con el propésito del sitio web y con las necesidades y las

expectativas del publico al que se dirige.

Ahora bien, segun el articulo publicado por Ingenio Digital existen diversos
tipos de interfaz, los modelos mds destacados de interfaz del usuario son:
Interfaz de linea de comandos, Interfaz de usuario de texto, Interfaz grafica
del usuario, Interfaz del usuario de voz e Interfaz del usuario natural. Una de
las mas utilizadas hoy en dia es la Interfaz grafica del usuario debido a su
facilidad y sencillez en general. Muchas veces esta basada en simples
graficos que describen las acciones a través de botones, menus y toda

variedad de componentes (Ingenio Digital, 2018, https://n9.cl/vi308).

Partiendo de los supuestos anteriores, es correcto decir, que el disefo de la
interfaz es una parte vital para garantizar una buena experiencia de usuario

y que el mismo pueda desenvolverse con claridad en su visita al sitio.
e Multimedia

Basado en la informacidon de Romero, Descals y Borja (2009), el término

multimedia se describe como la convergencia de medios digitales que ha
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dado pie al desarrollo creativo de los graficos por ordenador para extenderse

por un buen nimero de nuevos ambitos.

Por su parte, Martin (2010), atribuye que entre el usuario y la informacién
existe una interactividad. Este control del usuario sobre la informacion es lo
que distingue a los documentos multimedia de otros donde encontramos la
imagen en movimiento combinada con graficos, sonido y texto, como ocurre
con muchos programas de la television actual, entre otros medios de

comunicacion.

De acuerdo a los conceptos planteados, es correcto afirmar que la
adaptacion de contenido a los diferentes medios y plataformas es
fundamental para un caso de estudio como este. El principal factor a tener
en cuenta es la interactividad entre el usuario y la informacién, para que el

mismo pueda lograr su objetivo cuando utilice la plataforma.
e Tipografia

La correcta eleccién de tipografia, en cualquier tipo de proyecto, es
primordial para garantizar la legibilidad por parte del lector. En un proyecto
digital se deben tener en cuenta ciertos factores diferentes a los de un

proyecto impreso.

Al respecto, Garcia (2016), dice que no se pueden obviar las condiciones en
las que se desarrolla la lectura, su contexto formal (dispositivo) y propositivo

(aplicaciones), estos afectan directamente a la legibilidad del texto en si.

Por su parte, Cuello y Vittone (2013), dicen que:



21

Generalmente el debate sobre la eleccion de la fuente suele
concentrarse mayormente entre las tipografias que tienen serifa y las
gue no. Si bien es cierto que en tamafios pequenos y bajas
resoluciones rinden mejor aquellas fuentes mas limpias, abiertas y
sans-serif, también pueden considerarse las serif para los titulos
principales, cuando cuenten con un tamafio en el que las serifas no
sean un impedimento para la lectura (p. 129).

En consecuencia, el disefiador a la hora de elegir la tipografia debe contar

con estos conocimientos para una correcta eleccidon de la tipografia del

proyecto, garantizando asi una buena legibilidad sea cual sea el contexto en

que se encuentre el usuario.
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Metodologia de disefio
A |la hora de comenzar un proyecto de disefio es necesario establecer una

guia de trabajo, para asegurar de que el proyecto discurra por buen camino
para todas las partes implicadas, es esencial el desarrollo de un plan

estructurado, compuesto de fases y pasos.

Entorno a este tema, varios autores con trayectoria han planteado sus
esquemas segln como consideran que debe abordarse un proyecto.
También afirman que un plan de disefio no es un esquema rigido, sino que
cada disefiador y proyecto pueden variar en su estructura conforme

convenga.

En este caso, este proyecto de disefio se basard los autores Munari (1983) y
Frascara (2000), para luego desembocar en una metodologia de disefio

propia adaptada al caso a tratar.



-Definicion del problema

-Encarge del trabajo por el cliente
-Presupuesto

-Definicidn del tipo de
problema

-Recoleccion de informacion sobre:
o el cliente

-Elementos del problema

e el producto
e competencia (si existe)
® el publico

-Andlisis de la informacion

-Recopilacion de datos

-Interpretacion de la informacion
-Organizacion de la informacion

-Andlisis de los datos

-Determinacion de objetivos

-Determinacion del canal
-Estudio de alcance, contextos y

-Creatividad

mensaje
-Andlisis de requerimientos
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-Recopilacion de datos

* Marca

e Competencias

® Plblico objetivo
-Andlisis de la informacion

-Materiales y tecnologias
-Determinacion de objetivos
-Determinacion del canal

-Creatividad
-Consoderaciones de:

e forma

e tema

* codigo

® técnica
-Desarrolio

-Especificaciones para la visualizacion

-Materiales y tecnologias

-Desarrollo de anteproyecto
-Consoderaciones de:

-Modelos

o forma
® tema
® codigo
® técnica

-Verificacion

-Bocetos terminados

-Producto terminado

-Presentacion al cliente

-Presentacion al cliente

-Dibujo censtructivo

-Organizacion de la produccién
-Preparacion de disefio listo para
reproducir

-Coordinacion de recursos economicos

técnicos y humanos

-Especificaciones técnicas y arte termi-
nade

-Implementacion

-Supervicion de produccion industrial,
difusion o instalacion

-Evaluacion del grado de alcance de
los objetivos establecidos

Figu ra 1 - Metodologia de trabajo basada en Munariy Frascara — Elaboracidn propia 2020
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Para esta investigaciéon el método propuesto estd basado en los autores
Munari y Frascara. Este método cuenta con cinco fases de trabajo donde se
desarrollara el proyecto:

Fase 1: En esta fase lo primero a realizar es la recopilacién de datos,
donde se toman en cuenta los puntos fuertes a la hora de hacer la
investigacion. Luego se analizaran los mismos y llega la primera
definicién del problema.

Fase 2: Una vez definido el problema de la primera fase comienza la
etapa de toma de decisiones, donde se debera establecer el
programa y formato con el cual se va a trabajar, la definicién de los
objetivos a alcanzar con el proyecto y los medios por los cuales se va
a lanzar el producto. Una vez definidos todos estos aspectos se
establecera la segunda definicidn del problema, ya mas especifica y
clara que la anterior.

Fase 3: Esta es la etapa de disefio, donde ya comienza la actividad
creativa y se deben tomar decisiones respecto a cuestiones estéticas
y funcionales para el proyecto.

Fase 4: Se concluye con el disefio dandole un cierre a la etapa
creativa con los retoques finales del caso en cuestidn.

Fase 5: En la fase final se presenta el producto terminado al cliente,
para esto en necesario un buen manejo en comunicacién verbal para
argumentar y defender el trabajo. Cuanto mas sistematico haya sido
el proceso usado para arriba a la solucidn presentada, mas facil sera
defenderla.
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Casos de estudio

Mercado Libre

entra miles

e LRI waros.

51899

¢ e

eocoee

Caso

Pagina web de Mercado Libre Argentina, es una tienda

E-commers para compra y venta de productos de todo tipo.

Identidad

Visual

Cuenta con una identidad simple, pero a su vez
mercado muy definida y reconocible con su imagotipo.
fore Buenos contrastes y adaptacion de la marca tanto
en la pagina web como en su aplicacion movil.

Tipografia

La tipografia utilizada tanto en su logo como en su entorno es la
Lato, una tipografia de palo seco limpia, en sus versiones
“regular”, “bold” y “black”. En caso de tener inconvenientes de
cualquier tipo, se utiliza la fuente Arial en sus versiones
“regular” y “bold”.

Estas tipografias cuentan con buen contraste de colores y
legibilidad.

Color

O ‘ ‘ La marca aplica sus colores institucionales
en su barra de opciones y menu. Para el resto del contenido
utiliza colores neutros y de alto contraste gracias a sus colores.
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Esta gama cromatica es uno de los rasgos principales de
identificacion de la marca que se encuentra en cada una de sus
pantallas.

Arquitectura
dela
informacion

Cuenta con una estructura ramificada, de facil usoy
entendimiento donde el usuario puede navegar comodo y seguir
los pasos con facilidad hasta llegar a la fase de compra.

Aportes

El sistema gréfico estd muy bien disefiado y aplicado. La pagina
cuenta con herramientas muy Utiles a la hora de comprar como
por ejemplo, los filtros que el usuario puede utilizar para una
busqueda mds especifica, entre otros.

Figura 2 — Esquema analitico de “Mercado Libre” - Elaboracién propia 2020

Pedidos Ya

PedidosYa

% <

Restaurantes Mi pedido

m ) o Bienvenido a

Rectorontss  Meccodos  Babdos Kioskos PedidosYa

Caso

Aplicacidn movil de pedidos online. Es una aplicacion de
delivery donde se puede contactar con todos los restaurantes
y locales que trabajen en conjunto con la marca. También
pueden hacerse envios a puntos determinados de la ciudad.

Identidad

Visual

De esta manera es como se visualiza el isotipo de
p la aplicacidn en la pantalla del moévil. Cuenta con
una estética minimalista pero reconocible y
distintiva. A la hora de navegar por la aplicacién

PedidosYa
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no cuenta con elementos visuales suficientes para aportar
gran presencia de marca en la misma.

Tipografia Utilizan una tipografia sans-serif en diferentes grosores que
funciona para la jerarquizacion de la informacion. Cuenta con
un buen contraste y legibilidad.

Color O ‘ ‘ Los colores institucionales estan presentes en

toda la aplicacién pero en poca medida. Abundan los colores
neutros y en la pagina de inicio distinguen diferentes iconos
con colores diferentes para la categorizacion de productos que
uno puede adquirir. Estos colores no forman parte de la
identidad visual aunque si comparten los mismos niveles de
saturacién y tono.

Arquitectura
dela
informacion

Cuenta con una estructura ramificada que en el aspecto de la
interaccion con el usuario, resulta sencillo y predecible el uso
de la aplicacion. Cuenta con un menu e iconos para la
simplificacion de la informacion.

Aportes

La aplicacidn cuenta con una falta de presencia de la marca,
este aspecto podria ser reforzado. Estética minimalista y de
facil usabilidad.

Figura 3 — Esquema analitico de “Pedidos Ya” - Elaboracidn propia 2020

Mc Donald’s
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Caso

Aplicacion mévil de Mc Donald’s. El principal objetivo de esta
son los beneficios que el usuario puede obtener para el
consumo de productos de la marca. Cuenta con cupones para
utilizar en su local fisico y afadieron recientemente la opcidn de
delivery en convenio con otras marcas (Rappy, Glovo, Pedidos
Yay Uber Eats).

Identidad

Visual

De esta manera es como se visualiza la aplicaciéon
m en la pantalla del maévil. Su distintivo isotipo con
los colores institucionales muy presentes en toda
la aplicacidn. Se utiliza mucho el recurso de la
fotografia de sus productos con las caracteristicas estéticas
(agungulos, enfoques, tonos y paleta cromatica, etc.) clasicas de
la marca lo cual aporta a la identidad como otro factor visual
complementando el sistema de signos marcarios.

McDonald's

Tipografia

Utilizan una tipografia sans-serif en diferentes grosores que
funciona para la jerarquizacién de la informacién. Con su palo
seco y buen tamaiio de x y el ojo de letra proporciona un buen
contraste y legibilidad.

Color

O @ @ A lo largo de toda la aplicacion, desde el
momento de apertura hasta el momento de compra, se aprecian
todos los colores caracteristicos muy marcados y presentes. Son
los principales responsables de representar la marca cuando su
logo no esta presente.

Arquitectura
dela
informacion

La estructura de esta plataforma es jerarquica, establecida por
su arquitectura de informacidn. Es una interfaz amigable con el
usuario y previsible, con un disefio minimalista buscan reducir

las complicaciones a la hora de utilizar la aplicacion.

Aportes

El disefio de esta plataforma esta centrado en el usuario, cuenta
con un disefio simple y funcional. Recientemente agregaron
pequefias animaciones que aportan al estilo y calidad estética
de la aplicacion.

Figura 4 — Esquema analitico de “Mc Dobald’s” - Elaboracién propia 2020
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Conclusiones

Como resultado, al comparar estos tres casos, se puede observar un gran
numero de patrones, elementos visuales y férmulas de disefio que son
consistentes en todos los casos. Todos comparten elementos principales:
menu desplegable, pdagina de inicio, pagina troncal resaltando las
promociones vigentes, ventana “carrito” y concluyendo asi en la seccion de
compra. Al ser todas estas plataformas comerciales, son elementos
indispensables para su funcionamiento.

Por otra parte, la morfologia estética en los tres casos se inclina por
tendencias minimalistas, busca la simpleza en la interfaz con el fin de facilitar
la navegacion del usuario. Todas las tipografias cuentan con un excelente
contraste de fondo-tipografia, disefio de palo seco sans-serif con buena
legibilidad en todos sus textos (titulos, subtitulos, descripciones, precios y
demas textos).

Al mismo tiempo, las dos aplicaciones moviles analizadas (Pedidos Ya y Mc
Donald’s) comparten la utilizacién de elementos icdnicos facilmente
identificables de las acciones que cumplen, lo que genera facilidad de lectura
y ahorro de tiempo. Esto resulta légico teniendo en cuenta las pantallas y los
contextos donde generalmente se utilizan las mismas. En esas condiciones,
es recomendable no abusar del texto y agilizar la navegacién del usuario.

No obstante, cabe destacar que el caso de Pedidos Ya no cuenta con una
identidad visual fuerte en su interfaz.
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Estrategia comunicativa
Se identifican las variables que intervendran en la estrategia comunicativa
una vez puesto en marcha el proyecto.

Se lleva a cabo referenciando al modelo de comunicacién de Roman
Jakobson. Su funcién es establecer los factores principales que intervendran
en la comunicacién del mensaje que lleva el producto a desarrollar en este
proyecto de disefio.

Aplicacion movil

Milano bebidas Promocional Pdlico objetivo y
potencial de la marca

Falta de un espacio virtual para la
compra y venta de estos productos

Cordoba, Argentina

Imagenes, tipografia, composicion,
color, iconografia

Figu ra 5 — modelo de comunicacién basado en Roman Jakobson - Elaboracién propia 2020
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Estrategia de disefio

Estrategia de mercado Teniendo en cuenta la situacién actual con las
medidas de aislamiento establecidas por el gobierno argentino, una vez
pasadas las 18:00 hs. no se encontrara el local de Milano bebidas abierto, lo
gue produce una disminucion significativa en la hora pico de ventas de este
tipo de productos.

Dicho esto, este proyecto tiene como objetivo principal establecer una via
de comunicacién digital oficial con el fin de conectar al comercio Milano
bebidas con su publico objetivo (personas de 18 a 35 afios, consumidoras de
alcohol de la ciudad de Cérdoba). En base a datos brindados por la Camara
Mediterranea de Comercio Electrénico (2017), cada vez son mas las compras
que se realizan por internet en la ciudad de Cérdoba, asi también se
confirma que la “comodidad” del usuario es una factor clave para la
realizacion de compras online y esto influye a que cada vez sean mas los
compradores que son considerados como “frecuentes”.

Teniéndose en cuenta que el publico objetivo dispone de acceso a internet,
se propone para este proyecto el desarrollo de una aplicaciéon movil e-
commers del comercio, que le permita al usuario realizar sus compras con
comodidad en las horas en que ir a la tienda fisica no es una posibilidad,
sumando ademas el valor agregado del envio a domicilio sin cargo ofrecido
por Milano.

Estrategia de recursos técnicos la aplicacion movil contard con una
interfaz simple e intuitiva con el fin que el usuario pueda navegar
eficazmente a través de la misma, reconociendo todos los elementos
visuales adaptados para este sistema.

A su vez, para realizar el trabajo se utilizardn los siguientes programas de
software:

- Adobe lllustrator, es el programa o6ptimo para el desarrollo
iconografico de este trabajo.
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- Adobe Photoshop, a fin de realizar la edicion de fotografias que se
utilizaran en el proyecto.
- Adobe XD, para el disefio y prototipado del cuerpo de la aplicacién.

Estrategias de recursos graficos para el disefio visual de esta app se
utilizara una estética minimalista, con lineas suaves y buen contraste de
colores. Se buscara reducir la informacién al minimo indispensable con el fin
de no sobrecargar la interfaz, jerarquizando los textos y complementandose
con la iconografia para una navegacién simple y directa.

En este caso se buscara reflejar la identidad visual del comercio y connotar
los valores transmitidos por Milano.

Concepto grafico

En relacidn a la conceptualizacién grafica de esta aplicacién inicia a partir de
la necesidad de promocion de productos del comercio Milano, teniendo en
cuenta la imposibilidad de apertura pasadas las 18:00 hs. Estos productos
serdn presentados de manera visual de forma simple, ordenada, clara y
atractiva, teniendo en cuenta las necesidades del usuario y siempre con el
objetivo de atraerlo presentando los diversos beneficios que esta modalidad
tiene para ofrecer.

Para describir el concepto grafico a utilizar, es imprescindible acotar el
modelo a seguir por la marca. La estética de este cliente se basa en las
bodegas de vinos, su color identitario es el bordo (inspirado en el color del
vino tinto) y cuenta con disefios simples, minimalistas, buscando proyectar
una imagen clasica y elegante a su publico, utilizando una recortada paleta
cromatica, lineas rectas y limpias y espacios bien iluminados y despejados,
generando asi un dmbito en equilibrio y armadnico.

En el disefio de esta app, se buscard adaptar las caracteristicas mas
importantes de su estética dentro de la visualizacion virtual.
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Refiere a lo mencionado anteriormente la siguiente mencién de elementos
graficos a tener en cuenta para el disefio de este proyecto. Se disefid una
aplicacion movil de estilo minimalista, ordenada y simple, acompafiada de
fotografias de los productos para su facil reconocimiento y textos breves con
la informacidn esencial, como ser la descripcion de los productos y el precio
de cada item.

Se utilizaran fotografias que contengan la menor cantidad de informacidn
visual posible, que solo destaque el producto en cuestion. También se
utilizara una tipografia limpia, abierta y sans-serif, para que el texto sea leido
con claridad.

Dentro de este marco, los principales ejes de disefio seran:

- Ritmo: establecido por la repeticién y orden visual de las imagenes
complementadas con sus respectivos textos.

- Contraste: el cual se lograra implementando colores bordo y blanco,
principalmente. Con el fin de aportar a la jerarquizacion de la
informacién.

- Equilibrio: se obtendra a partir del uso proporcional entre espacios
en blanco y elementos visuales

Asimismo, la complementacion de estos ejes brindard la armonia y simetria
necesaria en la aplicacion.

Este proyecto contard con caracteristicas estéticas como el minimalismo,
economia del lenguaje, orden, sintesis y simplicidad. Lo que se busca con
este concepto grafico es la facil navegacion dentro de la plataforma y que
cumpla con las necesidades de busqueda del usuario con el menor esfuerzo
posible.

Por su parte, el siguiente trabajo presenta cierta innovacion por parte del
emisor del mensaje, teniendo en cuenta que no existen en la ciudad de
Cérdoba aplicaciones moviles de este rubro comercial en el mercado.
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Determinantes:

A continuacidn, se expondran las determinantes a tener en cuenta a la hora
de disefiar el proyecto propuesto, estds, estan basadas en el marco tedrico
de la investigacion:

Plataformas comerciales

Tal como indican los autores Austin y Doust (2008), desde el comienzo del
siglo veintiuno, la gente ha tratado de descubrir maneras de conseguir
dinero por medio de internet. Un sitio web de este tipo requiere ciertas
caracteristicas para lograr concretar sus ventas, tales como rapidez,
practicidad, fiabilidad y debe expresar los valores de la marca.

|dentidad visual

El autor Costa (2003), determina en su libro la importancia del desarrollo de
signos visuales que aporten a la identidad de la marca “La Imagen
Corporativa es un sistema dindmico que busca su homeostasis. Como tal
debe ser capaz de conservar su estabilidad y al mismo tiempo adaptarse a

los cambios del entorno, ademds de mantener su integridad y coherencia”

(p. 8).

Teniendo en cuenta lo dicho anteriormente, se debe establecer como un
factor importante la adaptacion del sistema visual con el que cuenta la

marca en cuestion.
lconografia

- icono de lanzamiento: Es quién representara a la App en diferentes

tiendas virtuales, para que el usuario pueda re conocerla vy
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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)

- lconos internos: una vez adentrados en la aplicacién los iconos
interiores cumplen una tarea funcional para que el usuario pueda

desenvolverse con facilidad dentro de la app (Cuello y Vittone, 2013).
Color

En algunas ocasiones, 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.

Los autores Cuello y Vittone (2013), también comentan acerca del contraste
requerido entre el fondo y el texto de una aplicacidn digital: “En el caso del
color de fondo, este debe estar en consonancia con el elegido para la
tipografia, ya que es necesario un contraste minimo por cuestiones de

legibilidad y accesibilidad” (p. 137).
Arquitectura de la informacion
Orihuela y santos (1999), explican este concepto de la estructura mixta:

Combina dos o0 mas modelos de los arriba explicados, como es el caso

de la inmensa mayoria de las aplicaciones interactivas.
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Las estructuras Mixtas permiten aprovechar las ventajas funcionales

de cada modelo y corregir sus deficiencias o limitaciones (P. 42).

Dicho esto, para una aplicacion comercial del tipo a trabajar, resulta
conveniente la combinacion de dos estructuras en particular, la estructura

jerdrquica y la estructura mixta.

Interfaz

Teniendo en cuenta el articulo publicado por Ingenio Digital, uno de los
modelos mas destacados de interfaz del usuario es Interfaz grafica del
usuario debido a su facilidad y sencillez en general. Muchas veces estd
basada en simples graficos que describen las acciones a través de botones,
menus y toda variedad de componentes (Ingenio Digital, 2018,

https://n9.cl/vi308).
Multimedia

Basado en la informacidon de Romero, Descals y Borja (2009), el término
multimedia se describe como la convergencia de medios digitales que ha
dado pie al desarrollo creativo de los graficos por ordenador para extenderse
por un buen numero de nuevos ambitos. Debe tenerse en cuenta los
diferentes dispositivos en que puede ser visualizada la aplicacién y realizar

un disefio adaptable.

Tipografia
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Cuello y Vittone (2013), dicen que “si bien es cierto que en tamafios
pequefios y bajas resoluciones rinden mejor aquellas fuentes mas limpias,
abiertas y sans-serif, también pueden considerarse las serif para los titulos
principales, cuando cuenten con un tamafio en el que las serifas no sean un

impedimento para la lectura” (p. 129).

Del mismo modo, los casos de estudio demuestran que la tipografia de palo

seco es la mas utilizada.

Criterios:

A continuacion, se expondran los criterios a tener en cuenta a la hora de
disefiar el proyecto propuesto, estos, estan basados en las determinantes de
la investigacion:

Plataformas comerciales

Las plataformas comerciales son de mucha utilidad hoy en dia, a medida que
pasa el tiempo estas siguen evolucionando. Para un problema de disefio del
tipo establecido en este documento, y teniendo en cuenta que el publico al
cual apunta este comercio cuenta con acceso a internet, la opcién éptima
para el desarrollo de este proyecto es una plataforma comercial con la que
el usuario se sienta comodo y confiado.

ldentidad visual

Ya que en este trabajo serd una adaptacidon de un comercio fisico a una
plataforma digital, es conveniente tener en cuenta el factor de la identidad
visual. La misma debe verse plasmada en la aplicacion movil a realizar,

cumpliendo con los requisitos de identificacion y transmitiendo los valores
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de la marca, coincidiendo con las instalaciones donde se encuentra el local

sumando al sistema visual ya desarrollado por el disefiador.
lconografia

- Como icono de lanzamiento se realizard una adaptacién del logotipo
de la marca utilizando los colores institucionales (blanco y bordo) que
ayudaran a destacar del resto de aplicaciones con las que competira
en el dispositivo.

- lconos internos: una vez adentrados en la aplicacién los iconos
interiores cumplen una tarea funcional para que el usuario pueda

desenvolverse con facilidad dentro de la app (Cuello y Vittone, 2013).
Color

Se utilizara un fondo blanco para generar profundidad y una sensacién de
amplitud e iluminacién. Por otra parte, el color designado para la tipografia
serd generalmente el bordo en diferentes tonos para contrastar con el fondo
y jerarquizar la informacién. En ciertas ventanas de la aplicacién estos

colores pueden invertirse o variar.
Arquitectura de la informacion
Se utilizard una interfaz mixta, donde se combinara la estructura jerarquica

y la estructura lineal para simplificar la navegacién dentro de la aplicaciéon y

que el usuario pueda realizar sus busquedas de forma intuitiva.
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Interfaz

Un factor clave a tener en cuenta para el desarrollo de la app es la interfaz
grafica del usuario que constard con diversos elementos visuales que
facilitaran la navegacion por el sitio, como por ejemplo botones, mendus,

iconos y toda variedad de componentes.
Multimedia

Para esta aplicacién se realizard una adaptacién de la identidad y estética de
la marca Milano en una plataforma digital, teniéndose en cuenta los
distintos formatos en que podria ser visualizada la misma adecuandose a
cada uno de ellos. Para ello se disefnara una aplicacién adaptable a cualquier
pantalla en que pueda ser visualizada con el fin de que no interfiera en Ia

experiencia del usuario.
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 la tipografia

“roboto” en sus versiones “regular”, “black” y “light”.
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Figura 7- Bocetos de prueba de iconos de lanzamiento - Elaboracién propia 2020

iconos internos:

— A\ C) /
e d = o
i
*

B - e, - -\9/
- o0

S
=% - i} - Q

Figu ra 8- Bocetos de prueba de iconos internos - Elaboracién propia 2020



Primeras ideas de prototipado:

MILANOD

N\ -BEBIDAS-
N 2

MILANU & MiPerfi
9@ MiUbicacion
- BEBIDAS - Y Mis Pedidos
@)  contsetance

= MILANO o MILANO

Busca Q ‘ Absolut Facet
G Edicion Limitada

iMas pedidos! \ x1 litro
$1.250
Fernet Branca

x1 litro

$530 0 X1 Vodka Absolut Fa

Envio

Total

Maal Wines Seleccionar método de pago
Vineyard

Online

S 3 O 5 Agregar tarjeta o

$1.490 (- 0 Enla entrega
$$ Fectivo

Seguir buscando Comprar
Absolut ]

X1 litro

Figura 9 - Bocetos de prueba pantallas de la aplicacién - Elaboracién propia 2020



MILANO

- BEBIDAS -

'MILANO'

Mi Perfil
Mi Ubicacion
Mis Pedidos

Contactanos

= MILANO W

iMas pedidos!

Fernet Branca

X1 litto

$530 0+

Vino
Maal Wines
Vineyard

x3 unidades

$1.490

Vodka

o Absolut
w x1 litro
AR

MILANO

Absolut Facet
Edicion Limitada

x1 litro
$1.250
=
X1 Vodka Absolut Fa... $1.250
Envio $0
Total $1.250

Seleccionar método de pago
Online
O (= Agregartarieta de crédito o débito

Enla entrega

Yo $$ cectivo

Seguir buscando Comprar

Figura 10 - Bocetos de prueba pantallas de la aplicacién - Elaboracién propia 2020
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MILANO

iMas pedidos!

Fernet Branca

x1 liro

$530 0

Vino

Maal Wines
Vineyard

x3 unidades

$1.490 (0

Vodka

Absolut

X1 litro

MILANO
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Bienve

MILANO

- BEBIDAS -

Mi Perfil

®
=
Q| MiuUbicacién
\Y  Mis Pedidos

Contactanos

4

Fernet Branca

Absolut Facet |
Edicion Limitada | x1litro
x1 litro. !
$1.250 1 :
‘ $530| (C0+)
-1 + = V
x1 Vodka Absolut Fa.. $1.250
Envio ]
Total $1.250
Seleccionar métado de pago
Online
™ _|Agregar tarjeta ce crédiito o déito
En laentrega
$S  Efectivo
—
feguir buscando Comptar

N

Figura 11 - Bocetos de prueba reticulas - Elaboracién propia 2020
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Descripcion técnica

Memoria descriptiva de la app

Este proyecto consiste en la aplicacién movil para celulares de la tienda
Milano, la misma estd disefiada para facilitarle al usuario la compra de
productos de modo online, a través de un esquema intuitivo y facil de utilizar
con el fin de mejorar la experiencia de usuario.

También se tiene en cuenta el publico al que va dirigida esta aplicacién, que
apunta a jévenes adultos de entre 18 y 35 afios.

Ademas, en esta app se podra visualizar todos los productos que ofrece
Milano con sus respectivos precios, agregar al carrito y realizar un pedido
con la variedad y cantidad de productos que desee el usuario, seleccionar el
punto de entrega, elegir el método de pago, contactarse de manera directa
con el comerciante y recibir informacidon respecto a las promociones vy
descuentos que ofrece el local.

A consecuencia de lo acotado anteriormente, la utilidad de esta app es la
adquisicion de mercancia fuera de horarios de apertura del local. El usuario
podrd navegar por la misma de una manera simple e intuitiva teniendo
acceso a todo el stock con el que cuenta la tienda.
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Tipografia

Para el prototipado de esta aplicacidn se selecciond una tipografia San Serif
abierta en su morfologia que brinda una facil lectura. La tipografia Roboto
“médium” y “bold” se encuentran plasmadas en los titulos dentro de cada
secciéon, nombres de los productos y precios para que los mismos se
destaquen por encima del resto de la informacion disponible. La variable
“médium” también fue seleccionada para la pantalla “mend” en todas sus
opciones. La Roboto “ligth” y “regular” se utilizaron para la descripcion de
los productos y botones dentro de la aplicacion. Los tamanos tipograficos
varian entre los 36 pts. Y los 90 pts.

Ligth

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
1234567890..," (1?) +-*/=

Regular

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
1234567890.:," (1?) +-+/=

Medium

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890.:," (1?) +-+/=

Bold

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890.:,," (1?) +-+/=
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Paleta cromatica

A continuacién se detalla la gama cromatica utilizada en este proyecto, se
indica su cédigo en RGB y también se incluye el color web de los mismos.

Se decidié la utilizacién de una paleta cromatica simple y concisa para
simplificar la interfaz y generar buenos contrastes dentro de la aplicacién.
Por un lado se optd por una escala de bordos que es utilizado para las
tipografias y el blanco y los grises para el fondo. Esto se respeta en todas las
pantallas a excepcion de la pantalla de inicio y el menu donde estos se
invierten.

-
R:137 G:58 B:86 R:255 G:255 B:255
#893A56 HFFFFFF
R:135 G:49 B:77 R:239 G:239 B:239
#87314D HEFEFEF
R:130 G:35 B:62 R:230 G:224 B:224
#82233E H#EGEOEOQ

y
R:131 G:22 B:44
#83162C

Figura 12 — gama cromatica seleccionada - Elaboracién propia 2020
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Fotografia

Las imdagenes utilizadas constan en fotografias de los productos, se les
realizé una ediciéon donde se contornea el producto y se elimina el fondo,
esto con el fin de eliminar elementos innecesarios en la pantalla y destacar
el producto generando un alto contraste entre la imagen y el fondo de la

aplicacion.

A continuacién algunos ejemplos.

Figu ra 13 - ejemplo de fotografias utilizadas - Elaboracién propia 2020
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[cono 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 utilizé
los dos colores principales de la marca generando un alto contraste entre
figura y fondo.

El objetivo de este disefio es que la app sea facilmente encontrada y
reconocible, ademas de que sea asociada directamente con la tienda.

La medida del icono de lanzamiento es de 1024x1024 pixeles.

WhatsApp Netflix

F1 Fantasy Play Store Spotify
A AN

Running Milario.

Figu ra 14 —icono de lanzamiento y prueba de visualizacién - Elaboracién propia 2020



[conos internos

Estos iconos internos fueron disefiados para formar parte de un sistema
visual que se complemente con el resto de la identidad y la aplicacién.
También se tuvo en cuenta la funcionalidad principal de los mismos, que se
reconozca a que hace referencia cada uno de ellos y le faciliten al usuario a
navegar por la aplicacion.

Los iconos fueron disefiados en un rango de 85 x 85 px.

Menu
_>
Perfil
N~ -

Agregar al carrito

T, e (R
T 9T

Busqueda
} —
L
Home
¥ N
_>

o

Q
()

Ubicacién

\[D
A"y

pray

Carrito

Historial
[

f e

Pago con tarjeta

aEms

Mensajes

—_

B
c
=

»

Figura 15 —iconos internos con sus reticulas - Elaboracién propia 2020
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Mapa de navegacion

En el siguiente gréfico se muestra la arquitectura general de la informacidn,
los niveles y subniveles y como se conectan entre ellos.

Pantalla Inicio de ;
. ., Home Menu
de inicio sesion
. ' l
l l l |
Notificaciones Carrito Ubicacion Perfil Contacto
l
| |
Métodos Historial
de pago de pedidos

Figura 16 — mapa de navegacién - Elaboracién propia 2020
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Pantallas

Pantalla de inicio

Esta pantalla es el primer contacto entre la aplicacién y el usuario cuando se
inicia la aplicacion. Es simplemente una pantalla visual, no cuenta con
ninguna funcién mds que una breve introduccién a la app. Cuenta con una
pequefia animacidn en el logo para brindarle un podo de dinamismo al
trabajo.

Medidas de la pantalla: 1123 x 2435 px.

MILANO

- BEBIDAS -

Figu ral7- pantalla de inicio - Elaboracién propia 2020
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Ingreso

Esta pdgina serd la primera con la que interactuara el usuario, para ingresar
ala aplicacion es necesario contar con una cuenta por lo que en esta pantalla
se podra iniciar sesién o en caso de que sea la primera vez que el usuario
ingresa podrd crear su cuenta ingresando su mail y creando una contrasefia.
El usuario solo deberd ingresar estos datos una vez, no se les volverd a ser
pedir esa informacion salvo en caso de que la sesion haya sido cerrada.

Esta pantalla cuenta primero con un mensaje de bienvenida, luego dos
botones donde el usuario selecciona si ingresara a su sesién (iniciar sesion)
o si debe crear su cuenta por primera vez (registrarse), luego se encuentras
las dos cajas de texto para ingresar la informacién requerida y un botén de
ingreso para comenzar a utilizar la aplicaciéon en si.

La misma cuenta con un fondo claro con un patrén creado con el logo de la
marca, para generar profundidad y aportar a la estética deseada sin
interferir con la lectura de la informacién. Este fondo se encuentra en todas
las pantallas de la aplicacién.

Medidas
Pantalla: 1123 x 2435 px.
Cajas de texto: 910 x 85 px.

Boton ingresar: 460 x 85 px.



Bienvenido a

MILANO

Iniciar sesion | Registrarme

54

— Ingresar mail

[ Escribir aqui

— Contrasefia

[ Escribir aqui...

Olvidé mi contrasena...

Bienvenido a

MILANO

Iniciar sesién | Registrarme

—— Ingresar mail

[ Escribir aqui

—— Contraseia

[ Escribir aqui...

Olvidé mi contrasena...

Ingresar

Figura 18 - pantalla de ingreso con su reticula - Elaboracién propia 2020
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Home

Esta es la pantalla principal de la aplicacién, donde se encuentra todo el
stock de los productos que ofrece Milano. La misma cuenta con un disefio
simple pero efectivo y de facil lectura, los productos se encuentran
encasillados con suficiente espacio como para no competir con ninguin otro
elemento. En estas casillas se encontrara imagen del producto, nombre,
caracteristicas, precio y una botonera para agregar la cantidad que desee el
usuario al carrito y proceder con la compra.

Los productos estan distribuidos en categorias que se encuentran una sobre
la otra, y se puede desplazar por la categoria scrolleando hacia la izquierda
o derecha sobre los casilleros sin salir de la pantalla.

Ademas, esta seccidon cuenta con una barra de busqueda en caso de la
necesidad de ir directo a un producto o categoria en particular. Sumando a
eso se encuentran accesos directos al menu y el carrito de compra con solo
presionar los iconos colocados en la parte superior de la pantalla.

Medidas

Pantalla: 1123 x 2435 px.
Casilleros: 425 x 765 px.

Barra de busqueda: 170 x 910 px.

iconos: 85 x 85 px.



= MILANO

— iMas pedidos!

56

Fernet Branca

h
|
|
|

x1 litro ‘

$530 (-0 1)
v

Maal Wines

Vineyard

x3 unidades

$1.490
A
<

Absolut

x1 litro

— iMas pedidos!

MILANO W

v

— Vino

Maal Wines
Vineyard

x3 unidades

$1.490(— 0 1)

Fernet Branca
x1 litro
$530 (-0 )

Absolut

x1 litro

Figura 19 - pantalla home con su reticula - Elaboracién propia 2020
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Menu

La segunda pantalla mas importante luego de “home”, esta pantalla es la
responsable por la cual se combina la estructura lineal y la estructura
jerdrquica creando una estructura mixta. Desde alli se puede acceder a casi
todos los demas nodos de navegacion dentro de la app, y desde todos ellos
se puede volver a la pantalla “mend”.

Cuenta con un disefio muy simple donde solo se incluye una botonera con
acceso a toda la app. Estos botones estan compuestos por texto y sus
respectivos iconos.

Medidas
Pantalla: 1123 x 2435 px.

iconos: 85 x 85 px.



ienvenido a

MILANO

- BEBIDAS -

Home
Notificaciones
Mi Perfil

Mi Ubicacion
Mis Pedidos

Contactanos

Cernarsesiéon | Cerrar sesion

Figu ra 20 - pantalla de mend con su reticula - Elaboracién propia 2020
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Carrito

Una vez seleccionado lo que se quiere comprar, el usuario avanza a esta
ventana. Esta disefiada para su facil comprensidon y simplificacion de
informacién. Alli se corrobora lo seleccionado, mostrando los productos en
sus casillas, debajo de esto se encuentra el listado de los mismos con sus
precios y el total al pagar.

Luego de estas especificaciones se encuentra una botonera para seleccionar
el método de pago, que puede ser online mediante tarjeta de crédito o
débito, y como segunda opcidn, pago en efectivo una vez que arribe el
pedido. Una vez seleccionado la forma de pagar aparecen dos botones, uno
de ellos cuenta con la opcién de seguir comprando y el restante es para
confirmar la compra. Una vez confirmada la compra se preparara el pedido
y sera enviado a la ubicacién seleccionada.

Medidas

Pantalla: 1123 x 2435 px.
Iconos: 85 x 85 px.
Casilleros: 910 x 425 px.

Botonera: 910 x 425 px.



T

~ MILANO |

Absolut Facet!
Edicion Limitada

& x1 litro
| _ _$1.250 J
= o sommm—— T A - ,,,7,‘,,
— 1 + i
1
|
x1 Vodka Absolut Fa... $1.250
Envio, | $0 |
i

Total \ $1.250

Seleccionar método de pago
Online |
O == | Agregar tarjeta de crédito o deb[to
=n la entrega

) $$ Efectivo
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L Seguir buscando m- e =

« MILANO

Absolut Facet
Edicion Limitada

x1 litro
$1.250
— 1 o
x1 Vodka Absolut Fa... $1.250
Envio S0
Total $1.250

Seleccionar método de pago
Online
O (=9 Agregar tarjeta de crédito o débito

En la entrega

O $$ Efectivo

Sequir buscando Comprar

Figura 21 - pantalla carrito con su reticula - Elaboracién propia 2020
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Perfil

En esta aplicacién todos los datos personales se encontraran en la ventana
“perfil”, nombre, foto (opcional), mail, tarjetas, ubicacion e historial de
pedidos.

Su disefio consta con un disefio clasico de un perfil, con la foto, nombre y
mail centrados y luego con tres botones con acceso directo a las pantallas
de métodos de pago, ubicacidn e historial de pedidos.

Medidas
Pantalla: 1123 x 2435 px.
iconos: 85 x 85 px.

Imagen de perfil: 425 x 425 px.
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& Perfil N Perfil

7 1 N

Francisco Caballero Francisco Caballero
caballerofrang6@amail.com caballerofran96@gmail.com
Informacion personal Informacidn personal
@ Historial de pedidos @ Historial de pedidos
étodos de pego 5 Métodos de pago
@ Ubicacion @ Ubicacion
[ Jofjnny/fi Goad % ig % pezssenio) i Johnny|BlGood 1R B% § pazssar)
Haifio Jardin H (o= EEEI Barrio‘Jardin § e i 8 8 cnm
o Q"i’ Q%,
¥ 7 v a/n‘h’iz Centr] 0 b A Q V'(&,. Centy|
[1t6 Joyenes o, = 2% BazrloBial B atones S * % Barrio Bial
Argenttinos ¥ & “@% Oarade i) Argeminose a "Q"_ cc;ndm
%, I %, i
H Sampacho a i Sampacho a g
i L= R R I 1 E— B T Capila Santa Cecila @) camae 2
A ? i 5] @ AT g Q B8 9

Figura 22 - pantalla perfil con su reticula - Elaboracién propia 2020
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Métodos de pago

En esta pantalla es donde se ingresa toda la informacién de tarjetas para el
pago online de productos. En primera instancia se selecciona el tipo de
tarjeta a ingresar donde se encuentran visibles las opciones posibles y solo
con presionar una ya estd seleccionada. Luego cuenta con cajas de texto
donde se ingresaran los datos de la tarjeta a registrar seguido por un botén
de comprobacién.

Si el usuario ya cuenta con tarjetas cargadas, estas seran presentadas al final
de la pantalla y si es mds de una podra elegir con cual realizar el pago.

Medidas

Pantalla: 1123 x 2435 px.
Cajas de texto: 910 x 85 px.
Caja de texto 2: 270 x 85 px.
Caja de texto 3: 120 x 85 px.

Boton comprobar: 270 x 85 px.
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€ | Métodos de pago
— Ingresar tarjeta
Seleccionar tipo: - Yo
vsa| @ @ B3
O O ) @
Numerd de tarjeta
Ak wEkkk REkAk| AhkAR
_Titular de la tarjeta |
Escrbir aqui..
vencimiento >od. de sequridad
Mmaa | ok
:)mpmhar
—— Mis tarjetas
@ | VISA 9723 CABALLERO FRANCISCO

<« Métodos de pago

— Ingresar tarjeta
Seleccionar tipo:

visa @ @
o o o o

Numero de tarjeta

[ khkkk hhkkk hhkkk hhkkn

Titular de la tarjeta

[ Escribir aqui..

Vencimiento Cod. de seguridad
MM/AA | ok

Comprobar |
N

—— Mis tarjetas

[© VISA 9723 CABALLERO FRANCISCO

)

Figura 23 - pantalla de método de pago con su reticula - Elaboracién propia 2020
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Contacto

En caso de que al usuario se le presenten dudas, este podra contactarse
directamente con el comerciante mediante esta pantalla, esta cuenta con
una caja de texto donde puede escribir su consulta para luego recibir la
respuesta de la misma. En caso de no preferirlo asi, también se encuentra el
numero telefénico del comercio para una conversacion directa.

Medidas

Pantalla: 1123 x 2435 px.
iconos: 85 x 85 px.

Caja de texto: 425 x 910 px.

Boton enviar: 270 x 85 px.
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« Contactanos

— ¢ Tenés dudas? jEscribinos!

s ~
Escribir aqul
-
— O llamanos al

®)__351278-3961

€= Contactanos

—— ¢ Tenés dudas? jEscribinos!

Escribir aqui..

==
TS

— 0O llamanos al

®© 351278-3967

Figu ra 24 - pantalla de contacto con su reticula - Elaboracion propia 2020
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Notificaciones

Por su parte, en la pantalla de notificaciones, se encontraran todos los
mensajes que el comercio quiere brindar para sus consumidores, son
mensajes con alertas de nuevas ofertas, nuevos ingresos, respuesta a
consultas enviadas, entre otros.

Esta cuenta con un disefio simple, donde destaca la fecha en que fue enviada
la notificacion y la informacién en si. Al seleccionar una de estas se
redireccionara a la pantalla en de la cual proviene la notificacién.

Medidas
Pantalla: 1123 x 2435 px.

iconos: 85 x 85 px.
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Notificaciones

— Hoy

Tienes una respues a tu mensaje

%)

iSolo por hoy! 30% de descuento ¢co

h

iNuevo ingres

Aprovecha esta promo...

2x1 En cervezas Patagonia

— 31/10/

2020

%)

iHappy hallowen! Enterate de nuest

as

ofertas especiales.

€= Notificaciones

— Hoy
[ﬂ Tienes una respues a tu mensaje.
iSolo por hoy! 30% de descuento con...

— Ayer

@ iNuevo ingreso!

Aprovecha esta promo...
2x1 En cervezas Patagonia.

— 31/10/2020

iHappy hallowen! Enterate de nuestras
ofertas especiales.

Figura 25 - pantalla de notificaciones con su reticula - Elaboracién propia 2020
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Maquetas y prototipos:

MILANO

— iMas pedidos!

N
Fernet Branca

x1 litro

$530 (— 0 +)

v

MILANO

- BEBIDAS -

~
Maal Wines
Vineyard

x3 unidades
$1.490(— 0 +)

v

Absolut

x1 litro

Figura 26 — mockup inicio - Elaboracién propia 2020

Figura 27 — mockup home - Elaboracién propia 2020



MILANO

Absolut Facet
M [ LA N [] Edicion Limitada

x1 litro

- BEBIDAS - . $1.250

-1+

x1 Vodka Absolut Fa... $1.250

Home Envio $0

Notificaciones
Total $1.250

Mi Perfil : 2
L Seleccionar método de pago

: . S Online
Mi Ubicacion i Y
O (= Agregar tarjeta de crédito o débito
En la entrega

o $$ Efectivo

@ Contactanos
' i

Cerrar sesion

Mis Pedidos

70

Figura 28 — mockup men - Elaboracién propia 2020

Figura 29 — mockup carrito - Elaboracién propia 2020



Perfil €« Métodos de pago

Ingresar tarjeta
Seleccionar tipo:

visa @

Numero de tarjeta

Francisco Caballero

caballerofran96@gmail.com [

Informacion personal Titular de la tarjeta

Historial de pedidos

Métodos de pago Vencimiento Cod. de seguridad

Ubicacion

Mis tarjetas

8 [ @® VISA 9723 CABALLERO FRANCISCO ]
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Figura 30 - mockup perfil - Elaboracién propia 2020

Figu ra 31 - mockup método de pago - Elaboracién propia 2020



Analisis de costos:

Alquiler $21.250 Imprevistos $6000
Transporte $3500 Vestimenta $4000
Seguro $4300 Alimentacién $5400
Celular $420 Medicamentos $1000
Internet $1200 Higiene $860
Obra social $5000 Costos fijos
$55520
Amortizacién $17800 5
Costos variables
$17260
Agua $900
Punto de equilibrio
$72780
Gas $400
35% ganancia
Electricidad $750 $25473

Figu ra 32 —analisis de costos - Elaboracion propia 2020
Valor hora: $491. Dias laborales por mes (jornadas de 8h): 23
Horas trabajadas: 100h

COSTO TOTAL DEL PROYECTO: $49.100
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Conclusiones:

Se concluye que el objetivo general de este documento fue logrado de
manera satisfactoria, gracias al andlisis y estudio de sus objetivos
especificos.

El primer objetivo especifico constaba en identificar cudles son las
situaciones y momentos clave para el uso de la aplicacién, debido a esto se
establecié una hora pico para la actividad comercial via internet, esta ronda
pasadas las 18h hasta las 00h que se da por terminado el servicio.

Por su parte, el segundo objetivo especifico buscaba determinar el tipo de
contenido con el que debe contar la plataforma, luego de la investigacién se
establecieron los elementos que formarian parte de la plataforma, teniendo
en cuenta una interfaz especifica y determinando la jerarquizacién de la
informacién.

Por ultimo y como mas importante a nivel grafico, el tercer objetivo buscaba
establecer las caracteristicas graficas y de usabilidad necesarias para un uso
Optimo de la aplicacion por parte del publico objetivo. Este punto fue
cubierto en todos sus aspectos, teniendo en cuenta y analizando todas las
determinantes que influian en el desarrollo de este proyecto. Logrando asi
una estética adecuada para la marca, la cual se ve reflejada en la aplicaciéon
y sin dejar de lado el factor de usabilidad por parte del usuario que tanto
peso ha tenido en este trabajo.

El resultado fue una aplicacion movil con una estética minimalista y simple
con la funcién de conectar al comerciante y al cliente, y que la navegacion
por la misma es simple e intuitiva mejorando asi la experiencia del usuario.

Recomendaciones:

En caso de que este proyecto sea llevado a cabo serd necesario una
indagacién mas profunda en las pantallas y funciones de las mismas. Ya que
Debido al corto periodo de tiempo en el que se llevé a cabo este trabajo no
se contd con un periodo de prueba suficiente para que se descubran todos
los puntos débiles y fallas de la aplicacion a la hora de su uso.
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