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Resumen

Este proyecto surge de la idea de ayudar a personas, mas especificamente a mujeres, a
encontrar el calzado que buscan o necesitan sin necesidad de pasar por una situacion
estresante. Después de investigar, se entendié que para muchas personas realizar compras
resulta estresante y realizarlas online mas aun ya que temen por su privacidad. En el trabajo
ademas se tuvo en cuenta que el principal problema de la actualidad es la pandemia por el
virus Covid-19. Debido a la pandemia, las personas no pueden o eligen no salir de sus
hogares, o salir lo menos posible. Por ende, la actividad de salir a visitar tiendas hasta
encontrar algo que guste ya no es algo tan normal. Dentro de este orden de ideas, se tomaron
como referencia los autores Cuello, Vittone y Munari para generar una metodologia de disefio
propia de la cual surgi6 la aplicacién: Blanco. La cual combind los beneficios de la compra
onliney los de la compra en tienda fisica. Resultando una aplicacion simple, facil de entender

y utilizar para generar la menor cantidad de estrés posible.

Palabras clave: Disefio gréfico, disefio de aplicacion, experiencia de usuario, disefio

adaptado al usuario, calzado femenino.



Abstract

This project comes from the idea of helping people, more specifically, women, find the
footwear that they are looking for or need, without the need of living a stressful situation.
After investigating, it was understood that for a lot of people shopping can be stressing and
online shopping even worse, since they fear for they privacy. Also, during this assignment
it was taken into consideration that nowadays, the Covid-19 pandemic is one of the biggest
problems. Due to the pandemic, some people can’t or chooses not to go out of their homes,
or leave their homes only if necessary. Therefore, the activity of going store by store until
they find something they like, it"s not as usual as it used to be. Consequently, the authors
Cuello, Vittone and Munari were taken as reference to make a new design methodology,
from which Blanco arose. Which implies a combination of the benefits of online shopping
and store shopping. It is a simple app, easy to understand and use, in order to create the less

amount of stress possible.

Key words: Graphic design, mobile app design, user experience, design adapted to user,

female footwear.



Problema de disefio

La tecnologia es parte de la cotidianidad actual. Afecta a las sociedades en todos sus
ambitos; en la industria, la medicina, el arte, la politica, el comercio, y mas. Al combinar la
tecnologia con el Internet, se abre un abanico de miles de posibilidades, que se va ampliando
con el pasar del tiempo. Dentro de esta gran variedad de opciones, se encuentra el comercio

electrénico, o también conocido como E-commerce.

El CE (Comercio Electronico) se define como; “cualquier forma de transaccion o
intercambio de informacion comercial basada en la transmision de datos sobre redes de

comunicacion como Internet.” (T. Moreda s.f., p.5, https://cutt.ly/cvOnCaV). Moreda, explica

qué es el comercio a través de Internet, pero incluye, ademas de la transaccion de bienes,
servicios o informacion, todo lo que intervenga en el proceso, como es, la publicidad, el pago

electronico, la atencion al cliente, la busqueda de informacion sobre el producto, entre otros.

Hoy en dia, se busca la inmediatez. Y el Internet es una herramienta que satisface esta
necesidad. Las personas “estan conscientes que es el medio mas rapido para la busqueda de
informacidn y muestra la importancia de que las empresas tengan cada vez mas capacitacion
para mantener un efectiva [sic] presencia en Internet.” (Mercado, K., Perez, C., Castro, L.y

Macias, A. (2019) p.110, https://cutt.ly/hv30Y80).



https://cutt.ly/cv0nCaV
https://cutt.ly/hv3OY8o
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No obstante, el comercio electrénico tiene su lado desfavorable. Hay muchas
personas que han tenido malas experiencias o escuchan quejas de amigos o conocidos.
Algunos de los problemas que pueden ocurrir son; que el comprador reciba productos
diferentes a los que encontrd en linea, que el producto le llegue dafiado, que roben su

informacion personal, entre otros.

Barbery, Pastor, Idrobo y Sempértegui (2018) explican en su paper Analisis
comparativo generacional del comportamiento de compra online, los temores que tienen las
personas sobre las compras en linea dependiendo de su generacién (Baby Boomers,

Generacion X y Millenials.)

En primer lugar, los Baby Boomers, nacidos entre 1946 y 1964, *“(...) tienen temor
general de que el producto no llegue a su destino final o llegue averiado, (...) de que les roben

la informacion de su tarjeta de crédito,” y “de que lo que ordenaron no sea como ellos lo

percibieron inicialmente” (Barbery, et al, 2018, parr. 32 https://cutt.ly/ov3OP2y).

En segundo lugar, la Generacion X, aquellos que han nacido entre 1965 y 1979,
tienen, como explican Barbery, et al. al igual que los Baby Boomers el temor a las estafas.
Sin embargo, resaltan que “La compra online representa un proceso comodo donde tienen

tiempo para meditar sobre las acciones que hacen antes de su decision de compra.” (Barbery,

et al. 2018, parr. 36).


https://cutt.ly/ov3OP2y
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En tercer lugar, se encuentran los nacidos entre 1980 y 1995; los Millennials. Su
miedo al comprar online es “que el producto/ servicio no sea igual a como ellos lo percibieron
cuando lo observaron por internet.” (Barbery, et al. 2018, parr. 38). Para los Millenials, como
se explica en el Paper citado anteriormente, perciben tener que pasear de tienda a tienda hasta

encontrar el producto deseado como una pérdida de tiempo.

Debe sefialarse que en la ciudad de Cérdoba, Argentina, para las Micro, Pequefias y
Medianas Empresas, “un sitio web corporativo que proporciona informacion sobre los
productos, servicios o tecnologias puede mejorar la calidad de atencion y los servicios de una
empresa a sus clientes (Business to consumer o B2C), asi como atraer nuevos clientes.”

(Alderete, Jones y Motta, 2013, p.165 https://cutt.ly/9vOn19E).

Luego de lo expuesto, es de observar que este fendmeno afecta a todos los ambitos.
En el caso particular de la compra de calzado femenino, debido a la variedad de modelos,
colores, precios y locales, suele producirse confusion y pérdida de tiempo a la hora de
conseguir el mas adecuado o encontrar el deseado. Asimismo, en la actualidad, debido a la
pandemia por el virus Covid -19, el proceso de compra, de salir en bisqueda del calzado

apropiado, implica ademas, un riesgo para la salud.

En este sentido, el CE, “genera una gran oportunidad para las grandes empresas,
puesto que tienen la posibilidad de llegar a aquellos clientes que los conocen, (...) por el

contrario, es una amenaza para los pequefios comerciantes, puesto que sus conocimientos


https://cutt.ly/9v0n19E
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tecnologicos son menores.” (Anell, Cardenas, Thyare y Velasquez, 2019, p.41

https://cutt.ly/kvOmcgo).

Por consiguiente, el CE facilita mucho el proceso de compra, ya que acorta los
tiempos de busqueda, descarta el trabajo de ir tienda por tienda hasta encontrar lo deseado y
le otorga al cliente mas tiempo para tomar una decision. Asimismo, en los tiempos vividos
actualmente, representa una solucion para realizar compras sin exponerse al virus Covid - 19.
Sin embargo, genera en algunos consumidores una gran cantidad de temores e inseguridades
como mencionamos anteriormente, la estafa, que el producto no llegue o llegue en malas
condiciones, que lo recibido no sea lo que pidieron, entre otros miedos que hacen que muchos

clientes no tomen en consideracion la opcion de comprar online.

En atencidn a la problematica expuesta, se podria utilizar el disefio de experiencia
centrado en el usuario, mas conocido como UX (User Experience), definido por la norma
ISO 9241-210 como; “las percepciones y respuestas de las personas, resultantes del uso o
anticipacion de uso de un producto, sistema o servicio.” (Norma ISO citada por Bates,

Thomas y Remy, 2017, parr. 6, https://cutt.ly/Cv3PwfY). Este recurso de disefio contribuiria

al desarrollo de una aplicacién movil funcional. Esta App (aplicacion mavil) incluiria las
ventajas del CE, y para aquellos no dispuestos a comprar online descartaria los miedos e
inseguridades mencionados anteriormente. Esta App estaria dirigida a Mipymes (Micro,

Pequefias y Medianas Empresas) de calzado femenino en Cérdoba.

En base a lo mencionado anteriormente, surgen las siguientes interrogantes:


https://cutt.ly/kv0mcgo
https://www.iso.org/obp/ui/#iso:std:iso:9241:-210:ed-1:v1:en
https://www.iso.org/obp/ui/#iso:std:iso:9241:-210:ed-1:v1:en
https://cutt.ly/Cv3PwfY
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¢Como conectar a vendedores constituidos como Mipymes y a compradores en un

sitio virtual para facilitar transacciones de compra y venta?

¢Cuales son las tiendas de ventas de calzado en la Ciudad de Cérdoba que se
constituyen como Mipymes?

¢Cémo se podrian apaciguar los temores que presentan algunos usuarios al comprar
online con respecto a las tiendas de zapatos femeninos en Cérdoba?

¢Coémo lograr desde el disefio gréafico que la App exprese confianza y al mismo

tiempo destaque de otras similares?

Objetivo general

Generar una aplicacion movil para la compra y venta de calzado femenino en Cérdoba

con los beneficios del E-commerce y los de la tienda fisica.

Obijetivos especificos

Indagar cuales son los comercios de venta de calzado en la ciudad de Cérdoba
constituidos como Mipymes para incluirlos en la App.
Identificar las caracteristicas que garanticen una compra segura a través de la App

teniendo en cuenta el UX como recurso.
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Determinar la identidad visual para que la aplicacion movil atraiga la atencion de

vendedores y compradores y a la vez exprese confianza.

Justificacion

Este proyecto aportara al disefio grafico porque resolvera un problema tanto para los
vendedores como para los consumidores dentro del rubro de la venta de calzado femenino en
Cordoba, Argentina. A partir del disefio de una aplicacién mavil se incrementara el comercio

y las posibilidades de un mejor posicionamiento para las Mipymes.

Al mismo tiempo, se pretenden resolver problemas de seguridad y satisfaccion de
clientes. De esta manera, afectara positivamente a potenciales compradores que por temor a
la estafa no tienen la posibilidad de conocer las opciones disponibles de calzado en Cérdoba

y, significara un gran beneficio para las Mipymes en crecimiento.

Existe factibilidad del proyecto ya que para subir una aplicacion a Google Play o App
Store se necesita de una pequefia inversion. Ademas, hoy en dia la gran mayoria de las
personas cuentan con un teléfono mavil u otro dispositivo en el que se pueda descargar una

aplicacion movil.
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Marco Tedrico

Aplicaciones moviles

De acuerdo con el GCF Global (2021) las aplicaciones moviles fueron creadas para
facilitar ciertos trabajos. Existe una gran cantidad de Apps que pueden ser descargadas a los

dispositivos moviles de forma gratuita y cada una cumple con una funcion diferente.

Respectivamente, Pardo y Serna (2017) explican:

El ecosistema de aplicaciones ha servido para extender las capacidades de los
ordenadores personales y ha migrado a los teléfonos inteligentes gracias a las
tiendas de aplicaciones de los sistemas operativos moviles que ofrecen un gran
numero de opciones para los usuarios (...) (Serna et al. 2017, p.20

https://cutt.ly/3v3AHB1).

En conclusidn, las Apps, son programas que se descargan en los dispositivos moviles
(teléfonos inteligentes y tabletas) y tienen diferentes finalidades. Hay una impensada
cantidad de aplicaciones con una o mas funciones para resolver o facilitar diferentes
problematicas que a los usuarios se les presentan. Estas estan en constante actualizacion de

acuerdo a las necesidades que se van creando.


https://cutt.ly/3v3AHB1
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El disefio y las aplicaciones moviles

Gemma Mier (2017) recomienda para las aplicaciones moviles el uso de tipografias
Sans Serif, ya que facilita la lectura en medios digitales. Asimismo, sugiere que no se utilicen
mas de dos tipografias. Por otro lado, con respecto a las paletas de colores, aconseja limitarla
a un total de tres colores primarios manteniendo el equilibrio cromaético. Este se puede
alcanzar con el uso de colores diferentes, analogos y que contrastan dentro del circulo

cromatico.

B o2\l
» Uy

COLORES COMPLEMENTARIOS COLORES ANALOGOS TRIADA DE COLORES

a
%

Figura 1. Circulo cromatico. Fuente: https://cutt.ly/rvOnGDx

Cuello y Vittone (2013) agregan a los recursos para disefiar una app la grilla o
reticula, esta es una estructura invisible utilizada para organizar los elementos de un espacio

de trabajo. “Su funcion es la de separar cada uno de los componentes de la interfaz en un


https://cutt.ly/rv0nGDx
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espacio ordenado, organizando los sitios que quedaran en blanco y aquellos que contendran

formas.” (Cuello y Vittone, 2013, p. 125 https://cutt.ly/hvOnPRF).

)

Margenes

Columna

Médulo

Zonas

]

Marcadores

Medianil

[

—

Figura 2: Partes de una reticula. Fuente: https://cutt.ly/ev315ul

Lineas de
flujo

Como explican Cuello y Vittone (2013) una aplicacién no deja de ser una pieza de

comunicacion. Por ende, la eleccion de sus tipografias, colores y apariencia tienen un altisimo

nivel de importancia. La App, debera ser comprensible, atractiva y no debe generar ruido

visual con el objetivo de diferenciarse y atraer clientes.

Jerarquias y distribucién de contenidos

Lacolla y Samudio (2016) muestran de manera gréafica como deberia distribuirse la

informacién dentro de una aplicacion segun la relacion ergonomica del usuario con el

dispositivo movil y la importancia de la informacion dentro de esta.


https://cutt.ly/hv0nPRF
https://cutt.ly/ev315u1
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Pantalla principal

Informacion Principal —— “A Informacion Primaria

2 Informacion secundaria

3 Acciones secundarias
4 Publicidades

Figura 3: Relacion ergonémica del usuario con el artefacto. Fuente:
https://cutt.ly/3nRS6fp

Cuello y Vittone (2013) explican que a medida que se escogen las imagenes para
utilizar en la interfaz, se deben ir guardando en archivos separados para que el desarrollador
las pueda ir acomodando. Se debe tener en cuenta los tamafios de las imagenes y que estas
tengan suficiente calidad como para poder visualizarlas entre un tamarfio de 15 pixeles hasta
40 pixeles segun la pantalla en la que se utilizara la app. (Cuello y Vittone, 2013, p. 170, 171

https://cutt.ly/hvOnPRF).

En conclusidn, al crear una aplicacion segun los autores citados, como primer punto,
el diseflador deberia considerar al usuario. En este sentido, se debe acomodar los contenidos

de la App segun relevancia de manera que el cliente logre percibir lo principal primero y asi


https://cutt.ly/3nRS6fp
https://cutt.ly/hv0nPRF
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sucesivamente. Asimismo, se debe tener en consideracion los tamafios de las imagenes,
iconografia, o cualquier tipo de ilustracién que se vaya a utilizar para que todos estos

elementos tengan un tamafio suficiente para que el usuario pueda ver todo correctamente.

Mipymes y el comercio electronico

Escudé, et al. (2001) argumentan que las mipymes se definen segun; cantidad de
empleados, volumen de ventas y magnitud de activos productivos o patrimonio neto. Sin
embargo, no hay una definicion universal, por el contrario, hay muchas definiciones pero
basadas en esos pardmetros. Agregan ademas, que en casi todos los paises del mundo el
90% de las empresas son mipymes y no grandes empresas. (Escudé, et al. 2001, p. 2 y p.3,

https://cutt.ly/onOffEy ).

Alderete, Jones y Motta (2013) explican que:

Mientras que entre las microempresas predominan las firmas sin sitio web
(39,4%), en las empresas pequenas y medianas predominan las empresas con
nivel de adopcion de comercio electronico alto. Es poco frecuente que una
empresa con mas de 10 empleados no tenga sitio web. (Alderete, Jones y

Motta 2013, p.6 https://cutt.ly/Fv3CfSz).

Por su parte, Anell et al. (2019) concluyen en su investigacion que la nueva

generacion de consumidores digitales concuerdan en que la interaccion es la clave del éxito


https://cutt.ly/on0ffEy
https://cutt.ly/Fv3CfSz
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para las empresas minoristas. Esto se debe a que los consumidores sienten que tienen mas

libertad para elegir sin salir de sus casas.

Concluyendo, el e-commerce significa para las micro, pequefias y medianas empresas
una oportunidad de crecimiento y posicionamiento que no obtienen en las tiendas fisicas.
Ademas, esta herramienta le da lugar a aquellas empresas o emprendimientos que no tienen
un lugar fisico donde vender lo que ofrecen. Al mismo tiempo, significa un alivio para
aquellos consumidores que encuentran muy laborioso el tener que ir local por local para

conseguir informacion antes de finalmente comprar.

Comportamiento del consumidor

Uno de los factores a considerar para que un negocio sea exitoso es el analisis de los
consumidores. ¢Qué lleva a una persona a decidir comprar un producto o contratar un
servicio? Y todo el proceso que esto conlleva; ¢qué compra? ¢por qué lo compra? ;donde?

¢con qué frecuencia? entre otras interrogantes.

“Durante los ultimos afios los consumidores adquieren productos y servicios
mediante una mayor busqueda de informacidn y procesos de seleccién que tiene mucho que
ver con sus preferencias de consumo sobre qué, donde y cuanto comprar.” (Mercado, Perez,
Castro y Macias, (2019), p.7. Estudio cualitativo sobre el comportamiento del consumidor

en las compras en linea. Recuperado de: https://cutt.ly/hv30Y80).)



https://cutt.ly/hv3OY8o
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Dentro de este marco, Giraldo Lopez (2019) describe el proceso de decisiones del
consumidor:
1. Reconocimiento del problema o necesidad: por diferentes estimulos, el comprador
se encuentra en una discrepancia entre su estado real y su estado deseado.
2. Busqueda de informacion: serd mas o menos exhaustiva dependiendo del riesgo que
implica la compra.
3. Evaluacion de la informacién.
4. Decision de compra.
5. Tipos de decision de compra.
- Comportamiento de rutina: productos consumidos frecuentemente de bajo
costo.
- Toma de decisiones limitada: productos consumidos regularmente que no
implican un riesgo econémico.
- Toma de decisiones extensa: productos poco conocidos o de costo alto.

6. Comportamiento post compra: nivel de satisfaccion generado por lo consumido.

Experiencia de usuario

Los autores Domingo y Pera (s.f) plantean que al disefio hay que abordarlo de una
forma holistica. Es necesario conocer bien el perfil de las personas que van a utilizar el
producto final. Advertir cuales son sus necesidades y sus limitaciones. Asimismo, se debe

tener en consideracion en qué contexto estas personas utilizaran lo que les estamos
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ofreciendo. Al tener certitud de estos datos, se ird mejorando el disefio hasta proporcionar la

mejor experiencia de usuario que se pueda ofrecer.

Por su parte, Montero (2015) manifiesta lo siguiente:

La funcion de los profesionales de la experiencia de usuario no es otra que
hacer esta tecnologia amigable, satisfactoria, facil de usar y, por tanto,
realmente uatil. Si el marketing tradicional se basaba en promesas, la
experiencia de usuario se basa en hechos. Es precisamente la experiencia
usando un producto, coémo este es capaz de resolver nuestras necesidades y
objetivos de forma eficiente y fluida, la que determinara su aceptacion social
y su diferenciacion entre competidores. (Montero, 2015, p. 5,

https://cutt.ly/3v3Zv7V).

En otras palabras, para que la utilizacion del recurso UX sea satisfactoria se debe
estudiar y conocer muy bien al cliente para adaptar el disefio a sus necesidades. Siempre con
el objetivo de que la interfaz sea amigable, sencilla, comoda y accesible. Asi, logrando que

la tecnologia ofrecida se diferencie a la presentada por la competencia.

Arquitectura de la informacion

Segun Morville y Rosenfeld, citados por Montoro Gutierrez (2010):


https://cutt.ly/3v3Zv7V
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(...) el principal objetivo que persigue la praxis de esta disciplina es, mediante
la multiplicacion y el desarrollo adecuado de las vias de acceso a los recursos
de informacion o contenidos relevantes que alberga una péagina web, que el
usuario pueda acceder completamente a dichos recursos o contenidos.

(Morville et al. citados por Montoro Gutierrez 2010, p.22).

Por su parte el autor Montoro Gutierrez (2010) después de analizar las definiciones
de arquitectura de la informacion de varios autores, concluye en que es una disciplina que
tiene el fin de ordenar y estructurar todos los elementos que formen parte de un entorno
informacional. En consecuencia, facilita el acceso a la informacién, mejorando su

productividad y generando un beneficio extra a los usuarios.

Entonces, los autores no coinciden en una misma definicién para lo que es la
arquitectura de la informacion pero ambos coinciden en que es una disciplina dedicada a
ordenar y planear vias de acceso para que los usuarios encuentren el “camino aplanado” a

todos los contenidos disponibles en un entorno informacional.
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Seguridad en las compras a través de App.

Amaro Lopez y Rodriguez Rodriguez (2016), explican que para proteger la
informacion y de esa manera incrementar la seguridad en internet, todos los datos se

codifican. Algunos de los métodos criptogréaficos utilizados son:

Simétricos: este método hace uso de una clave, que se utiliza tanto para ocultar
el mensaje y como [sic] para descubrirlo.

Asimétricos: consta de dos claves, una publica que todas las personas conocen
y una privada que solo las personas que envian y reciben la conocen. Para
encriptar se realiza una clave publica y para el proceso inverso es necesaria la
clave privada del destinatario. (Amaro Lopez y Rodriguez Rodriguez, 2016,

parr 16- 17, https://cutt.ly/9nRGzXz).

Dentro de esta perspectiva, Haran (2020) explica que en el afio 2020 debido a la
pandemia por Covid-19 aumentaron excesivamente las ventas online, y con estas, también
los casos de estafas. En julio de ese afio se reportd que los delitos por internet aumentaron en
un 50% en Argentina. Sin embargo, aungue ocurran en algunas tiendas, la mayoria ocurre en
paginas web que son copias de las originales pero cambian el dominio o alguna letra para

que el consumidor no note la diferencia.


https://cutt.ly/9nRGzXz
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En conclusion, los casos de fraude online han aumentado mucho en este Gltimo
tiempo, pero la gran mayoria de los casos ocurre en péginas no oficiales. Por otro lado,
Rodriguez y Lopez explican que en internet toda la informacion se codifica para aumentar la
seguridad, esta es la unica herramienta que tiene la marca para proteger la seguridad del

usuario.

Metodologia de disefio

Munari (2008) lo describe como una lista de operaciones necesarias que estan
acomodadas en un orden especifico y l6gico. Asimismo, agrega que no es correcto crear un
proyecto sin tener un método previo. Argumenta que no estaria bien pensar de forma artistica
y lanzarse a crear una idea sin tener un estudio previo sobre lo que ya fue realizado en el
campo. Ademas, asegura gque hay personas que se sentiran acorraladas por un método y
decidiran empezar desde cero, sin embargo, esto les generara un doble trabajo, porque les
costara bastante llegar a entender qué cosas hay que hacer primero y cuales otras después.
En primer lugar, se expondra paso por paso su metodologia y se comparara con la planteada
por los autores Cuello y Vittone (2013). En siguiente lugar, se elaborara un método de disefio

propio inspirado en los autores mencionados para resolver la problematica planteada.



Bruno Munari Cuello y Vittone

1. Problema

1. Conceptualizacion
- ldeacién
- Investigacion
- Formalizacién de la idea
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2. Definicion del problema

2. Definicion
- Definicion de usuarios
- Definicion funcional

3. Elementos del problema

3. Diseio
a. Wireframes
b. Prototipos
c. Test con usuarios
d. Disefo visual

4. Recopilacion de datos

4. Desarrollo
- Programacion del cédigo
- Correccion de bugs

5. Analisis de datos

5. Publicacion
a. Lanzamiento
b. Seguimiento
c. Actualizacion

Creatividad

Materiales y tecnologia

Modelos y maquetas

W | ® (N

Validacion

10.Dibujos constructivos

11.Solucion

Figura 4: Cuadro de metodologias de disefio. Fuente: elaboracién propia, 2021. Basado en
las metodologias de Munari y Cuello y Vittone.
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1. Definicion del problema

2. Investigacion
- Recopilacion de datos

3. Maquetacion y diseno
- Diseno de identidad visual
- Prototipado

4. Desarrollo
- Programacion del cddigo

5. Publicacion
- Lanzamiento
- Seguimiento

Figura 5: Cuadro de metodologia de disefio. Fuente: elaboracion propia, 2021.

Como ya fue mencionado anteriormente, se presenta una metodologia de disefio
inspirada en las planteadas por los autores Munari, Como nacen los objetos (2008) y Cuello
y Vittone, Disefiando apps para moviles (2013). Esta tercera metodologia consta de cinco
(5) etapas. La primera, definicion del problema; esta basada en las primeras tres etapas de B.
Munari: “Problema, Definicién del problema, Elementos del problema.” En esta primera
etapa se pretende entender por completo el problema, ya que como dice Munari, éste contiene

todos los elementos para su solucion.

La segunda etapa, investigacion; es una combinacion de las etapas cuatro y cinco de
Munari: “Recopilacion de datos y analisis de datos” y de la primera etapa de Cuello y Vittone:

“Conceptualizacion.” Aqui se investigara sobre el publico objetivo, todo lo que se necesite
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saber para que la App les resulte funcional y se planteard una solucion inicial, una idea

intuitiva.

Maquetacion y disefio, es la tercera etapa, la cual es una combinacion entre lo que
plantean Cuello y Vittone en la etapa de “Disefio” y la etapa de “Modelos y maquetas” de

Munari. En esta etapa se definiran las partes de la aplicacién maévil y se realizara el prototipo.

En cuarto lugar se encuentra la etapa de desarrollo; la cual seria la programacion,
basada en la etapa de Cuello y Vittone. Sin embargo, esta etapa no se realizara en el proyecto,

para este punto se debe recurrir a un programador especialista en el tema.

Lo mismo ocurrird con la quinta y Gltima etapa, la de publicacién. La cual refiere al
lanzamiento y seguimiento de la App, debido a los tiempos disponibles para esta
investigacion no se podra llevar a cabo. El objetivo principal actual es presentar la propuesta,

sin embargo, queda abierta la posibilidad de hacerlo en un futuro.

Antecedentes - casos de estudio

Para los antecedentes se escogieron analizar tres paginas web, las tres escogidas por
algun motivo en particular. EI primer caso de estudio es Modatex, (https://cutt.ly/tb5plgZ)
una tienda de ropa online de Buenos Aires. Esta pagina fue escogida porgue tiene funciones

gue son relevantes para esta investigacion ya que es una pagina que ofrece a diferentes marcas
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de ropa la oportunidad de mostrar sus productos sin la necesidad de crear una tienda online

propia, lo cual beneficia a la marca si esta web es conocida.

El segundo caso es la tienda de calzado femenino online de la marca Strawberry,
(https://cutt.ly/db5pSp3) de Cordoba. En la web se pueden ver los productos que tienen en
ese momento en stock. Este caso fue escogido ya que presenta una similitud con la propuesta
de este proyecto, tener un catalogo online de los diferentes zapatos que tienen para ofrecer.
Este caso resulta importante para el proyecto ya que, aunque sea de una sola marca, sus

funciones, la forma de comercializar y mostrar el calzado es interesante.

El tercer caso de estudio es la pagina web, Bizarro Store (https://cutt.ly/Gb5p7M7).
Esta se podria describir como una combinacion de los dos casos presentados anteriormente,
comercializa zapatos de diferentes marcas y a la vez, contiene funciones similares a las que

se pretende alcanzar en esta investigacion.



Disefio de instrumentos de investigacion y recoleccion de datos

ICONOS
INTERIORES

TIPOGRAFIA

PALETA
CROMATICA

IMAGENES DE
PRODUCTOS

ARQUITECTURA
DELA
INFORMACION

Figura 6: Cuadro de caso de estudio I. Fuente: elaboracién propia, 2021.
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CASO DE ESTUDIO 2

A

N RS

STRAWBERRY
X

o o 3 $ A0

TEXANAS CAMBIOS

TIPOGRAFIA -
Encontra
PALETA
CROMATICA ‘ Q ‘ ‘
a STRAWBERRY —
N/

IMAGENES DE
PRODUCTOS

STRAWBERRY
ARQUITECTURA . I I : I I 1
DE LA [ inicio ] lpmdrctos | [ contacto | |z;ec%z:::§ | cambios | |guia de talles]

INFORMACION otofio/

invierno 2021

gift card
|

zapatillas

Figura 7: Cuadro de caso de estudio 11. Fuente: elaboracion propia, 2021.
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CASO DEESTUDIO 3

BIZARRO STORE.COM

ICONOS @ 8 @ ‘ \f
INTERIORES

Marca

HASTA

TIPOGRAFIA C U OT A S
SIN INTERES! NEW ARRIVALS

PALETA
CROMATICA

BIZARRO STORECOM % 2@

PROMOCIONES

IMAGENES DE
PRODUCTOS

> .
[ I I I I
[ mujeres | [ hombres | [ ninos ] |newarriva|s| | marcas | [promociones|
T
calzado calzado calzado mujeres /I\ (promociones
nifas | vigentes)
ARQU'TECTURA accesiorios talles | hombres B
| calzado | |
DE LA ropa ninos ninos ?
|
INFORMACION s talles ete
ninas
ocasion
| talles
new ninos

arrivals

Figura 8: Cuadro de caso de estudio I1l. Fuente: elaboracion propia, 2021.
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Ilcono

Logotipo

Isologo

Imagotipo

Iconos
interiores

Menos de 10

Mas de 10

Siguen un
estilo

No siguen un
estilo

Tipografia

Serif

Sans- Serif

Mayusculas

Minudsculas

Utilizan
variables

No utilizan
variables

Paleta
cromatica

Calida

Fria

Amplia

Reducida
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Vertical
Menu
Horizontal * * *
Imagenes Profesionales *
No % Y
profesionales
Arquitectur Simple * *
dela
informacion Compleja %

Figura 9: Cuadro de sintesis de datos. Fuente: elaboracion propia, 2021.

En la Figura 9: Cuadro de sintesis de datos, se resumen de manera grafica los
elementos de los casos de estudio. Aparece marcado con una estrella el espacio que

corresponde a lo que contiene cada sitio web.

En primer lugar, esté el caso de estudio uno, el sitio de Modatex, en cuanto al icono,
utiliza un imagotipo, que es una combinacion de imagen y texto, que pueden funcionar tanto
juntos como también por separado. Tienen gran variedad de iconos interiores, utilizados para
consultas, compras, envios, busquedas, entre otros, no siguen un estilo. Utilizan iconos de
colores, blancos y negros, rellenos, sin relleno, de todo tipo. En cuanto a las tipografias, al
igual que los iconos interiores no siguen un estilo, tienen en comun que son todas sans serif,
pero hay variedad de estilos, de tamafios y de grosores, utilizan las variedades de bold, e

italica. Predominan las mayusculas pero también utilizan minudsculas.
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Cuentan con una paleta croméatica muy amplia, de principalmente colores célidos y
algunos complementarios frios, utilizan cuatro principales: magenta, blanco, gris oscuro y
rosa claro. Pero tienen colores secundarios como el verde, el azul y el gris claro. En su mend
principal tienen una gran variedad de opciones como “mujeres, hombres nifios, calzado”,
entre otros. Ademads aparecen las opciones de “consultas, ayuda e ingresar” que lo vuelven
bastante cargado. Las imagenes de los productos que comercializan varian segun la marca,
algunas son sacadas con el teléfono celular, otras parecen méas profesionales, pero en general,
no parecen haber sido tomadas en alguna sesion profesional. EI tltimo punto, la arquitectura

de la informacidn, es simple, tiene un solo nivel.

En segundo lugar, esté el caso de estudio 2, el sitio de Strawberry, su icono es un
isologo, significa que el texto y el icono funcionan juntos pero no por separado. Tiene algunos
iconos interiores para compras, busqueda, envios, pagos, entre otros. Estos no siguen un
estilo en particular, algunos son con rellenos, otros sin, tienen negros, grises y los logos del
chat de Facebook y WhatsApp en sus colores originales (azul y verde respectivamente). Las
tipografias utilizadas son sans serif, de color gris, se pueden ver tanto mayusculas como

minusculas y la variable bold.

Su paleta cromatica es calida, utilizan un marrén claro, beige, blanco y un gris oscuro.
En el ment principal aparecen algunas opciones como “productos, contacto, cambios”, y las
opciones de “buscar, crear cuenta, iniciar sesion y el carrito.” Las imdgenes son de buena
calidad, algunas con modelo, otras sin, pero no son tomadas en una sesion profesional. En

cuanto a su arquitectura de la informacion, esté dividida en dos niveles. En el primer nivel
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aparecen seis opciones, pero solo en la opcion de productos, se despliega otro nivel, y

aparecen otras opciones que son: “otoflo/ invierno 2021, gift card y zapatillas.”

En tercer lugar, esté el caso de estudio 3, el sitio de BizarroStore, su icono es un
logotipo, esto significa que el logo es la palabra en si. Sus iconos interiores no siguen ni un
estilo ni una cromatica en particular. Cuentan con iconos para el carrito, cuero vegano,
ocasion (dia o noche), entre otros. Este sitio, al igual que los anteriores, utiliza tipografias

sans serif, predominan las mayusculas y utilizan la variable bold.

Su paleta cromética es principalmente célida, con colores magenta y rosa, pero
utilizan el violeta como complementario, ademas del blanco y el negro. EI menu es simple,
muestra seis opciones como “mujeres, hombres nifios,” entre otras, a las cuales se les suma;
“la busqueda, el usuario y el carrito.” Las imagenes son de buena calidad y parecen haber
sido tomadas en una sesion fotografica profesional. Ademas, la mayoria estan recortadas y
acomodadas en un fondo blanco. A pesar de tener gran variedad de marcas, las imagenes
siguen todas un mismo estilo. En cuanto a la arquitectura de la informacion, es mas compleja
que las presentadas en los casos uno y dos, cuenta con dos niveles. De cada una de las
opciones que aparecen en el mend, se despliegan varias mas. Por ejemplo, en la opcion de

marcas aparecen todas las marcas que comercializan acomodadas alfabéticamente.
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Conclusiones del analisis

Luego de escoger, analizar y sintetizar los casos de estudio, contemplando los
pardmetros establecidos, se han alcanzado diferentes conclusiones. En primer lugar, se puede
observar que las tres marcas utilizan un icono diferente, ya sea logotipo, isologo o imagotipo.

Todas incluyen en su icono el nombre de la marca en una tipografia sans serif.

En segundo lugar, con respecto a la iconografia interior, Modatex se diferencia de
Strawberry y BizarroStore en el sentido de que utiliza més de 10 iconos, para funciones
diferentes como busqueda y carrito o para representar cupones de descuento y promociones.
Las tres webs tienen en comin que no siguen un estilo para sus iconos, no respetan una paleta
cromatica, un grosor de linea o si éstos tienen color de relleno o no. Es indispensable tanto
para una pagina web como para una aplicacién mévil que los iconos utilizados pertenezcan

todos a una misma familia y sigan los mismos parametros de disefio.

En tercer lugar se encuentra la tipografia. Los tres casos de estudio utilizan tipografias
sans serif, mayoritariamente mayusculas. Esto elimina las mayusculas como una opcién para
mostrar jerarquias de texto, por ende recurren al uso de la variable bold. La web de Modatex,
es en general bastante maximalista, aunque las tipografias son similares utilizan al menos
tres. En la web de Strawberry y BizarroStore, utilizan una o dos con la variable bold. Es
recomendable en Apps y paginas web el uso de sans serif, ya que generalmente son utilizadas

desde celulares o tabletas que tienen un tamafio méas reducido y una tipografia serif es menos



38

legible en estos casos. Ademas se puede argumentar que el uso de mayusculas, ademas de
las variables es un muy buen recurso para jerarquizar los textos. De igual manera, Mier

(2017), aconseja no utilizar mas de dos tipografias.

En cuarto lugar, los tres casos tienen una paleta cromatica célida con colores frios
complementarios para generar contraste. A excepcion de Strawberry, que utiliza colores
marrones, Modatex y BizarroStore utilizan los colores magenta y rosa como principales.
Modatex presenta una paleta demasiado amplia y con ningun color complementario. Lo
mismo courre con Strawberry, aunque su paleta es como es recomendado, mas reducida, no
genera ningun contraste de color. En cuanto al tercer caso, ocurre lo mismo. Ninguna sigue

un equilibrio cromético, que seria lo ideal para generar contrastes.

En quinto lugar, se presentaran las conclusiones de los menus y la arquitectura de la
informacién. Esta Gltima es una disciplina que tiene el fin de ordenar los elementos de un
entorno informacional para facilitar el acceso a la informacion, como dice Gutierrez (2010).
Modatex presenta un menu de un solo nivel pero esto no significa que sea mas facil de
comprender o mas agradable para el usuario. Por el contrario, genera confusiones ya que hay
opciones que deberian estar dentro de otras. Quizas resultaria mas agradable a la vista y mas
facil de entender si mostraran solo las categorias principales como “mujer, hombre, nifios” y
las opciones extra y luego, debajo de cada uno las categorias como “accesorios, deportivo,
lenceria” y asi. Strawberry, presenta un menu mayoritariamente de un solo nivel a excepcion

de una de las opciones, pero es mas simplificado y por ende mas accesible. Modatex tiene
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mucha mas cantidad de opciones pero estan bien organizadas. Al tener un menu desplegable,

a primera vista el usuario no se confunde con una interminable cantidad de opciones.

En sexto y ultimo lugar, se argumentara sobre las imégenes de los productos. A

excepcién de BizarroStore, las webs no muestran imagenes profesionales o al menos no

retocadas. En el caso de Strawberry, es una eleccion propia de la marca ya que comercializa

solo sus productos. Sin embargo, en el caso de Modatex, se puede deducir que no piden un

pardmetro de iméagenes a sus clientes, contrario a BizarroStore, que todas sus imagenes son

iguales, sin importar la marca. A pesar de que puede ser una complicacién para las marcas

escogidas que se les pida que retoquen sus imagenes, a la apariencia general de la web le

hace una gran diferencia. Aporta prolijidad y no genera ruido visual.

Programa de disefio

Comercios constituidos

como Mipymes.

Mipymes y el comercio
electronico
Escudé, et al. (2001)

argumentan que las

mipymes se definen

segun los siguientes
parametros: cantidad de
empleados, volumen de
ventas y magnitud de

activos productivos o

Se define a las Mypimes
basado en los
parametros planteados
por Escudé et al. (2001).
Los comercios de
calzado femenino de la
ciudad de  Cérdoba
reconocidos dentro de
esta categoria podran

formar parte de la App.
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patrimonio neto. Aunque
no hay aun una definicién
universal de lo que es una
mipyme.

Agregan ademas, que en
casi todos los paises del
90% de

empresas son mipymesy

mundo el las
no grandes empresas.
Alderete, Jones y Motta
(2013) explican que son
muy pocos los casos en
los que una empresa con

mas de 10 empleados no

tenga sitio web. Sin
embargo, en las
microempresas

predominan las firmas

sin su propio sitio web o
aplicacion movil.
Asuncion, Kuster y Vila,
citados por Anell et al.
(2019) agregan que la
interaccion es la clave del
éxito para este tipo de
emprendimientos. Ya que
los consumidores sienten

mas libertad al elegir sin

Para este proyecto se
tuvo en cuenta que, como
explicaron Alderete,
Jones y Motta (2013) la
mayoria de las empresas
qgue no cuentan con una
pagina web propia son
micro, medianas 0
pequenas. Como es el
de

zapatos, Sweet Valentine

caso Montana
zapatos, Mynt, Trocca. A
lo largo del tiempo se
podran seguir agregando
tiendas, mientras

cumplan  con  estas
caracteristicas.

Asimismo, agregan que
una App o sitio web
podria significar para un
emprendimiento su éxito
o quiebra. Ya que este
representa la libertad de
los consumidores al
elegir desde sus hogares.
Es pertinente destacar
que el producto sera lo

destacado en la App y no
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salir de sus casas.

la marca.

Seguridad en compras
online teniendo en

cuenta el UX.

Experiencia de usuario
Montero (2015)
argumenta que el
objetivo de un profesional
en UX es hacer tecnologia
amigable, facil de usar y
satisfactoria. Lo
generado debe ser capaz
de resolver necesidades
de manera eficiente y
fluida. A su vez, Domingo
y Pera (s.f) manifiestan
que al diseno hay que
abordarlo de manera

debe

conocer el perfil de Ia

holistica. Se

persona que utilizara lo
que se esta disenando y
tener en cuenta en qué

contexto lo hara.

Es indispensable para el
diseno de una App, poner
al usuario primero. Si se
disena sin tener en
consideracion al cliente,
todo lo planteado puede
ser erréneo. El perfil de la
persona que utilizara la
App, en su mayoria seran
mujeres entre 18 y 60
anos.

El contexto en que la
utilizara sera un contexto
relajado, generalmente
dentro del hogar, o en
otro ambito donde se
disponga de tiempo libre,
como salas de espera,
entre otros. Sera
indispensable
asegurarse de que los

usuarios encuentren las
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pantallas  presentadas
faciles de entender para
que puedan acceder a
toda la informacion que
ofrezca la App sin que les

resulte muy laborioso.

Seguridad en compras
online
Haran (2020) explica que
en julio del anho 2020 se
reportd que los delitos
por internet aumentaron
en un 50% en Argentina.
Sin

ocurran

embargo, aunque

en algunas
tiendas, la mayoria ocurre
en paginas web que son
copias de las originales.
Por otro lado, Rodriguez y
Lopez explican que en
internet toda la
informacion se codifica
para aumentar la

seguridad, explican dos

métodos  criptograficos
que son: simétricos o
asimétricos.

Las personas necesitan
tener la tranquilidad de
que pueden realizar una
compra sin que nada
malo les ocurra. Muchas
falta de

confianza puede detener

veces la

a alguien que esta por
pedir algo, sobre todo si
es de un sitio web que
desconoce y nadie mas le
recomendd. Es por esto,
que dentro de la app se
hara hincapié en que la
informacion sensible de
esta

los usuarios

protegida por medio de

encriptacion, y se
intentara generar
confianza y

profesionalismo a través
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Respectivamente,  uno
utiliza una clave para
ocultar el mensaje y otra
para poder verlo, y la otra
utiliza dos claves para

cada tarea.

del

necesitara de una clave

diseno. Ademas se

para ingresar a la App y
cada uno tendrala opcion
de decidir si desea que la

App
informacion para futuras

guarde su
compras o no. Siendo
estas las unicas maneras
que la App tiene para

proteger los datos de los

usuarios 'y  generar
confianza.
Arquitectura de la La informacion

informacion
Segun Morville y
Rosenfeld, citados por

Montoro Gutierrez (2010)
la arquitectura de la
informacion es que a
del

adecuado de las vias de

través desarrollo
acceso, el usuario pueda

acceder a todos los
recursos y contenidos
que una web ofrece. Por

otro lado, el autor da su

presentada en el menu
principal sera
acomodada en base a su
importancia. Luego habra
un filtro para que cada
persona pueda encontrar
con mas rapidez lo que
esté  buscando. Por
ejemplo, ir seleccionando
qué tipo de zapatos
desea, colores, suela. En
cuanto a las imagenes se

les pedira a las mipymes
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opinion y concluye en que
es una disciplina que
tiene el fin de ordenar y
estructurar todos los
elementos que formen
parte de un entorno
informacional para
facilitar el acceso a los

usuarios.

un tamafo minimo de
15px y un minimo de dos
fotos por producto. Asi se
aseguraria de que los
usuarios puedan ver las
imagenes con todos sus
detalles y ampliarlas si

asi desean.

Identidad visual y

confianza

Comportamiento del
consumidor
Como explican Mercado,
Perez, Castro y Macias,
(2019)

ultimos

durante los
anos, las
personas obtienen mas
cantidad de informacion
antes de realizar una
compra y realizan un
proceso de seleccion
mas exhaustivo.

Giraldo (2017)

describe mas en detalle el

Lépez

proceso de decisiones de
compra del consumidor.
Primero reconoce una

necesidad. Segundo,

Teniendo en cuenta que
los clientes hoy en dia
necesitan una gran
cantidad de informacion
antes de efectuar una
compra y realizan un
proceso de seleccion
mas intenso,
se buscara compartir
bastante informacion
sobre el producto. Desde
sus detalles fisicos como
son el talle, el color, el tipo
de suela y el material. Y
luego también, qué marca
son, donde se encuentra
este negocio, el precio y

los detalles del envio. Con
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realiza una busqueda de
informacion. Tercero,
evalia la informacion

obtenida. Cuarto, toma la

el fin de que al usuario no
le surjan dudas a la hora
de factibilizar su compra

y se retracte por no tener

decision de compra, | todos los datos que cree

segun la compra que | necesarios.

realice. Y por ultimo el

comportamiento post

compra.

Diseno de aplicaciones | Segun la informacion
moviles recaudada, se

Mier (2017) recomienda
para las apps el uso de
una paleta cromatica que
mantenga el equilibrio, ya
colores

sea por

complementarios, por
colores analogos o a
través de una triada de
colores. Asimismo,
agrega que lo ideal es el
uso de dos tipografias,
preferentemente sans
serif ya que facilita la
medios

lectura en

digitales.

recomienda una paleta
cromatica bien definida
que siga un equilibrio. Es
por esto que se va a
plantear una que ademas
se diferencie de los casos
de estudio presentados.
En los casos de estudio

presentados predominan

los colores rosas y
violetas, lo ideal seria
alejarse de estas

tonalidades. Por ende, se
utilizaran colores en las
tonalidades verdes con

contrastes naranjas 0]
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Por otro lado, Cuello y
Vittone (2013) agregan
que para el disefio de una
app es indispensable el
uso de wuna grilla o
reticula. Ademas explican
que una app no deja de
de

comunicacion por ende

ser una pieza

hay que ponerle mucha
atencion a los elementos
esta sea

para que

comprensible y atractiva.

rojos de baja saturacion
para continuar con este
entorno relajado.
Ademas, se recomienda
utilizar tipografias Sans
Serif ya que son mas
faciles de identificar vy
mas legibles en los
medios digitales, y no
utilizar demasiadas. Es
por eso que se utilizaran
sb6lo una, Montserrat, y
sus variaciones para
marcar las jerarquias. Por
otro lado, para el disefio
de la App se planteara
una reticula modular para
las pantallas que
acomode los elementos
de manera que se vea lo
mas importante primero
pero que no se pierda
ningun elemento, que sea
facil de comprender vy
encontrar lo buscado.
Para la identidad visual
se utilizara un isotipo. En

los casos de estudio
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presentados ninguno
utiliza este recurso. Las
tres identidades utilizan

texto.

Jerarquias y distribucion

de contenidos

Lacollay Samudio (2016)
explican como se debe
distribuir la informacion
dentro de una aplicacion
segun la relacion
ergonomica del usuario
con el dispositivo movil y

la importancia de Ia

informacion  que  se
muestra. En la parte
central de la pantalla
deberia ir la informacion
principal, 'y centrada
dentro de esta |Ia
informacion primaria.
Arriba de esta la

informacidn secundaria.
Debajo de la informacion
principal, se acomodan

las acciones secundarias

La informacion mas

importante es lo que el

usuario desea. Es por

eso, que habra un
pequefio cuestionario
donde el usuario

seleccione lo que esta
buscando. El usuario
decidira si quiere
completar todos, alguno
o ninguno de los campos.
Esto se debe a que habra
clientes que no estén
realizando una busqueda
tan especifica. Por ende
querran elegir
unicamente talle y ver
todas las  opciones
disponibles. En caso que
estén buscando algo mas
especifico podran filtrar
por material, color, tipo de

suela y tipo de zapato.
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y por debajo, las
publicidades. Con
respecto al uso de

imagenes dentro de la
App, Cuello y Vittone
(2013) explican que éstas
deben tener un tamano
minimo de 15px para que
puedan ser percibidas

por el usuario de una

Luego se mostraran los
de

busqueda y la persona

resultados esta

podra ir desplazandose

por la pantalla
observando sus
opciones. En cualquier

momento de la busqueda
el usuario podra editar la

informacion. Esta accion

manera ideal. la conseguira a través del

menu desplegable.

Figura 10: Cuadro de programa de disefio. Fuente: elaboracion propia, 2021.

Concepto de disefio

La principal meta sera, lograr la a través del disefio de esta aplicacion mdvil, mejorar la
experiencia de seleccion de calzado femenino online. Por este motivo, la app facilitara la
compra, eliminando elementos estresantes, y demostrando confianza a través de la

proteccién de informacidn de los clientes y de un buen sistema de mensajeria para dudas y

reclamos.

“(...) este 2020 crecid considerablemente el tiempo que dedicamos al uso de

dispositivos conectados.” (Hardn J. M, 2020, parr. 1 https://cutt.ly/inFksWQ). El autor

explica que debido a esto y a la pandemia de COVID -19, y por consecuencia la cuarentena


https://cutt.ly/inFksWQ
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obligatoria, aumentaron notoriamente las compras online. Y como se expresé anteriormente,

junto con las compras online también subieron los casos de estafas.

Es por esto que, una de las metas principales es que la app genere en los consumidores
confianza y fluidez. Que el momento de la compra no sea un momento estresante, sino un
momento de disfrute, que puedan analizar todas sus opciones en un mismo lugar, que no
sientan temor al completar una planilla con su informacion. Se busca generar una experiencia

placentera donde los resultados sean exactamente los que la persona imaginaba.

De esta forma, lo ideal es, que gracias al disefio visual, la persona encuentre el
producto deseado con facilidad y sin obstaculos. Es por esto que se utilizaran herramientas
como contenedores de texto que la persona debera completar con ciertos datos, algunos
obligatorios y otros no. Como por ejemplo, es obligatorio elegir una ubicacion, para que se
le presenten sus opciones disponibles segun su zona escogida. Pero, no sera obligatorio

seleccionar el color del zapato. Ya que la persona puede no estar ciento por ciento decidida.

Asimismo, se busca apelar a la legibilidad, la identificacion y la diferenciacion. Esto
se lograra a través del uso de sélo dos tipografias sans-serif, de una paleta de colores reducida
y poco saturada, del disefio de tecnologia amigable y fluida. Sumada ademas a una

arquitectura de la informacién practica y facil de entender con imagenes de buena calidad.
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Cronograma de trabajo

De la metodologia planteada, debido a los tiempos y las capacidades disponibles se
realizaran las etapas de Definicion del problema, Investigacién y Maquetacion y disefio. Ya
que luego se necesitard de un programador y otros especialistas para las etapas de Desarrollo
y Publicacion que exceden los limites de la presente investigacion, ya que para completar

todos los procesos se necesitaria de mayor cantidad de tiempo.

Metodologia propia SEINERER

1- Definicion del problema Semana 1 - 09/08 — 13/08
Semana 2 — 16/098 — 20/08
Semana 3 — 23/08 — 27/08
Semana 4 — 30/08 — 03/09
2- Investigacion Semana 5 — 06/09 — 10/09

- Recopilacion de datos. Semana 6 —13/09 - 17/09
Semana 7 — 20/09 — 24/09
Semana 8 — 27/09 - 01/10

3- Maquetacion y diseno Semana 9 — 04/10 — 08/10
- Diseno de identidad visual. Semana 10 - 11/10 — 15/10
- Prototipado. Semana 11 - 18/10 — 22/10

Semana 12 — 25/10 — 29/10
Semana 13 - 01/11 = 05/11
Figura 11: Cronograma de trabajo. Fuente: elaboracion propia, 2021.
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Generacion de la propuesta de disefio

Nombre de la aplicacion

Después de realizar una lluvia de ideas, surge un listado de palabras en espafiol e
inglés que encapsulan lo que significa la aplicacion general. “Buscar, find, look, encontrar,
zapato, calzado, shoe, lupa, ubicacion, mapa, location, acertar, hallar.” A partir de este listado
se llegd a la expresion de “dar en el blanco.” Se decidio proceder con la palabra “BLANCO”
como nombre ya que la expresion es la mas adecuada teniendo en cuenta lo que intenta lograr
la app. Siendo, no solo el acceso a ver y comparar, pero el llegar a efectuar una compra

satisfactoria.
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Moodboard

Figura 12: Moodboard y paleta cromatica. Fuente: elaboracion propia, 2021.



Bocetos de identidad visual
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Figura 13: Bocetos de identidad visual I. Fuente: elaboracion propia, 2021.
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Figura 14: Bocetos de identidad visual 1l. Fuente: elaboracion propia, 2021.

Bocetos de tipografias

N

I &

— e
Zapatilla Nura Taco Lara Tacos Mir
Marco: Montana Marca: Mynt Marcar Trocca
Precio: $9.428 Precio: §7.307 Pracio: $89540

Figura 15: Boceto tipografias I. Fuente: elaboracion propia, 2021.



Montserrat regular
abcdefghijklmniopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIIKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

(i RE%/&-_+2)

Maontserrat light
efghiikimAocpgrstuvwxyz

ABCDEFGHIIKLMNOPQRSTUVWXYZ

1234567890

(i #E%/&-_+3)

Montserrat medium
abcdefghijklmnopagrstuvwxyz
ABCDEFGHIJIKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

(RS %/&-_+2)

Montserr. mibol
abcdefghijklmfiopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

(' #$%/&-_+=)

Montserrat bold
abcdefghijkimiopqrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

1234567890
(it #$%/&-_+3)

Montserrat extrabold
abcdefghijkimfiopqrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

1234567890
(i H#S%/&-_+3)

Figura 16: Boceto tipografias Il. Fuente: elaboracién propia, 2021.

abedelghijklmiopgratuvwxyz
ABCDEFGHIKEMNOPQRSTUVWXYZ
1234567800

(. #S%/&-_+=)

Bawer Bodons BT ltale
abodefghijkimaopgrstiumexys
\BCDEFGHIKLAINOPORSTUIWXYZ
1234367590

(I #E%/ &-_+=)

E ONLTITLING BT
ABCDEFGHLIKEMNOPQRSTUVWXYZ
ABCDEFGHIIKIMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

Gt il #8%/ &-_+ =)

Bauer Bodoni Bold Condensed BT
abedefghijklmiopqrstuvwxyz
ABCDEFGHURKIMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

(N #SN &+ =)

BauerBodni Bik BT
abedefghijkiminopgrstuywxyz
ABCDEFGHUYKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

(WU #S% & -+ =)
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Poppins regular
abcdefghijkimiopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

(it #HS%/ &-_+=)

Poppins light
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890
(in#s%/&-_+=)

Panst i
abcdefghijkimiopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890
Cit#s%/&-_+=)

Poppins semibold
abcdefghijkimiopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

(it #8%/&-_+=)

Poppins bold

abcdefghijkimi rstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

(it #8%[&-_+=)

Poppins extrabold
abcdefghijkimfiopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

(.7 #s%/&-_+=)



o
Q
©
(%)
©
(%)

® Pago aceptado &  Pago aceptado Pago aceptado

Guardar método de pago

Guardar método de pago Guardar método de pago

No guardar método de pago No guardar método de pago No guardar método de pago

Figura 17: Boceto tipografias I11. Fuente: elaboracion propia, 2021.

Bocetos de paleta cromatica

Figura 18: Bocetos de paleta cromatica I. Fuente: elaboracién propia, 2021.
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D D 4

Filtros de Filtros de Filtros de Filtros de Filtros de
busqueda busqueda busqueda busqueda busqueda

Con taco

Figura 19: Bocetos de paleta cromatica Il. Fuente: elaboracion propia, 2021.

. OO0 !
LOPOLO

Figura 20: Bocetos de paleta cromatica Ill. Fuente: elaboracion propia, 2021.
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Boceto de arquitectura de la informacién

Iniciar ,
( sesion )——Gzeglstrars%
Inicio |

Pedidos y :
devoluciones

- Ubicacién * - Pedidos

- Envio/Retirar * - Devoluciones
- Tiempo que estée
dispuesto a viajar *
- Tipo de zapato

- Color

- Suela

\- Material

Figura 21: Primeras ideas de arquitectura de la informacién. Fuente: elaboracién propia,
2021.
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Boceto de iconos
1

1. Usuario

2. Envios

3. Busqueda

4. Salir/ pago rechazado
5. Carrito

6. Devoluciones

7. Menu desplegable

8. Ubicacion

9. Cerrar sesion

10. Compras

11. Guardar en favoritos

seleccionado

12. Guardar en favoritos
deseleccionado

13. Inicio

14. Pago aceptado

14

Figura 22: Boceto de iconos. Fuente: elaboracion propia, 2021.

Bocetos disefio de la App

\.

BLLANCO

Registrate Iniciar sesion

Usuario

Contrasena

Iniciar sesion

Contrasena

Olvidé mi usuario o contrasena

Inicia sesion

Iniciar sesion

Figura 23: Bocetos del disefio de la App I. Fuente: elaboracion propia, 2021.



Bota
Camelinna
A 5n

L4 Mis favoritos

X
Zapatilla Bota
Nazca Camelinna
Negro Marrén
$9.200 $7684

L 4

® O O

Agregar al carrito

Figura 25: Bocetos del disefio de la App I11. Fuente: elaboracién propia, 2021.
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Figura 26: Mockup boceto del disefio de la App I. Fuente: elaboracion propia, 2021.

BLANCO

Figura 27: Mockup boceto del disefio de la App Il. Fuente: elaboracion propia, 2021.
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Propuesta final de disefio: definicion técnica

A continuacion se presentara el disefio final de la aplicacion mavil junto a todos los
elementos necesarios para su desarrollo. Para el desarrollo de la app se tuvieron en cuenta los

conceptos y parametros mencionados anteriormente.

Identidad visual

Imagotipo e isotipo

El nombre de la aplicacion; Blanco, surge de la expresion de “dar en el blanco,” la
cual refiere a acertar, atinar, encontrar la solucién a un problema. Para la identidad se utiliza
un color verde azulado, #5C7C7D para el circulo de fondo y un color crema, #F4EFEG6 para
la forma. Estos colores se utilizaron para alejarse de las identidades visuales de la

competencia, ya que estas utilizan color blanco, negro y algin complementario o rosa.

Para el imagotipo se utilizaron las letras B, N, C y O de la tipografia Om Telolet Om.
Aunque se redisefiaron para ubicarlas en la pauta modular y para que coincidan todos los
elementos en alto y ancho. Esta tipografia irregular fue escogida para alejarse de las
identidades visuales de la competencia, los casos de estudio presentados anteriormente, en
las figuras 6, 7 y 8. Ya que estas utilizan tipografias sans serif, con bajo peso. El isotipo es
una representacion de un zapato de tacon, que usualmente se utiliza para representar el

calzado femenino. A su vez, funciona como la letra L de blanco, en el imagotipo.



Figura 28: Modificaciones en tipografia. Fuente: elaboracién propia, 2021.

Figura 29: Isotipo final de Blanco. Fuente: elaboracion propia, 2021.

BA.ANCO

Figura 30: Imagotipo final de Blanco. Fuente: elaboracién propia, 2021.
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Pauta modular

La pauta modular es un elemento de composicion trazado por cuadrados del mismo
tamarfo formando una red. Esta fue creada a partir de cuadrados de tamafio “A”. “2A” mide
el ancho de la curva del taco, en base a eso se realizd la pauta modular, siendo todas las
formas tan irregulares. La pauta modular, tiene el fin de establecer un orden entre los
elementos de la identidad visual. Dichos elementos se acomodaron dentro de ésta, y asi,

queda perfectamente ordenado.

En cuanto al isotipo se generd un ajuste Optico, la figura en vez de estar exactamente
en el centro del circulo se encuentra un poco més a la izquierda. Esto se debe a que la figura
tiene mas peso del lado derecho, porque se amplia para el costado, y centrado daba la ilusion

de que en realidad no lo estaba.



Figura 31: Modificacion de alineacion del isotipo. Fuente: elaboracién propia, 2021.

13A

A‘...E;

AREEREEEEE

Figura 32: Pauta modular isotipo. Fuente: elaboracion propia, 2021.
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1A

Figura 33: Pauta modular imagotipo. Fuente: elaboracion propia, 2021.

Tamafio minimo de reproduccion

El tamafio minimo de reproduccion de la identidad visual se identificé a traves de una
prueba con varios tamafios. Se exportd a un dispositivo movil y desde alli se decidieron los
tamafos en base a la visibilidad y legibilidad del imagotipo y del isotipo sin necesidad de
ampliar la pantalla. Esto ademas, teniendo en cuenta que el publico objetivo es de mujeres

de entre 18 y 60 afios aproximadamente.

23px

23px

Figura 34: Tamafio minimo de reproduccién del isotipo. Fuente: elaboracion propia, 2021.
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BLANCO

75px

Figura 35: Tamafio minimo de reproduccién del imagotipo. Fuente: elaboracion propia,
2021.

Area de respeto

El area de respeto marca los limites de hasta qué punto se pueden acercar los demas
elementos al imagotipo o isotipo. Su fin es asegurar la legibilidad de los elementos
pertenecientes a la identidad visual. En este caso esté delimitado por 2A, hacia ambos lados,
arriba y abajo. En el caso del imagotipo se utilizard un rectangulo que marcaré los limites ya
que los bordes son irregulares. Este rectangulo se construira justo sobre los limites del

imagotipo.
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Figura 36: Area de respeto del isotipo. Fuente: elaboracion propia, 2021.

BLANCO

Figura 37: Area de respeto del imagotipo. Fuente: elaboracion propia, 2021.

Paleta cromatica

Como se expreso en el marco tedrico, Gemma Mier (2017) aconseja limitar la paleta
cromatica de una app a un total de tres colores primarios manteniendo el equilibrio cromatico,
en este caso se escogieron dos colores principales, #5C7C7D y #FAEFE6. Ademas, se
utilizarén tres colores complementarios, #44B5I, #AE5C53 y el #E9BA53. Estos colores
siguen la triada de colores, como se muestra en la figura 1, circulo cromatico. Asimismo, se
escogieron teniendo en cuenta alejarse de los colores utilizados por la competencia. Los

colores gris, crema y verde se utilizaran para todos los elementos de la App en general. El
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gris sera el color identificatorio del menu principal. El color ladrillo serd del mend
desplegable y sus derivados. Y por ultimo, el amarillo pertenece a la ventana de carrito y

pagos.

#6C7C7E

#AESC53

#EOBAS3

#44485]

#F4EFES

Figura 38: Paleta cromatica. Fuente: elaboracion propia, 2021.

Tipografia

Se recomienda no utilizar mas de dos tipografias y especificamente sans serif. Es por
€s0 que se escogid una: Montserrat. Esta cuenta con 6 variables de las cuales la light no se
utilizara por cuestiones de visibilidad. Al ser sans serif y con un vasto tamafio de ojo se

considera ideal para uso en aplicaciones web.



Montserrat regular
abcdefghijklmniopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJIKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

(" HE%/&-_+2)

Montserrat medium
abcdefghijklmniopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

(" H#S%/&-_+=)

Montserrat semibold
abcdefghijklmfAopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJIKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

(i P HS%/&-_+2)
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Montserrat bold
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

(i #S%/8&-_+3)

Montserrat extrabold
abcdefghijkimiopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

(,; ?#S%/&-_+=)

Figura 39: Tipografia. Fuente: elaboracion propia, 2021.

Sistema de iconos

El sistema de iconos se utilizara para identificar las diferentes opciones dentro de la

App. Sus disefios pertenecen a iconos ya mundialmente reconocidos para no generar

inconvenientes identificando los elementos. Se presentan en blanco y negro para una mejor

visualizacion, dentro de la App seran de los dos colores principales, #5C7C7D y #FAEFES,

segun su fondo.
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Inicio Guia de ~ Mis
talles direcciones

O

Wish Mi cuenta Seguir mi
list pedido

Términosy Cerrar sesion Mi carrito
condiciones

X

U

Error con Pago Devoluciones
pago aceptado

Figura 40: Sistema de iconos. Fuente: elaboracion propia, 2021.

O

Filtros de
busqueda

R

Registra tu
negocio

Menu
desplegable



©

Inicio Guia de ~ Mis Filtros de
talles direcciones busqueda

O
O

Wish Mi cuenta Seguir mi Registra tu
list pedido negocio
T
s E
& I
Términosy Cerrar sesion Mi carrito Menu
condiciones desplegable

O
©

Error con Pago Devoluciones
pago aceptado

Figura 41: Grilla constructiva del sistema de iconos. Fuente: elaboracion propia, 2021.
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Reticula

La reticula se utiliza para organizar adecuadamente los elementos dentro de una

pantalla.

Mi cuenta

Ajustes

I I
] | | |

Editar mi informacion

Informacion legal

l
| |
T T

] Zapatillas

i ‘ Sweet Valentine
N AL 85760
ﬁ.\ "’f Q} 04,2

Figura 42: Reticula. Fuente: elaboracion propia, 2021.



Wireframe

Sistema de navegacion.

Splash, inicio de sesion y menu principal.

74



Splash

Toda su informacion
sensible esta protegida
por medio de
encriptacion -
Nadie obtendra esa
informacion sin su
autorizacion previa -
Blanco no guardara
ningun dato sin su
autorizacion.

Registrate
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Usuario

Mail

( Mas informacion

Contrasena

Aceptar

Iniciar sesién

Iniciar sesidn

( Usuario )
( Contrasena )

Olvidé mi usuario o contrasefia

Iniciar sesion

[
! |

.

Marcasy
productos
destacados

Figura 43: Splash, inicio de sesion y mend principal. Fuente: elaboracién propia, 2021.




Menu desplegable

Inicio

Guia detalles

Mis direcciones

Filtros de busqueda
Wish list

Mi cuenta

Seguir mi pedido
Devoluciones

Registrd tu negocio
Términoes y condiciones

Cerrar sesion

X

Guia de talles

X

Mis direcciones

Filtros de
busqueda

( Tipo de zapato }

( Recta Martinolli 3422 )

( Color )

( AvsanMartingezs )

( Suela )

( Agregar direccion )

Wish list

Agregar al carrito

X

Mi cuenta

Editar mi informacién
Informacién legal

]
X

Mapa

1]
X

Seleccién de filtros

]
X

Resultados




X

it

Seguir mi
pedido

Mapa

Pedido
recibido

Calificar al vendedor

X
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Devoluciones

CN" de orden: )
(Direccion: )

(Motivo de devolucién: )

X X
Términos y Registrar mi
condiciones negocio
C Info del local )
( Info de contaco )
X X
Informacion Informacion
del local de contacto
( Nombre: ) (Nombre: )
(Direccién: ) (Apellidoz )
(Rubro: ) (Teléfono: )

Figura 44: Menu desplegable. Fuente: elaboracion propia, 2021.




Mi carrito y pagos

-

Productos en el carrito

C

Finalizar compra )

Retirar por local

( Tiempo maximo de
recorrido

XXXX

( Pago con tarjeta

)

( Pago en Pupipago

)

( Pago online )

( Pago en el local )
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Escanear tarjeta

Pago aceptado

( Guardar método de pago )

CNo guardar método de pago)

Pago rechazado

( Intentar de nuevo )
( Cancelar compra )

Figura 45: Mi carrito y pagos. Fuente: elaboracion propia, 2021.
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Pantallas

Las pantallas se disefiaron en base al concepto de simplicidad y eliminar elementos
que pueden llevar a la confusion. Se utilizan iconos ya reconocidos, colores que generen
ruido visual, elementos bien distribuidos, nada demasiado cargado. Las marcas de cada
calzado seran mostradas al lado de las imagenes de los zapatos. Sin embargo, a nivel visual
no tendran la misma importancia. Esto se debe a que dentro de blanco, lo mas importante es
el producto. Sin embargo, el usuario podra calificar la marca una vez obtenido el producto
y asi generar una fuente informacién que sirva para sus futuras compras y que a su vez,

ayude a otras clientas.
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Splash, inicio de sesion y menu principal.

Splash: el color se va
achicando hasta formar

el circulo. Inicio de sesién

Toda su informacion “ P .-
sensible esta protegida Reglstrate |n|C|ar sesion
por medio de
encriptacion -

Nadie obtendra esa
informacion sin su
autorizacion previa - ]
Blanco no guardara
ningun dato sin su
autorizacion.

Mas informacion
Iniciar sesion Iniciar sesion

Olvidé mi usuario o contrasena

Carrusel de
imagenes con
marcas
destacadas
- Borcegos
Mynt
$7.290
Productos
MYNT 0 destacados por buen
o o puntaje. Contonta
P Zapatillas deslizando hacia
s Swaet Valentine abajo.
i $5.760
Incluye variedad )L A
de imégenes .o uo (1. 2=

Figura 46: Pantallas splash, inicio de sesion y menu principal. Fuente: elaboracién propia,

2021.



Elementos del
menu desplegable

Menu desplegable
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Q Inicio

© Culadetalles

© Mis direcciones

@ Filtros de busqueda

© Wish list

© Micuenta

Q Seguir mi pedido -
© Devoluciones

@ Registra tu negocio

@ Términosy condiciones

Menu desplegadle.
Deslizando hacla la
lzgulerda se vuehve al
menu principal

o

Guia de talles

Pared !‘E

1. Pon una hoja de papel en
suelo, pegada a la pared.

2 Pan tu ple sobre 1a hoja con el
talon pegado a la pared.
3.Marca con 8pz hasta donde
llegue tu dedo mas largo.

4 Toma i hoja y mide.

5 Multiplica esta medida en cm.
por 15y tendrés tu talla.

Si se elige agregar
una ubicacion

Mis direcciones

Filtros de
busqueda

Filtros de
busqueda

Resultados

Sandalias
Mynt

ﬁ $9290
MYNT (.2
Sandalias
Swwet Valerttine
$8.980

3 & 0

(]
o

(]
o

Sandalias
Trosca
$8.000
¥

¢

)

-

[\ B

@ cerrarsesion ?
2
|
Wish list Mi cuenta

Sandalias Q
Sweet Valemine
$5.600

. L 0

El usuario podra
administrar/borrar su
informacién cuando
cesee

Se pueden ver las
diferentes opciones
deslizando sobre ef
ootén

Deslizando hacia
abajo apareceran
todas los resultados
de la busqueda.



83

e

Seguir mi Devoluciones Términosy Registrar mi
condiciones negocio

- Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam.

- Nonummy nikh euismed
tincid dolore magna
aliquam erat volutpat

- Ut wisi enim ad minim
veniam, strug exerci tation

- Ullamcorper suscipit
lobortis nisi ut aliquip ex ea
commodo censeguat

Pedido recibido

Informacion del Informacién de
local contacto

MYNT
C0000

Deslizande hacia
abajo apareceran los
campos para el resto
de |a informacion.

Figura 47: Pantallas menu desplegable. Fuente: elaboracion propia, 2021.



Mi carrito y pagos

Mi carrito

$8.980

7

Sandalias
Sweet Valentine

02

Agregar al carrito

Q (]

Retirar en el local

Se calculara un recorrido
promedio de km

decidido

Q (]

Retirar en el local

Pago online
Pago en el local

Delivery

Pago con tarjeta

Pago en Pupipago
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Escanea tu
tarjeta

(&) ()

& Pagoaceptado

Guardar método de pago

No guardar método de pago

(A) %)

€ Pago rechazado

Intentar de nuevo

Cancelar compra

Figura 48: Pantallas mi carrito y pagos. Fuente: elaboracion propia, 2021.
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Prototipos

Mi carrito

M Sandalias
Sweet Valentine
8

\ @l carrito

Figura 49: Prototipo I. Fuente: elaboracion propia, 2021.
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Figura 50: Prototipo Il. Fuente: elaboracion propia, 2021.



88

Figura 51: Prototipo I1l. Fuente: elaboracion propia, 2021.
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Analisis de costos

En la siguiente figura se presentara el presupuesto necesario para llevar a cabo el

proyecto.
Costos Fijos \ Costos variables
- Alquiler - Supermercado
- Expensas - Farmacia
- Obra social - Transporte
- Agua - Ropa
- Luz - Ocio
- Gas
- Internet $28.000
- Rentas

- Monotributo

- Compafia de celular
- Adobe

- Apps pagas

$50.000

Valor hora

$50.000 + $28.000 + $11.700 (ganancia 15%) / 160 (horas laborales)

$560,53

Figura 52: Analisis de costos. Fuente: elaboracion propia, 2021.
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Conclusiones
En el presente proyecto se presento el desarrollo de una aplicacion mavil para la compra de
calzado femenino en la ciudad de Cordoba, Argentina, que incluya los beneficios de

las compras online y aquellos de las compras en las tiendas fisicas.

Se logro generar el disefio de una aplicacion movil que facilite la comparacion entre
productos para los clientes. A través de esta plataforma, las personas logran un rapido y facil
acceso al producto que estan buscando de marcas no tan conocidas y que no manejan un
comercio online. Asimismo, se asegura a los compradores seguridad a través de un usuario
con contrasefia, datos encriptados y la opcién de que la aplicacion guarde o no su informacion
sensible. A través del disefio se presenta profesionalidad. Se alcanz6 ademas, a través de la
identidad visual, eleccion de paleta cromatica y demas elementos graficos, llamar la atencion
de vendedores y compradores. La App genera un beneficio equilibrado para vendedores y
compradores. Para los vendedores poder ser conocidos y no tener gastos en mantener una
App o Web propia. Para el comprador facilita una tarea que puede resultar tediosa y no lo

obliga a salir de su hogar para conseguir algo que desea.

Finalmente, se presentan diferentes recomendaciones. En primer lugar, se podria
incluir como un agregado a aquellas tiendas que comercializan tanto indumentaria como
calzado. En segundo lugar, se podréa utilizar como referencia y antecedente para futuras

investigaciones sobre venta de calzado online. En tercer lugar, seria ideal continuar con el
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desarrollo de aplicaciones moviles que cumplan las mismas funciones que Blanco pero de

otros productos y asi impulsar las mypimes cordobesas.
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