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RESUMEN.

El presente trabajo, cuyo objetivo es diseiar una “aplicacién maévil en
plataforma Android, para gestion de atencion al cliente de la empresa Job
sport en parroquia Ricaurte, canton Cuenca.” esta aplicacién optimizara la
forma de recepcion de pedidos de la empresa. Para la investigacion se
aplicaron diferentes tipos de metodologia, por una parte, el método
cuali-cuantitativo que nos proporcion6é gran parte de la informacion
necesaria y por otra parte la entrevista a la propietaria para detectar la

problematica.

De acuerdo con las entrevistas y encuesta realizadas se determin6 que
la problematica se encontraba en la atencion al cliente, mas detalladamente
en la recepcién de pedidos por lo que surgié la idea de disefiar una
aplicacion mévil para gestién de atencion al cliente, siendo esta la solucion
planteada para atender con mayor rapidez y realizar prototipos al menor
costo, en resumidas cuentas crearemos una tienda virtual accesible las

veinte y cuatro horas desde cualquier smartphone en cualquier lugar.



ABSTRACT

The objective of this work is to design a “mobile application in Android
platform, for customer service management of the Job sport company in the
parish Ricaurte, Cuenca canton.” This application will optimize the way of
receiving orders from the company. For this, different types of research
methods were applied, on the one hand, the qualitative-quantitative method
for obtaining information and on the other, the interview with the owner to
detect the problem of the JOB SPORT company.

According to the interviews and survey that was carried out, it was
determined that the problem is found in customer service in more detail in
the reception of orders, so the idea of designing a mobile application, for
customer service management, was a positive contribution. for the
company, since customers can be faster to be able to make the prototypes
and quote in real time by creating a virtual store accessible twenty four hours

a day from their smartphone anywhere.



Palabras Claves: Aplicacion movil, Android, Disefio de materiales,
usabilidad

Key words: Mobile app, Android, Material desing, usability
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INTRODUCCION

Las tendencias actuales estan dominando el mercado, sabemos que
las personas utilizan su smartphone como una herramienta para buscar lo
que necesitan en cualquier parte que se encuentren, por lo que las
empresas estan tomando ventaja de estos dispositivos para ofertar sus
productos o servicios, utilizando este medio como un canal de venta muy

efectivo.

El presente trabajo tiene como objetivo principal la creacion de una
aplicaciéon movil en plataforma Android, Esta aplicacion permitira a los
usuarios personalizar sus uniformes de manera amplia y sencilla, ademas
obtener una cotizaciéon de forma inmediata, todo esto disefiado en una
interfaz moderna, elegante y original cumpliendo estrictamente con los

parametros de usabilidad y funcionalidad.

Tras el analisis investigativo previamente realizado se detectaron dos
principales falencias que seran solucionadas con este proyecto. La primera
de estas problematicas, es la recepcién de pedidos y elaboraciéon de
prototipos que era ineficiente y reportaba perdidas a la empresa, por lo que
esta aplicacion aportara rapidez y eficiencia en la toma de pedidos y
reducira los costos de prototipos al minimo. La segunda es la pérdida de
clientes debido a la mala ubicacion de la fabrica, por lo que se decidié crear
una tienda virtual que acerqué a los clientes mediante su smartphone. la
caracteristica principal de esta aplicaciéon sera su interface amigable,
ademas contara con una amplia gama de modelos y posibles
modificaciones. Sabiendo que la mayoria de usuarios que utilizaran la
aplicacion no tienen conocimiento de disefo, es fundamental que esté
correctamente disefiada para evitar confusiones y posibles frustraciones

que terminen en una mala experiencia de usuario.

Estar a la vanguardia nos dara una gran ventaja ante la competencia ya

que estariamos creando un nicho de mercado poco explotado en la ciudad.
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CAPITULO |

1.1 TEMA

Disefio de aplicacion maovil en plataforma Android, para gestion de

atencion al cliente de la empresa JOB SPORT.

1.2 PROBLEMA

Job sport es una empresa dedica a la confeccion textil de uniformes,
con mas de 12 ainos de experiencia en el mercado local, en los ultimos afos
las ventas de la empresa han bajado, esto debido al incremento de
competencia y también al no explotar sus medios digitales de forma
adecuada, esto ha llevado que la competencia obtenga cierta ventaja ante

esta empresa.

En la actualidad el Smartphone se ha convertido en algo esencial en
nuestra vida cotidiana, cada vez son mas las cosas que podemos realizar

desde este dispositivo desde llamar a un taxi, hasta adquirir un articulo.

Ecuador esta avanzando en el campo tecnolégico de aplicaciones
moviles. Segun el periddico el comercio en la ciudad de Cuenca la empresa
publica como privada se estan abriendo paso a la implementacién de
aplicaciones, enfocada a la identificacion de necesidades de
automatizacion e implementacion de tecnologia mévil para mejorar la

productividad de las empresas.

Por esta razén es de vital importancia aprovechar el desarrollo
tecnologico, en este caso para el beneficio de la empresa JOB SPORT.
Debido a que el mercado local se encuentra saturado, es necesario buscar
alternativas que diferencien a esta empresa de la competencia, buscando
crear un nicho de mercado basado en las tecnologias digitales, campo que

la competencia local aun no ha explotado de manera efectiva.

15



“Las aplicaciones maoviles han cambiado nuestra forma de movernos por
la ciudad gracias a los mapas y su integracién con servicios de transporte
publico. Muchisimas oportunidades de negocios, empleos, nuevas vias de
venta, promocion y miles de Startups se centran en servicios online donde
el impacto social de los Smartphone es evidente y se convierte en una
herramienta de trabajo presenta a todas horas. Han cambiado la forma en
la que nos comunicamos pasando de cortos mensajes de texto o llamadas

a poder retransmitir nuestra vida las 24h del dia.” (CMO, 2018)

En el estudio de campo que se realizé en la ciudad de Cuenca se
determiné que las empresas fabricantes de uniformes deportivos no tienen
alta presencia digital y ninguna de ellas cuenta con una aplicacion movil.
Razon por la cual su alcance publicitario es limitado, al enfocarse
simplemente en zonas cercanas a sus locales, esto obviamente se ve

reflejado en una reduccion de posibles clientes y también de sus ventas.

La problematica de la empresa JOB SPORT segun su propietaria Ena
Bustamante, es que en los ultimos afos se registra pérdidas a la hora de
realizar prototipos que al final no resultan en una venta segura, por ello se
busca una manera creativa de convencer a los clientes sin que esto
signifigue una pérdida para la empresa, reduciendo costos a la hora de
elaborar prototipos dando a los usuarios la posibilidad de crearlos a su

gusto. Buscando asi expandirse a sectores lejanos.

Por todo lo antes mencionado se optd por la creacidén de una aplicacion
movil para plataforma Android, que solucione el problema de interaccion
con los clientes, facilitando la elaboracion de prototipos y reduciendo el
tiempo de respuesta en las cotizaciones todo esto con el fin de solucionar

las problematicas anteriormente mencionadas.

16



1.3 Justificacion

Este proyecto surge por una problematica de la empresa JOB SPORT,
que ha causado pérdidas durante varios afos esto provocado que sus
clientes busquen otras opciones y dejen de preferirla. Cansados de esto,

buscan una solucion que les ayude a retomar su posicion en el mercado.

Gracias a la investigacion deducimos que los medios digitales son la
mejor opcion para solucionar esta problematica, la tecnologia mévil ha
avanzado a pasos agigantados, hoy en dia el desarrollo de aplicaciones
moviles es una herramienta de gran utilidad y las empresas las utilizan
como un canal de informacion vertiginosa, gracias a esto los usuarios
desde cualquier lugar pueden acceder a la informacion con una conexion

minima a internet.

En el presente trabajo se plantea el desarrollo de una aplicacién movil
que aporte una nueva forma realizar prototipos digitales y asi mejorar el
proceso de atencion al cliente. La informacion del producto se facilitara al
consumidor de manera inmediata, se trata de proporcionar a los clientes
una tienda virtual en la que puedan navegar y adquirir ropa deportiva desde
la comodidad de su hogar, oficina de trabajo o cualquier lugar en que se
encuentren, con esto se busca recuperar el mercado perdido e incrementar

sus ventas.

17



1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General
Disefiar una aplicacion movil en plataforma Android, para gestion de

atencion al cliente de la empresa Job sport.

1.4.2 Objetivo Especificos

Realizar una investigacion global de las necesidades de los clientes
de JOB SPORT.

o Elaborar bocetos que posteriormente se convertiran en prototipos,

los cuales seran aplicados en modo prueba para detectar fallas.

e Realizar un presupuesto detallado que nos permita analizar si es

factible realizar el proyecto.

e Crear una aplicacion mévil que ayude a reducir tiempos y bajar

costos en la elaboracién de prototipos.

18



CAPITULO Il
MARCO TEORICO
2.1 ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

Las aplicaciones moviles son la tecnologia que mas esta creciendo en
nuestra sociedad, las empresas las utilizan como herramienta de
marketing, con el fin de acercarse a sus clientes y dar a conocer sus

servicios o productos.

Segun el informe de Forbes Insights y Adobe indica que el 83% de las
empresas utiliza las apps como via para mejorar la comunicacion con sus
clientes, ejerciendo asimismo como canal de atencidon al cliente
propiamente dicho (79%). Segun sus cifras, las apps influyen durante todo
el proceso de compra, pero ademas contribuyen a fomentar la fidelidad de
los clientes. El 31% de los marketers considera que estas aplicaciones
desempenan un importante papel durante la compra que permite retener al
cliente; un 22% destaca su utilidad durante la etapa de consideracion sobre
la compra; mientras que un 18% sostiene que contribuyeron a agilizar la

toma de decisiones. (Medianzo, 2015)

La revolucion movil ha generado nuevas oportunidades de negocio. El
desarrollo de aplicaciones moviles se perfilaba como una mina de oro. Los
desarrolladores de estas funcionalidades no daban abasto para saciar la
gran demanda del mercado. Todo hacia suponer que el negocio de las apps

moviles seria mas que rentable.

La problematica de la empresa JOB SPORT es que en los ultimos afos
registra pérdidas a la hora de realizar prototipos que al final no resultan en
una venta segura, buscando con este proyecto reducir costos a la hora de
elaborar los mismos, asi como también una manera mas creativa de
convencer a los clientes para concretar la venta, otro inconveniente es la
falta de promocion en los productos nuevos. Por la problematica acontecida
se propone la implementacion de una aplicacion mévil que actualice el
sistema actual de toma de pedidos en la fabrica y de esta manera mejorar

eficazmente el servicio de elaboracion de prototipos, también se obtendra
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beneficios de presentar informacion actualizada que ayudara a

promocionar y comercializar los productos.

Se plantea desarrollar una aplicacion para dispositivos moviles en
plataforma Android, con este proyecto se pretende automatizar el
desarrollar de prototipos, La idea radica en la problematica de la empresa
que maneja de forma manual la toma de pedidos y la realizacion de
prototipos. Con esta iniciativa se busca automatizar el proceso actual de

ventas y mejorar la calidad en el servicio que brindan.

2.2 BASES TEORICAS
2.2.1 Android

Android es un sistema operativo y una plataforma software, basado en
Linux para teléfonos moviles. Ademas, también usan este sistema
operativo (aunque no es muy habitual), tablets, netbooks, reproductores de
musica e incluso PC’s. Android permite

Es asi como nace Android. Android es un sistema operativo y una
plataforma software, basado en Linux para teléfonos moviles. Ademas,
también usan este sistema operativo (aunque no es muy habitual), tablets,
netbooks, reproductores de musica e incluso PC’s. Android permite
programar en un entorno de trabajo (framework) de Java, aplicaciones
sobre una maquina virtual Dalvik (una variacién de la maquina de Java con
compilacién en tiempo de ejecucion). Ademas, lo que le diferencia de otros
sistemas operativos, es que cualquier persona que sepa programar puede
crear nuevas aplicaciones, widgets, o incluso, modificar el propio sistema
operativo, dado que Android es de cddigo libre, por lo que sabiendo
programar en lenguaje Java, va a ser muy facil comenzar a programar en
esta plataforma. (UCM, 2012)

2.2.2 Smartphone

Se denomina smartphone a la familia de teléfonos méviles que disponen

de un hardware y un sistema operativo propio capaz de realizar tareas y

20



funciones similares a las realizadas por los ordenadores fijos o portatiles,
afnadiéndole al teléfono funcionalidades extras a la realizacién y recepcion
de llamadas y mensajes.(QUEES, 2016)

2.2.3 Base de datos

Es un sistema informatizado cuyo propdsito principal es mantener
informacion y hacer que esté disponible en el momento requerido. Esta
informacion es persistente dentro del sistema, es decir, una vez introducida

en él, se mantiene hasta que el usuario decida eliminarla.

Tablas: Una tabla es un conjunto de informacién acerca de una persona,
cosa o evento. Access representa las tablas en forma similar a las hojas de

calculo, donde las columnas son campos y las filas son registros.

Formularios: Un formulario es la interfaz que maneja Microsoft Access
para la interaccion con el usuario. En un formulario se puede mostrar,

cambiar, liminar e introducir la informacién de una o mas tabla

Consultas: Una consulta es una solicitud de informacion a la base de
datos. Los datos mostrados pueden proceder de una sola tabla o de un
conjunto de tablas (relacionadas entre ellas). Una consulta crea la llamada
“hoja de respuestas dinamica” a partir de la informacién extraida de las

tablas de la base de datos.

Informes: Es la presentacion de ciertos contenidos de nuestra base de
datos para ser impresos. Un informe constituye una forma de presentar los

datos significativos que queramos para poder ser distribuidos.

2.3 ANTECEDENTES CONCEPTUALES
2.3.1 Dispositivos moéviles

El teléfono movil es un dispositivo inalambrico electronico basado en la
tecnologia de ondas de radio, que tiene la misma funcionalidad que

cualquier teléfono de linea fija. Su principal caracteristica es su portabilidad,
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ya que la realizaciéon de llamadas no es dependiente de ningun terminal fijo
y no requiere ningun tipo de cableado para llevar a cabo la conexion a la
red telefonica. Aunque su principal funcién es la comunicacién de voz,
como el teléfono convencional, su rapido desarrollo ha incorporado
funciones adicionales como mensaijeria instantanea (sms), agenda, juegos,
camara fotografica, agenda, acceso a Internet, reproduccion de video e

incluso GPS y reproductor mp3. (Irene, 2011)

2.3.2 El estilo de las interfaces

La interfaz de una aplicacién es como la ropa que viste para salir a la
calle. Es también la capa que hay entre el usuario y el corazén funcional de
la app, el lugar donde nacen las interacciones.

En mayor medida estd compuesta por botones, graficos, iconos y
fondos, que tienen una apariencia visual diferente en cada uno de los
sistemas operativos, porque Android, iOS y Windows Phone tienen su
propia forma de entender el disefio. (Vittone, 2014)

Segun Javier Cuello (2014). El trabajo del disefiador consiste en
interpretar la calidad de cada sistema operativo, aportando su propio
enfoque y estilo de disefio, para conseguir aplicaciones que, ademas de
ser comodas de usar, sean distintas a las demas y tengan coherencia visual

con la plataforma que las acoge.

2.3.3 Interfaz de Android

El disefio en Android estad basado en un esmero brillante en la
composicidon de la interfaz. Cada grafico, botdn y texto esta acompanado
por la idea de limpieza visual, pero, a la vez, deslumbra con pequefos
detalles.

Roboto, la tipografia propia de este sistema operativo, es en gran parte
su sefia de identidad y se combina con un estilo de botones y colores bien
definido. Android se apoya en la simplicidad, controlada pero no aburrida,
que, en ocasiones, rompe o trasciende sus propios formalismos para

encantar al usuario.
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2.4 DIAGNOSTICO
2.4.1 Usabilidad

La usabilidad se refiere a la facilidad con que las personas pueden utilizar
una herramienta o cualquier objeto fabricado con el fin de alcanzar un
objetivo concreto. La usabilidad también se refiere al estudio de los
elementos que hay tras la eficacia de un objeto. (J., 2012)

Ademas, puede referirse al disefo eficiente de objetos mecanicos como,
por ejemplo, un manubrio, aplicaciones, objetos electronicos, areas de
comunicacion, libros de recetas, pagina de ayuda en linea, etc.

Facil aprendizaje: ; Es facil para los usuarios realizar las tareas basicas la
primera vez que utilizan aplicaciéon?

Eficiencia: ;Qué tan rapido se pueden realizar tareas Una vez aprendido
el disefio?

Memorabilidad: La facilidad con la que los usuarios recuerdan el
funcionamiento al volver a utilizar el disefio después de un periodo de no
usarlo.

Errores: ; Cuantos errores cometen los usuarios, ¢ qué tan grave son y con
qué facilidad pueden recuperarse de ellos?

Satisfaccion: ; Como es agradable al uso de ese disefio? Al momento de
disefiar es sumamente importante tomar en cuenta la usabilidad ya que de
esta depende que este producto u objeto que estamos disefando tenga
éxito y sea facil de comprender para que el mensaje no se malinterprete o

distorsione.

2.4.2 Arquitectura de la informacion

La Arquitectura de la Informacion, también conocida por sus siglas Al,
comprende una pequefia parte de la experiencia general del usuario,
utilizando para ello multitud de métodos de disefio centrados en el usuario:
tests de usabilidad, investigacion y creacion de “personas”, y diagramas de
flujo de usuarios.

La Arquitectura de la Informacion es la disciplina encargada del estudio,

analisis, organizacion, disposicion y estructuracion de la informacion en
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espacios de contenidos y de la seleccion y presentacion de los datos en los
sistemas de informacién interactivos y no interactivos.

Tiene como objeto facilitar la asimilacion de la informacién, el acceso a
los distintos bloques de contenido y asegurar la consistencia y escalabilidad

futura de la estructura de contenidos.

Una buena arquitectura de informacién es:

« Intuitiva, aprendida a manejar en un corto periodo de tiempo.

o Flexible, apoyando la realizacion de tareas para los diferentes
perfiles de usuario y diversas variables en el contexto de uso actual.

o Consistente, permitiendo predecir el comportamiento del sistema
durante la interaccion.

« Escalable, orientando el crecimiento de los contenidos segun un
modelo establecido, en lugar de hacerlo por “apilamiento” de items

en los menus.

2.4.3. Diseino interactivo

“El diseno interactivo es el arreglo de graficos, texto, videos, fotos,
ilustraciones, sonidos, animacioén, imagenes tridimensionales (3D), realidad
virtual y otros medios en un documento interactivo.”

El objetivo del disefio interactivo es presentar el mensaje de la forma
mas clara posible, simple y sin complejos con una interfaz facil de navegar
y de entender para el usuario. El grado de interactividad del producto
depende de la cantidad de recursos que le permiten al usuario establecer
una relacion participativa y comunicativa con los materiales. La
interactividad a pesar de ser conocida principalmente como un soporte
digital también se la puede aplicar en cualquier tipo de soporte analogico
de manera diferente como se mostrara mas adelante. El disefio interactivo
gracias a que comunica los mensajes de manera clara ayuda a que el
mensaje quede impregnado en la mente del usuario y que éste interiorice

la informacién. (Bedoya., 2006)
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2.4 4 Interactividad

Se puede decir que la interactividad es una accion que se desarrolla de
modo equitativo entre dos 0 mas organismos, objetos, agentes, unidades,
sistemas, fuerzas o funciones.

La interactividad nos permitira captar la atencion del usuario, hacer que
el aprendizaje sea mas ameno, divertido y mas facil de entender y, por lo
tanto, que los conocimientos permanezcan en la mente del usuario por mas
tiempo. Es el proceso que se crea al emitir informacion y conseguir una
respuesta a ella, a través de un medio tecnoldgico y utilizando variadas
formas de comunicacion oral, escrita, con imagenes, entre otras. Aquel
intercambio de informacion como una consecuencia de ver, escuchar o
escribir es donde se desarrolla el proceso interactivo y se podria decir que
da paso a la comunicacion.

De esta forma como disefiadores debemos impulsar este nuevo campo
el cual sera de gran ayuda para la construccion de una educacion
interactivo. A pesar de tener al alcance estos métodos de educacion solo
son pocas las instituciones que estan implementando este campo.  El
disefiador también determinara la forma adecuada de como presentar la
informacion para que sea mas interactiva y pregnante, analizara el
comportamiento del usuario tomando en cuenta los parametros de

investigacion previas para obtener un producto viable. (Jose Saenz, 2016)

2.4.5 El Usuario

El usuario es la persona que usa algun objeto para una funcion en
especifico, por lo general es necesario que el usuario tenga el dominio o la
conciencia de lo que esta manipulando o esta haciendo de esta forma
obteniendo un fin Iégico y conciso, sin embargo, el término es genérico y
se limita en primera instancia a describir la accién de una persona que usa
algo. El que usa algo es porque lo necesita, por ejemplo, si esta frente a un
cajero automatico es porque necesita sacar dinero de su cuenta por lo tanto
se convierte en un usuario del banco y de los servicios electrénicos que

este presta.
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Por lo tanto, el usuario es de suma importancia ya que es €l quien
proporciona la respuesta hacia un objeto, de esta forma podremos saber si
el objeto cumple con el objetivo especifico para el que fue creado, también
hay que mencionar que dentro del disefio el objetivo es realizar un objeto
que sea mas atractivo y lograr que la interactividad con el usuario sea lo
mas intuitiva posible, para asi comunicar el mensaje en una forma concisa
y clara que permita una comunicacion legible y adecuada. ( Miguel
Martinez, 2014)

2.4.6 La Interfaz

La interfaz es la encargada de dar soporte al dialogo entre el usuario y
la maquina o dispositivo, ademas se encarga de adquirir informacién
expresada por el usuario a través de los medios de interaccion, La funcidn
de la interfaz es cooperar para que el usuario sea capaz de entender y
accionar la interfaz facilmente, es decir una interfaz amigable e intuitiva.
Por lo tanto, la interfaz vendria a ser el espacio en donde se produce la
interaccion entre el usuario y el objeto interactivo. Una interfaz puede
incluir menus, ventanas, graficos, sonidos, etc. los cuales son en concreto
los que llevarian la informacion o el mensaje.

El objetivo del disefio de interfaz es producir una interfaz facil de usar
que se explique a si misma de forma eficiente y agradable para obtener los
resultados esperados al momento de utilizar el objeto. (Miguel Molina,
2017)

2.4.7 Interactividad Digital
La interactividad digital permite una relacion de comunicacion entre el
usuario y un documento o sistema informatico, videos, aplicaciones, etc.
Algunos ejemplos de estos sistemas pueden ser paginas web, enlaces
a otras paginas, una aplicacion independiente y compleja que use graficos,
sonido, tipografia y videos con controles interactivos utilizando botones,

enlaces, etc. El desarrollo ha permitido crear interfaces inteligentes que
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pueden guardar en la memoria algunas preferencias del usuario. ( Manuel
Villalobos, 2011)

Los agentes que realizan esta tarea son:
Proactivos- toman iniciativa ayudando al usuario
Adaptables- aprenden los gustos del usuario

Personales- se adaptan a la ayuda que el usuario quiere

La interactividad digital avanza de la mano con las nuevas tecnologias
que permiten, por ejemplo, crear pantallas flexibles, delgadas, sustituir la
pantalla por un proyector que nos permite solucionar problemas de espacio.
También involucra cascos o lentes con realidad virtual, teléfonos celulares,
videoconferencias, etc.

Los equipos computacionales que apoyan a la ensefianza se han
introducido en las aulas, los equipos que ayudan al profesor a tener clases
mas dinamicas. El aula interactiva se basa principalmente en una
plataforma tecnoldégica que implica conexiones en red. (Luis Sanchez,
2016)

2.4.8 Interactividad Analégica
La interactividad no es una propiedad solamente de un documento
digital, sino que también puede formar parte de un soporte analégico como
un libro, un periédico, un afiche, etc. de una manera diferente, pero que de
igual forma le permite participar al usuario ya sea con pop ups, stickers,
recortables y armables, coleccionables, etc.
Requiere de la interaccion manual del usuario para poder mostrar toda
la informacién. Tienen mecanismos que permiten secuenciar la aparicion
del contenido en un mismo soporte y la posibilidad de crear sorpresas o

intriga. (Antonio Navarro, 2015)
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2.4.9 Comunicacion Interactiva

La comunicacion interactiva es aquella en la cual el receptor puede tomar
decisiones y de él depende el flujo de la informacion. La toma de decisiones
que realiza el receptor dependera sobre todo en cdmo esté estructurada la
informacion que muestra el medio. La interactividad adquiere un gran
progreso entre los medios digitales, establecidos en el hipertexto. (Jose
Saenz, 2016)

Dentro de la comunicaciéon interactiva el disefio juega un papel
importante ya que ayuda a estructurar una comunicacion mas facil de
entender y mas pregnante con la ayuda de ciertos elementos graficos como
por ejemplo una diagramacion de contenidos mas dinamicos y elementos
visuales como ilustraciones, estos aspectos, mas la comunicacién
interactiva ayudaran a obtener un resultado mucho mas favorable para el
receptor y a su vez facilitando la toma de decision y la regulacion de flujo

de informacién que captara.

2.5 iconos Y Pantalla Inicial

Dicen que la primera impresion es la que cuenta. En el mundo de las
aplicaciones esa primera impresion esta limitada a dos componentes
visuales: el icono de lanzamiento y la pantalla inicial también llamada
splash, que se mostrara muchas veces al abrir la aplicacion.

Estos elementos se veran, antes que nada, incluso, antes de empezar
a usar realmente la aplicacion. No menospreciar su importancia y darles la

atencion que merecen, garantiza arrancar con el pie derecho.

2.5.1 icono de lanzamiento
Hay que pensar en la aplicacion como un producto que estara en una
muestra junto a otros con las mis caracteristicas y el icono de lanzamiento

es el packaging que lo atrae y la bienvenida al usuario.

Este icono servira para representar a la app en las diferentes tiendas

virtuales de aplicaciones junto a las pantallas y textos promocionales como
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elemento de venta para convencer al usuario de descargarla y usarla a la
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llustracion 1, icono de lanzamiento
Fuente: appdesignbook
Elaborado por: Javier Cuello y José Vittone
Siendo aun mas especificos, cada uno de los sistemas operativos tiene
diferentes requisitos que debe cumplir el icono de lanzamiento. Tanto
Android como iOS ofrecen detalladas guias del estilo visual vy

caracteristicas técnicas que debe tener esta imagen.

Segun Javier cuello (2014) En Android los iconos son objetos
representados frontalmente con una ligera perspectiva, como si fueran
vistos desde arriba. Dan sensacion de volumen y profundidad, jugando con
transparencias para integrarse mejor a la pantalla. Las formas son

distintivas y con medido realismo.

llustracién 2, Sistemas Operativos
Fuente: appdesignbook
Elaborado por: Javier Cuello y José Vittone
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2.5.2 iconos interiores

Ya dentro de la aplicacion, los iconos interiores tienen un papel menos
estelar y mas funcional que los de lanzamiento. Puede ser que pasen
desapercibidos, pero su trabajo es importante y silencioso y, como tal,
digno de tener en cuenta.

Su uso suele estar asociado a tres escenarios. El primero, como ayuda
visual para reforzar informacién, por ejemplo, en un cuadro de dialogo con
una alerta. En el segundo caso, los iconos interiores actuan como
complemento de elementos interactivos, como cuando se encuentran
dentro de botones o pestafas. Finalmente, su funcién puede ser la de
mejorar la utilizaciéon del espacio, en este caso, el icono resume visual-
mente algo que en forma de texto seria muy extenso o complejo de
entender. (Cuello, 2014)

A Q o < @
m a C M W
@ » @ @ @

Fuente: appdesignbook
Elaborado por: Javier Cuello y José Vittone

Los iconos acompafian determinadas acciones si no tienen etiquetas de
texto que ayuden a ejemplificar su funcién se vuelve mas importante que
sean claros y representativos. Esto ocurre cuando, por limitaciones de
espacio, no puede incluirse un icono y texto al mismo tiempo. Ademas, es
una tendencia que estd empezando a verse cada vez mas en las

aplicaciones.
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2.5.3 Pantalla inicial

Las pantallas de inicio se pueden mostrar al iniciar una aplicacion desde
la pantalla de inicio cuando se carga una aplicacion, en lugar de mostrar
una pantalla en blanco. Mostrar una pantalla de inicio puede disminuir la
sensacion de un tiempo de carga prolongado y tiene el potencial de agregar
placer a la experiencia del usuario.

La pantalla inicial tiene un caracter tan fugaz que pocas veces se ve mas
de un par de segundos. Debido al poco tiempo de vida que tiene, la
informacion que muestra se deberia limitar al nombre y version de la
aplicacioén, y poco mas, ya que desaparecera tan pronto como la aplicacion

termine de cargarse.

womemscwe MotionX”

llustracion 4, Pantalla inicial
Fuente: appdesignbook
Elaborado por: Javier Cuello y José Vittone

2.6 Maquetacion

La reticula no debe ser siempre rigida, sino que puede ser un poco mas
libre dependiendo el caso necesario, pero siempre debera utilizar un mismo
sistema, es decir que todas las partes formen un todo coherente. Los
pequefos cambios nos permitiran hacer una composicion mas dinamica en

la que no se cree confusiones y se rompa la monotonia. En definitiva,
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realizar una composicion agradable, entretenida y facil de entender para el
usuario, ya que la maquetacion también es un medio muy importante para

transmitir el mensaje. (Andrés Zenon, 2007)

La maqueta estd compuesta por las guias invisibles en donde se
colocaran los elementos de la diagramacién. Esta formada por la reticula y
en la parte exterior por los margenes. La proporcién de los elementos
respecto al texto proporcionan contraste y dinamismo en la publicacion. En
la reticula se colocan las columnas, la media linea, cajas de imagen,
paginacion y textos. Siempre debe haber elementos mas dominantes que
otros tanto en tamafo como en posicidon, de manera que se cree una
jerarquizacion visual y una linea de lectura. En casos especificos como

libros para nifios la ilustracion puede tener mas peso que el texto.

2.6.1 Grilla o Reticula

BIENVENIDO

llustracién 5, Grilla o Reticula
Elaborado por: Jorge Avila, Christian Leon
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“Es una estructura que permite obtener claridad, legibilidad y funcionalidad
a la composicién, al disefar una revista, catalogo, aplicaciéon o algun otro
tipo de publicacion.” (Villalobos, 2011).

En el disefio de aplicaciones se usan generalmente reticulas de tres a
cuatro columnas, estas se utilizan para colocar de una forma organizada
los elementos, aunque estas no son siempre rigidas. La reticula
proporciona orden, claridad y sencillez a la maquetacion, se adapta a las
necesidades de la informacion. En la reticula se ubican los titulos, iconos,

folios, imagenes, etc.

2.6.1.1 Android

En Android, el médulo base es de 48dp que equivale aproximadamente
a nueve milimetros, tamafio minimo recomendado para elementos
interactivos. Basarse en este tamano y respetar estas dimensiones para los
botones, permite asegurar que estos podran ser tocados con el dedo sin
problemas, cuestion fundamental en el disefio para moviles.

Para el espaciado y separacion, en cambio, se usa un modulo de 8dp.
Por ejemplo, el contenido de filas tiene una separacién superior e inferior
de 4dp, lo que hace que cuando dos filas estan una sobre otra, se sumen
conformando un espacio total de 8dp entre ellas. En los margenes laterales,
los disefios suelen tener 16dp o, dicho de otra forma, dos modulos de 8dp

juntos.

2.6.2 Tipografia en aplicacion movil.

Uno de los principales elementos en el disefio de aplicaciones es la
escritura o los llamados tipos, estos permiten hacer que el texto tenga
legibilidad. Cuando se reconoce la figura de las letras y las palabras
automaticamente reconocemos su fonética y su significado. Como en
cualquier disefo, el objetivo de la tipografia es conseguir que el texto se lea

con claridad. Esto se logra no solo con una adecuada eleccién de la fuente,
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sino también gestionando su tamano, separacion entre lineas, ancho de
columnas y contraste visual con el fondo.

Como podemos ver existen condiciones al momento de escoger el
tamano y tipo de tipografia con respecto a los contenidos y a quién va
dirigido, todas estas recomendaciones o reglas sirven para obtener una
mejor legibilidad de lectura, en el caso de los nifios tener un tamarno de
tipografia adecuada no es suficiente, en este caso también influye mucho
la clase de tipografia, la composicidn e incluso la cantidad de contenido,
esto es debido a que un nifio no establece una concentracion de largo plazo

ya que a su edad su interés va mas por lo dinamico e interactivo.

Serif o sans-serif

Generalmente el debate sobre la eleccion de la fuente suele
concentrarse mayormente entre las tipografias que tienen serifa y las que
no. Si bien es cierto que en tamanos pequefos 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
tamano en el que las serifas no sean un impedimento para la lectura.
Aunque en moviles no sea habitual una lectura de texto prolongada, la
correcta legibilidad es una parte fundamental del disefio; por esta razon,
la tipografia es tan importante como cualquier otro elemento visual que se

incorpore en una interfaz y su elecciéon no deberia descuidarse.

Legibilidad y resolucién

Por ser un soporte digital, los mdviles tienen caracteristicas propias y
algunas limitaciones ajenas a los medios impresos tradicionales. La
pantalla influye bastante en el comportamiento y desempefio tipografico si

se tiene en cuenta que, en algunos casos, es sumamente pequena.
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llustracién 6, Legibilidad y resolucién

Fuente: appdesignbook
Elaborado por: Javier Cuello y José Vittone

Actualmente, muchos dispositivos tienen pantallas con buena
resolucion, lo que elimina un factor de complejidad y una gran preocupacion
a la hora de elegir qué fuente se usara. Este tipo de pantallas suele
encontrarse en moviles de alta gama, sin embargo, hay otros teléfonos con
caracteristicas no tan interesantes.

En este ultimo caso, elegir la tipografia es una tarea bastante dificil que
no se limita a la eleccién de familia y tamafo, ya que, mientras mas
pequefa sea la pantalla, hay mas posibilidades de que la forma en que se

pintan en ella los caracteres, sea mas pobre.

Tamafos minimos

En soportes digitales, como un mévil o una tableta, algo que condiciona
el tamafno tipografico es la distancia a la cual se sujeta el dispositivo. Los
moviles suelen sostenerse de forma que la pantalla estda mas cerca del ojo
del lector que en el caso de una tableta, lo que permite que el tamano de la
tipografia sea mas pequefio.

En Android, el tamano tipografico se mide en sp “scaled pixels o pixeles
escalados”, una forma de modificar la escala de las fuentes de acuerdo al
tamafno de pantalla y a las preferencias definidas por el usuario en su
configuracion del teléfono. Los tamafios mas comunes van desde 12sp

hasta 22sp.
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Texto muy pequeno

Texto pequeno 14sp
Texto medio 8sp
Texto grande 22sp

llustracién 7, Tamanos minimos

Fuente: appdesignbook
Elaborado por: Javier Cuello y José Vittone
Jerarquia

Jerarquizar es ordenar elementos en funcion de la linea de lectura y la
importancia de cada uno. Nace de las leyes de Gestalt. La jerarquia prioriza
la vision estableciendo una guia de lectura, pero tampoco significa imponer
de forma brusca un elemento sobre otro.

Para definir diferentes niveles de protagonismo en un texto se puede
apelar, ademas del tamafio, a las variantes —negrita, regular o light, por
ejemplo— vy al color.

Un texto con mayor jerarquia seria aquel que se ubica como titulo
principal de seccién. Por otro lado, en la informacién contenida dentro de
una fila en una lista, puede haber varias jerarquias, por ejemplo, en el caso
de un correo, podria verse el nombre de la persona que lo envia, un
resumen del contenido y la fecha de envio; todos estos elementos tienen
diferente importancia y definirla es el primer paso para saber qué estilo
tipografico aplicar. (Cuello, 2014)

En el caso de las aplicaciones moviles los iconos son los que llevan la
jerarquia. En algunos casos, las ilustraciones ocupan la superficie mas
grande del cuerpo total de la aplicacién, Pero tampoco debe ser distractor
al momento de empezar a navegar. La linea de lectura debe ser facil de
comprender para las personas sin generar un mensaje ambiguo. (Alvarez,
2015).
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2.7 Cromatica

El color es un recurso vital en el disefio de una aplicacion. Su uso abarca
encabezados, textos, botones, fondos y muchos otros elementos que
conforman la interfaz. En algunas ocasiones, esta asociado a la identidad
color corporativo y en otras, responde a criterios estéticos y decisiones de
disefo.

Tomando en cuenta todos estos parametros la cromatica es un elemento
en el disefio de mucha importancia ya que con su aporte un contenido
puede tomar mucha fuerza o a su vez ser muy débil es decir podemos dar
mas importancia a algunas cosas de las otras, ademas hay que recordar
que la cromatica tiene su propia psicologia del color esto quiere decir que
para cada objetivo que esté aplicada la cromatica dependera de una paleta

especifica que cumpla con una limpieza visual adecuada para el mensaje.

2.8 Tendencia
La mayoria de las tendencias de disefio grafico se han vuelto populares.
Con marcas como Apple, Android, Google y otros gigantes de la tecnologia

acogiendo tendencias de disefios Unicas y llamativas.

Asi que, necesitaras subir un escaldn adicional, o quizas tres para ser
visto y escuchado en el 2019. Esto significa utilizar paletas de colores mas

vividos, fuentes en negrita y patrones futuristas.

Para nuestra aplicacion optamos por las tendencias material desing y duo

tono.

Material desing: es un concepto, una filosofia, unas pautas enfocadas al
disefio utilizado en Android, pero también en la web y en cualquier
plataforma. El encargado de crear Material Design y maximo responsable

de disefio en Google es el chileno Matias Duarte.
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eTicket confirmation for

#LDLPMF

llustracién 8, Material desing
Fuente: El Androide Libre S.L.
Elaborado por: El Androide Libre S.L.

Historicamente Android ha tenido disefio Holo, a partir de ahora el nuevo
estilo y la tendencia en Android es Material Design y tenemos que decir que

nos gusta mucho. Veamos como es y por qué detalles se caracteriza.

Es un disefio donde la profundidad, las superficies, los bordes, las

sombras y los colores juegan un papel principal.

Precisamente este disefio basado en objetos es una manera de intentar
aproximarse a la realidad, algo que en un mundo donde todo es tactil y
virtual es dificil. Material Design quiere guiarse por las leyes de la fisica,
donde las animaciones sean logicas, los objetos se superpongan, pero no

puedan atravesarse el uno al otro y demas.

¢, Como se traslada esto a Android? Pues basicamente delimitando

claramente el tipo de menus, los botones y los tipos de imagenes a elegir.

Material Design es un disefio con una tipografia clara, casillas bien
ordenadas, colores e imagenes llamativos para no perder el foco y un
sentido del orden y la jerarquia muy marcado. Estas ideas ya se aplican en
muchos disefios, pero en Material Design Google ha creado unas normas

muy claras de como llevarlo a la practica.
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llustracion 9, Material Design Google
Fuente: E| Androide Libre S.L.
Elaborado por: El Androide Libre S.L.

Uno de los elementos clave es la luz y las sombras. Una iluminacion
realista proporciona indicios de cédmo se comportara un elemento y en qué
nivel se encuentra. Imaginemos un cuadrado que tiene su sombra sobre
otro cuadrado, el cerebro humano entiende que el que recibe la sombra
es el que esta debajo. En laimagen siguiente donde el menu de la derecha
ademas de tener un fondo mas claro proyecta su sombra sobre el panel

principal, dando la sensacion de estar delante.
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. Project schedule Created Jan 20, 2014
. Project budget who has access
a Private
Weekly newsletter people listed can access

llustracién 10, My files
Fuente: El Androide Libre S.L.
Elaborado por: El Androide Libre S.L.

Duo tono: En sentido general, una imagen impresa con dos tintas (tonos),
sinonimo de "bitono". En un sentido mas preciso de tratamiento digital de
imagenes en dos dimensiones, un duotono es un archivo en escala de grises (es
decir: Una imagen de blanco y negro) que contiene una o mas curvas de
transferencia aplicables a otras tintas. Es decir. Existe una sola fuente de
informacion, pero se proporciona mas de una curva para aplicar a mas de una
plancha de impresion.

Tres posibilidades de reproducir una imagen con dos tintas: Bitono,
duotono y multicanal. Por eso los duotonos se diferencian de los
multicanales en que los primeros solo tienen un canal, aunque generen mas
de una plancha, mientras que los segundos tienen tantos canales como
planchas generen. La diferencia es relevante cuando se retoca un duotono,
ya que no se pueden tratar las tintas de forma diferenciada o parcial. Lo

unico que se puede hacer es alterar la curva que se aplica a cada tinta.
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llustracién 11, Duo tono
Elaborado por: Jorge Avila, Christian Leon

Hay quien dintinguia duotono de bitono diciendo que los bitonos eran
so6lo duotonos con un fondo igualado con una imagen de otra tonalidad
"encima", pero esa distincién no es hoy dia muy relevante y no muchas

personas la entenderian.

Color channel
El color channel no es mas que la separacion de los canales de la

imagen para formar una nueva imagen.

[lustraciéon 12, Color channel

Elaborado por: Jorge Avila, Christian Leon
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2.9 Composicion

La composicion es la distribucion ordenada, adecuada y arménica de los
elementos que seran utilizados dentro de una pieza grafica con la finalidad
de llamar la atencion e impactar visualmente al usuario tomando en cuenta
la claridad, sintesis, economia y efectividad posible.

Con la ayuda de este método es posible capturar la atencién del lector
jugando con diferentes composiciones mas la maquetacion, de esta forma
se puede lograr una riqueza visual y una lectura limpia. Es importante evitar
manipular demasiado una composicion ya que podemos dar importancia a
puntos que no son importantes dentro de un contenido, es por esto que al
hacer una distribucion es necesario tener en cuenta lo puntos fuertes de

cada contenido. (Zatonyi, 2009)
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CAPITULO llI
METODO DE DESARROLLO

El Proyecto se llevara a Cabo para la empresa JOB SPORT, ubicada en
el barrio San Francisco parroquia de Ricaurte canton Cuenca. La empresa
abrid sus puertas en el afo 2000, brindando la mejor calidad en sus
productos.

Para la investigacién del proyecto se aplicara el método cuali-
cuantitativo el mismo que con ayuda de entrevistas y encuestas que prmita
analizar si la propuesta es un aporte positivo para empresa JOB SPORT.
Ademas de utilizar varios métodos de estudio que se aplicara en los
diferentes objetivos planteados.

e Levantar informacion de los métodos de comercializacion y la
forma de realizar los prototipos,

Con el estudio transversal se investiga los métodos de comercializacion
y realizacion de prototipos de ropa deportiva en la ciudad de Cuenca.
Segun VIU (2019) el estudio transversal es un estudio observacional que
permite recopilar datos en un momento concreto, la investigaciéon se limita
a un momento determinado. ademas, utilizando el método etnografico se
realizé una entrevista a la propietaria, la mismo que nos ayudara a obtener
una informacion concreta de la situacion actual de la empresa.

Mediante el método de encuesta se analiza que empresarios estan
interesados por la propuesta. Segun Rodriguez (s,f) La encuesta es el
‘método de investigacién capaz de dar respuestas a problemas tanto en
términos descriptivos como de relacion de variables, tras la recogida de
informacion sistematica, segun un disefo previamente establecido que
asegure el rigor de la informacién obtenida” ademas con el método
participativo se determina las personas que van hacer parte del proyecto a
ejecutar. Segun Garcia (2016) “busca fomentar el aprendizaje de una
manera global y que de esta manera las personas puedan tener una visién

amplia de la realidad”.
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3.1 Instrumentos de investigacion.

Entrevista a la propietaria.

Ena Bustamante.

¢ Cual creé que es la principal falencia de JOB SPORT?

Al encontramos ubicados en la zona norte de la ciudad se complica para
la mayoria de cliente mantener contacto con nosotros, en muchas veces
esto termina perjudicando las ventas de la empresa debido a que los
clientes siempre prefieren la comodidad y a mas que mucho de ellos no
cuentan con transporte propio y estos les dificulta el llegar a la fabrica, otro
de los problemas que tenemos es, en cuanto a la elaboracién de prototipos
a que estos le cuestan dinero a la empresa no todos terminan en una venta
segura
¢, Creé que es necesario implementar método tecnolégico dentro de la
empresa?

Yo pienso que es muy necesario buscar una forma de acercarnos a los
clientes, que mejor manera que mediante su smartphone, ya que es algo
indispensable hoy en dia, por este medio podemos ofertar nuestros
productos se puede realizar compras sin necesidad de que el cliente se
acerque a los locales
¢ Cree usted que la competencia ha superado a su empresa?

De cierta manera si, ya que ellos implementaron primero la publicidad
digitad y nosotros nos rezagamos en ese sentido, pero por otro lado la
clientela que aun mantenemos a sabido manifestar que nuestra calidad es
superior a dicha competencia ya que nos respaldan afios de experiencia
que nos permiten ofrecer productos completamente garantizados.
¢ Cree usted que esta aplicaciéon beneficiaria a su empresa?

Yo creo que, si porque necesitamos una manera de acercarnos a los
clientes, que mejor forma mediante sus celulares ya que este dispositivo lo
usamos todo en todo momento, también nos beneficiara al reducir tiempo
en el disefio de prototipos ya que todos los uniformes que se encuentren

en esta aplicacion estaran predisefados y sera muy facil confeccionarlos.
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Encuesta
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ENCUESTA
CARRERA DE DISENO GRAFICO Y MULTIMEDIA

Cibietvo: La presents tene como objetivo recolectar mformacian y conocer 3 preferencia de herramisntas tecnoldgicas para
realizar prototipo y a la vez cotizar uniforme en la emgresa JOB SPORT.

1. i Que edad figne?

Mencs de 18

18— 24 afios

25 - 30 afics

31— 40 afios

44 — 50 anos

Mas de 51 afos

2. :Cual es su sexo?
Masculing

Femenino

3. ;Uza frecuentemente aplicaciones moviles en tu smartphons?
Siempre

Muy a menudo

Rara vez

Munca

4 ; Con gué frecuencia realiza Ud. bugueda de uniformes deportvos mediante aplicaciones?
Semanaimente

Una vez al mes

Cada tres meses

Cada se= messs

Una vez al afio

Mo realizo blegueda de uniformes mediante apbcacionss

5. ; Congidera necasario que 13 empresa implemente wa herramienia tecnologica para realizar prototico v a la vez cofizar
uniformes?

&l

NO

&. ; Cual de los siguientes medios tecnologicos escoperia para realizar su cofizacidn?
Puedes seleccionar vanias opciones.

Sitice Wk

Menzajes

Redes Sociales

7. :(ué daze de informacion es relevante para Ud. de una fabrica de uniformes?
Puedes ssleccionar varias opciones.

Producios

Precio

Promociones
Direceid

Informacion del local
Comentarios

ARV
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Resultados de las encuestas

Grafico 1, Que edad tiene

:Qué edad tiene?

69 respuestas

® Menos de 18
® 18-24 afios
25-30 afos
@ 31-40afios
® 41-50afios
® Mas de 51 afios

Elaborado por: Jorge Avila, Christian Ledn

Interpretacioén: Las encuestas nos dicen que nuestro target se maneja en
una edad de 18 a 24 anos, lo que nos quiere decir es que la aplicacion lo

mas interactiva para que el usuario no se aburra y abandone la aplicacion.

Grafico 2, Cual es su sexo

:Cuadl es su sexo?
69 respuestas

@ Nujer
@ Hombre
Prefiero no decirlo

Elaborado por: Jorge Avila, Christian Ledn

Interpretaciéon: Las encuestas nos arrogaron como resultado que los
usuarios son mujeres esto es debido que en las épocas deportivas de los
colegios son las madres de familia las encargadas de acercarse a la fabrica

a realizar los pedidos.
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Grafico 3, Cual de estas marcas de celular usa

;Cual de estas marcas de celular usa?

69 respuestas

@ Huawei
@ samsung

@ Iphone

Elaborado por: Jorge Avila, Christian Ledn

Interpretacion: El 60% de los encuestados nos confirman que su uso del
sistema Android es mayor en la ciudad lo que nos permitié, optar realizar el

desarrollo de la aplicacién solo para el sistema operativo Android.

Grafico 4, Usa frecuentemente aplicaciones moéviles en su smartphone

¢Usa frecuentemente aplicaciones méviles en su smartphone?

69 respuestas

® Siempre

@ Muya menudo
© Raravez

® Nunca

Elaborado por: Jorge Avila, Christian Ledn

Interpretacion: Los Clientes de JOB SPORT con un 60%, aseguran que

usan siempre aplicaciones moviles.
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Grafico 5, Con qué frecuencia realiza usted busqueda de uniformes deportivos
mediante aplicaciones

:Con qué frecuencia realiza Ud. blisqueda de uniformes deportivos
mediante aplicaciones?

69 respuestas

® Semanalmente
® Unavezal mes

Cada tres meses
® Cada seis meses
@ Una vezal afio

‘ ® No realizo busqueda de uniformes
mediante aplicaciones

Elaborado por: Jorge Avila, Christian Ledn

Interpretaciéon: Los encuestados con un porcentaje igual realizan una
busqueda de uniformes semana como anualmente, esto deberia cambiar

con la implementacion de la aplicacion.

Grafico 6, Considera necesario que la Empresa JOB SPORT implemente una
herramienta tecnolégica de prototipo y cotizar uniformes

:Considera necesario que la empresa JOB SPORT implemente una

herramienta tecnoldgica para realizar prototipo y a la vez cotizar uniformes?
69 respuestas

® si
@® No

Tal vez

Elaborado por: Jorge Avila, Christian Ledn

Interpretacion: El 71% de los encuestado afirman que el implemento de una
aplicacion dentro de la empresa ayudara a que se puedan posicionaran en el
mercado de mejor manera y seria la mejor manera de poder realizar una compra

mas rapida y eficiente.
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Grafico 7, Que medio tecnoldgico escogeria para realizar su cotizacién

¢Cual de los siguientes medios tecnoldgicos escogeria para realizar su
cotizacion? Puedes seleccionar varias opciones.

69 respuestas

Aplicacion Mévil 47 (68,1 %)
Sitio Web

Mensajes

Redes Sociales 30 (43,5 %)

50

Elaborado por: Jorge Avila, Christian Ledn

Interpretaciéon: Los consultados nos dan un porcentaje que ellos

realizarian una cotizacion mediante una aplicacion.

Grafico 8, informacion relevante de una fabrica de uniformes

¢Qué clase de informacion es relevante para Ud. de una fabrica de
uniformes? Puedes seleccionar varias opciones.

69 respuestas

Productos 50 (72,5 %)
Precio
Promociones 44 (63,8 %)
Direccion
Informacién del local —17 (24,6 %)
Comentarios 16 (23,2 %)

0 20 40 60

Elaborado por: Jorge Avila, Christian Ledn

Interpretaciéon: Las encuestas nos arrogan que los usuarios ven con

informacion relevante son los precios como primera y luego productos.
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Analisis y conclusion de las encuestas.

Gracias a la informacion obtenida en las encuestas pudimos definir el
target al que la aplicacion va dirigida, gracias a esto definir el disefo y
funcionalidad.

También resaltamos los aspectos de mayor interés para los usuarios,
estos son el precio y las promociones, por ello se enfocd en realizar una
cotizacion en linea en tiempo real, y también enviar promociones mediante
notificaciones. por ultimo, se obtuvo que el modelo de smartphone mas
utilizado por sus clientes es Huawei y nos basarnos en este para un disefio
optimo.

En conclusion, la implementacion de la aplicacion sera muy favorable
para la empresa como para nuestros clientes asi solucionaremos los

problemas de pérdida de tiempo y dinero.
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CAPITULO IV

4.1 Revisar y analizar homélogos.

Olx

Tus a0UNEDS QUATGados

llustracién 13, olx
Fuente: https://www.olx.com.ec/

Esta aplicacion nos ayudé como homologo en la parte de ingreso y
seguridad a la hora de comprar en linea, aparte de eso es una aplicacion
redisefiada en base material design lo que facilito utizar estos recursos en

nuestra aplicacion.

Nike run club.

Nike Run Club cuenta con las herramientas que necesitas para correr
mejor, incluido el seguimiento de carreras con GPS; desafios de distancia
semanales, mensuales y personalizados; planes de entrenamiento
personalizados para tus objetivos y motivacién continua de tus amigos.

Alcanza tus objetivos y diviértete en el trayecto con Nike Run Club.
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llustracion 14, Nike run club

Fuente: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nike.plusgps&hl=es_419

Esta aplicacion maneja una navegacion horizontal y la tendencia claro
oscuro, esta al igual que nuestra aplicacion son deportivas y mantienen un
estilo grafico muy similar, por lo que su modernidad y dinamismo fueron

una fuerte influencia al momento de diseniar.

Simulador Eudajo.

Este simulador web de creacidén de uniformes, es la principal influencia
debido a su funcionalidad y estilo grafico bastante sobrio. Cabe recalcar
que aunque cumple todas las funciones tiene un problema de optimizacion
lo que procuramos solucionar en nuestra aplicacion maévil, sin embargo este
homologo no deja de ser uno de los pioneros en la personalizacion de

uniformes.

llustracién 15, Simulador Eudajo.
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Fuente: http://simulador.eudajo.com.br/

Propuesta de Investigacion

4.2 Bocetos

Para el proceso de bocetaciéon se decidid6 empezar realizando pruebas
de las técnicas interactivas ya que es necesario saber cuales son las
medidas reales de estos mecanismos para estar seguros del espacio que
tenemos para disefar. Una vez hecho esto se procedié hacer bocetaje
primero la arquitectura de la informacién y posterior bocetando cada una
de las interfaces. Cabe recalcar que se realizaron varios bocetajes antes

de elegir el 6ptimo basandonos en el disefio y funcionalidad.

T

llustraciéon 16, Boceto interfaz
Realizado por: Jorge Avila, Christian Leon.

4.3 Bocetos — iconos
Los iconos son parte esenciales en cualquier aplicacion ya que permiten la

interactividad en la misma.

Para la creacién de estos iconos partimos de dos estilos diferentes, cuando
en el icono esta inactivo presenta su forma lineal y cuando se encuentra
activo presenta su forma con relleno, estos iconos son basados en la linea
grafica utilizada por la empresa y el proceso de bocetaje se definieron la

mayoria de detalles.
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llustracion 17, Boceto botones
Realizado por: Jorge Avila, Christian Leon.

llustracién 18, Boceto botones
Realizado por: Jorge Avila, Christian Leon.

4.4 Pruebas de Interactividad y usabilidad

Para realizar la prueba de la aplicacion se decidié realizar un prototipo
basado en Android y esta prueba de interactividad se realizé en los
principales smartphones utilizados por la poblacién de la ciudad de Cuenca
la mayoria de estos dispositivos cuentan con Android 4.1 para tener una

mayor experiencia de usabilidad.
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4.5 Reticula y Rejillas fijas.
La reticula es parte esencial del disefio ya que ayuda a organizar la
informacion y actuan como marco en la composicion para crear orden y

estética. Se puede decir que es una herramienta para la arquitectura de la

BIENVENIDO
USUARIO 123

informacion.

llustracién 19, Pruebas de Interactividad y usabilidad
Realizado por: Jorge Avila, Christian Leon.

Las rejillas fijas utilizan columnas de un tamafo fijo, con margenes
fluidos para mantener el contenido sin cambios dentro de cada rango de
punto de interrupcidén. El disefio de una cuadricula fija solo puede cambiar

en un punto de interrupcion asignado.

Las rejillas fijas nos permiten mantener el disefio de las interfaces
modificando simplemente los margenes y manteniendo fijos los canalones

y las columnas.

el

Subheader Bubheade”

llustracién 20, Rejillas fijas
Fuente: https://material.io/design/layout/responsive-layout-grid.html#ui-regions
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4.6 Pantalla de inicio

Para nuestra aplicacién usamos pantallas de lanzamiento de marca que
expresan el logotipo mientras se carga una aplicacion, al mostrar el logotipo
mejora el reconocimiento de la marca. Evite usar texto en esta pantalla,

excepto su logotipo.

llustracién 21, Pantalla de inicio

Realizado por: Jorge Avila, Christian Leon.

4.7 Tendencia de disefio
Para el desarrollo de la aplicacion nos basamos en cuatro tendencias

actuales como:

Material desing: es un lenguaje visual que sintetiza los principios clasicos
del buen disefio con la innovacién de la tecnologia y la ciencia, el cual nos

permitid tener un disefio moderno y llamativo para el usuario.

El Material agiliza la colaboracién entre disefiadores y desarrolladores,
ayuda a los equipos a construir rapidamente productos visualmente

atractivos y funcionales.
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ENVIAR

llustraciéon 22, Tendencia de disefio
Realizado por: Jorge Avila, Christian Leon.

Los duotonos son dos medios tonos aplicados a una imagen para

resaltar sus areas mas brillantes y sus medios tonos.

Color Channel, no es mas que la separacion de los canales de la imagen
para formar una nueva, al unir estas dos tendencias obtuvimos ilustraciones

llamativas y modernas optimas para la aplicacion.

-

llustracién 23,Duotonos
Realizado por: Jorge Avila, Christian Leon.
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Esquemas de Colores Claros y Oscuros esto nos ayuda tener una
aplicacién que no canse al usuario a la hora de navegar. Esta tendencia
ademas tiene otras ventajas razon por la cual se la implemento en nuestra

aplicacion

- Reduce la luminancia emitida por las pantallas

- mejora la ergonomia visual al reducir la fatiga visual
- Facilita el uso de la pantalla en entornos oscuros

- Conserva la energia de la bateria

Inicia Sesion

Continuar con Facebook

Continuar con Email

llustracién 24, Esquemas de Colores Claros y Oscuros
Realizado por: Jorge Avila, Christian Leon.

4.8 Dimensiones y espaciado
Las dimensiones se refieren al tamafio en pixeles escalables de los

componentes que conforman la aplicacion.
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Los métodos de espaciado son un conjunto de reglas sobre como

colocar elementos dentro de disefios y componentes.

nuestra aplicacion utiliza las siguientes dimenciones:

48 dp
o
— T 16dp
l_l MODELOS COLORES ACABADOS ENVIAR I 16dp
24 dp
8dp
H
- N
L16dp
H = H
16 dp 16 dp 16dp
llustracion 25, Dimensiones y espaciado
Realizado por: Jorge Avila, Christian Leon.
4.9 Tipografia

En nuestra aplicacion utilizamos la tipografia Roboto esta es la

predeterminada en la plataforma Android, los estilos utilizados son:

ROBOTO o -

H2 o -
LIGTH :

REGULAR - -
BOLD i

llustracion 26, Tipografia
Realizado por: Jorge Avila, Christian Leon.
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Los tamanos utilizado fueron diez pt para botoneria, catorce pt para

subtitulos y veinte y cuatro pt para titulos y textos de énfasis.

4.10 Iconos.
Los iconos estan creados a base de una cuadricula veinte y cuatro por
veinte y cuatro dp pero estos llevan un margen de cuatro dp lo que nos deja

una area grafica de vente por veinte dp ademas la zona tactil de estos es
de cuarenta y ocho por cuarenta y ocho dp.

llustracioén 27, lconos
Realizado por: Jorge Avila, Christian Leon.

Esto permitié realizar los siguientes iconos en su forma lineal y con

relleno para nuestra aplicacion.

S @ W B
© O &
g T B &

llustracién 28, iconos de aplicacion
Realizado por: Jorge Avila, Christian Leon.

67



4.11 Programacion
El ingeniero en sistemas Max Zuhiga quien se encargd de |la

programacion de la aplicacién nos aporta la siguiente descripcion.

Es una aplicacion hibrida, esta basada en html standar y javascript, el

entorno de desarrollo visual studio code.

Esta aplicacion mezcla de programacion web y programacion nativa, es
decir utilizamos precompiladores para desarrollar apk y como entorno de

desarrollo base utilizo cordova es uno de los mas conocidos.

i Visual Studio Code

CORDOVA

llustracién 29, Programacién
Fuente: http://etcoder-tutoriales.blogspot.com/2014/10/introduccion-al-desarrollo-

de.html
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CAPITULO V
PLIEGO DE CONDICIONES

5.1 Pliego de condiciones organizativas Fecha de entrega.
Para el desarrollo del proyecto se contdé con un total de diecisiete
semanas iniciando desde el 16 de septiembre del 2019 hasta la fecha de

entrega el dia 28 de enero de 2019.

Para la conclusion de este proyecto se contd con una investigacion de
campo la cual nos permitio ver la necesidad y la problematica de la empresa
JOB SPORT vy poder plantear como solucién a la problematica la

realizacién de una aplicacién movil.
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5.2 Cronograma de Actividades

Octubre Noviembre Diciembr Ener Febrer
ACTIVIDADES e o o

1123 4 |1 /2 |3 4 |12 |3 |(4/12/3/ 4 1|2

Desarrollo del anteproyecto. X | X

Aprobacion del anteproyecto. X X X |X

Busqueda de informacion sobre el tema de tesis. X | X | X X

Desarrollo de prototipos. X | X X | X | X X

Programacion de la aplicacion. X X X| X X X
Desarrollo del escrito. X X | X | X X X X| X X X

Entrega del Informe Final del

Proyecto Técnico.

Lectura de Proyectos técnicos y registro de nota de

lectura.

Tabla 1, Cronograma de Actividades
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CAPITULO VI

6.1 Presupuesto

Descripcion Costo
Programacion de aplicacion. 600,00
llustraciones digitales. 100,00
Bocetos. 50,00
Gastos operativos. 300,00
Otros: 100,00
Hojas de papel bond, escaner, transporte.
1.150,00

Tabla 2, Presupuesto
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CONCLUSION

Tras el hallazgo de la problematica encontrada, se generé los objetivos
de aportar al desarrollo de la aplicacion que permita la realizacion de

prototipos y la cotizacion en tiempo real.

El proceso de elaboracién de la aplicacion fue complicado ya que en el
camino surgieron varias problematicas que no estuvieron previstas, por lo
que resulto un reto resolverlas, pero tras una larga investigacion obtuvimos
nuevos conocimientos que pudimos aplicar de forma exitosa resolviendo

todas estas problematicas.

En conclusién, este proyecto nos ayudé a realizar una proyeccion para
obtener la propuesta planteada, obteniendo un buen resultado a nivel de
disefio y programacion, logrando cumplir con éxito los requerimientos de

funcionabilidad y usabilidad.

En el tema personal reforzamos conocimientos en areas que
anteriormente desconociamos ya que es nuestra primera experiencia
realizando aplicaciones moviles en el campo profesional. Introducir al
mercado una aplicacion movil que este al nivel de marcas reconocidas no
fue facil, sino todo lo contrario, se necesita amplios conocimientos y una

buena comunicacion con todo el equipo de trabajo.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda siempre ser ordenado en los procesos para asi poder
clasificar documentos y tener un registro de todas las actividades
planteadas en un proyecto; al igual que responsabilidad y cumplimiento con

horarios de entrega y calidad de trabajo e imagen del documento entregado.

En cuanto al tema de creacién de las interfaces recomendamos el
proceso de bocetaje el cual permitira realizar varios prototipos y al final
definir el mas adecuado para trabajar con el programador ya que algunos
elementos no se pueden programar como tu desearias la ilustraciéon de
interface debe ir de la mano con la programacion para obtener un buen
resultado y no perder tiempo repitiendo las ilustraciones, ademas evitaras
gastar dinero y tiempo en vano. En cuanto a la arquitectura de la informacion
y composicion es necesario tener conocimientos de cuando aplicar algun
elemento y cuando no en nuestro caso las rejillas fijas fueron esenciales
para no modificar el disefo, siempre debemos respetar el orden de los
textos y diferenciar ademas de cierta manera los distintos tipos de

informacion.

Por ultimo, realizar el proceso de prueba y funcionamiento con
anticipaciéon ya que puede haber fallas en su funcionalidad y usabilidad, o
cosas que se pueden mejorar. La prueba de interactividad se realizo a
quince clientes de la empresa de los cuales la mayoria no tuvieron mayor
inconveniente al utilizar la aplicacion, pero surgieron ciertas dudas como las

siguientes que seran tomadas en cuenta para las futuras actualizaciones:

Los usuarios determinaron que seria bueno implementar la parte posterior
del uniforme para también realizar modificaciones como la tipografia y

publicidad.

Otra inquietud que manifestaron muchos usuarios fue la posibilidad de
exportar los disefios pero esto tendria que definirse ya que el uso de la

aplicacion es exclusivo de la empresa job sport.
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ANEXOS

TITLITO DE TECNOL 0G4S

=2 SUDAMERICANG

ENCUESTA
CARRERA DE DISENO GRAFICO Y MULTIMEDIA

Cibietvo: La presents tiene como objetivo recolectar mformacion v conocer [a preferencia de herramientas tecnoldgicas para
realizar protolipo y a la vez cotizar uniforme en la emgeesa JOB SPORT.

1. ¢ Que edad tiene?

Menos de 18

16— 24 afics

25 - 30 afios

31— 40 afios

41— 50 afos

Maz de 51 afios

2. : Cual ez su sexo?
Mascuing
Femening

3. ; Usa frecuentemente aplicaciones maviles en su smartphons?
Siempre

Muy a menudo

Rara vez

Munca

4. ; Con qué frecuencia realiza Ud. bugueda de uniformes deportvos mediante aplicaciones?
Semanaimente

Una wez al mes

Cada tres meses

Cada g2 meses

Lina vez &l afio

Mo realizo bustqueda de uniformes mediante apbcacionss

5. ; Congidera necsario gue [a empresa implemente una herramienia tecnologica para realizar prototigo v a la vez cofizar
uniformes?

8l

MO

6. ; Cual de Ing siguienies medios tecnologicos escogeria para realizar su cofizacidn?
Puedes seleccionar varias opciones.

Sitic Web

Menzajes

Redes Sociales

7. ; (Que dlase de informacion es relevants para Ud. de wna fabrica de uniformes?
Puedes ssleccionar varias opciones.

Producios

Precio

Promeciones
i

Imformacion del local
Comentanios

— AWV
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ENCUESTA CARRERA DE DISENO GRAFICO
Y MULTIMEDIA
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ENCUESTA CARRERA DE DISENOQ GRAFICO
Y MULTIMEDIA
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