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En el mundo actual donde la tecnologia y dispositivos mévi-
les crecen exponencialmente dia a dia, evoluciona a una ve-
locidad sin precedentes y a como se visualiza el panorama
y estadisticas tal parece que no se detendrdn estos cambios
y procesos tecnolégicos evolutivos. Por lo que es importante
estar pendiente de que elementos, tendencias y procesos me-
joran conforme pasa el tiempo y como mejoran al enfocarse
en atractivo visual y ahora se busca la funcionabilidad y usa-

bilidad del producto.

La presente investigacién destaca tanto el proceso evolutivo
del disefio web a disefio de aplicaciones, tendencias, tecno-
logias y procesos de desarrollo de aplicaciones. Obteniendo
informacién vital sobre el tema de una empresa lider en dise-
fio de aplicaciones en Guatemala: Milk'n Cookies, ademds
de contar con la experiencia en el démbito de aplicaciones
méviles: Diego Rodas, Juan Manuel Monroy y Jorge Cofifio.
Ademés de una observacién a la aplicacién completa desa-
rrollada por Milk’n Cookies, con la finalidad de evaluar los
procesos mencionados al inicio.



Introduccion

El disefio web como principal aliado para acceder a la
red, ha sido una de las principales potencias de los proce-
sos tecnolégicos que generalmente contiene la finalidad de
dar buena funcionalidad y acceso desde las plataformas
digitales.

Gracias a los avances tecnolégicos se logré desarrollar
el responsive design, un avance que permitié acceder a
un navegador web desde un dispositivo mévil a cualquier
dominio www y visualizar el contenido en red de la pé-
gina que visita. Junto a estos avances, el disefio no se ha
quedado atrés, siguié evolucionando y siendo uno de los
exponentes que combinados con la tecnologia permite al
hombre crear, innovar y transformar procesos de software,
hardware, entre otros.

Las tendencias de disefio son prdcticas muy utilizadas y
populares en el proceso de desarrollo web como en aplica-
ciones, facilitando a los usuarios el uso de la aplicacién por
medio de elementos minimalistas importantes.

Esto con el fin de que el usuario tenga las menores distrac-
ciones posibles hacia lo que la aplicacién requiere. Otras
tendencias, mientras, se valen de las tecnologias para el
mejor aprovechamiento de su uso. En este caso, lo mds im-
portante es la adaptabilidad a deferentes resoluciones, lo
que permite que la aplicacién se pueda visualizar de forma
apropiada de una aplicacién desde un Smart Phone bésico
hasta el mejor.

Dentro del desarrollo y ejecucién de una aplicacién es impor-
tante mencionar que se requiere de un andlisis previo en donde
se indagan los procesos de desarrollo que utilizan los guatemal-
tecos Diego Rodas y Juan Manuel Monroy como disefiadores
que intervienen directamente en el disefio de aplicaciones. Para
esto, comentan la importancia de un estudio previo del perfil
de la marca o producto y al mercado objetivo al que se dirige,
tomando en cuenta las tecnologias y tendencias de disefio para
lograr una propuesta funcional y atractiva.

Debido al enfoque de la investigacién en cuanto a tecnologias,
y tendencias, en el desarrollo de aplicaciones se tomé en cuenta
la interfaz de usuario y experiencia de usuario, siendo objetos
de estudio la aplicacién: VertoApp, que objetivamente es lograr
analizar la intervencién del User Xperience, User Interface y
determinar los procesos de desarrollo de la aplicacién en cuanto
a funcionalidad, accesibilidad, interactividad y como los flujos
de disefio de la aplicacién responden a la interaccién con el
usuario.

A continuacién se muestra la investigacién desarrollada donde
se visualizan los contenidos y principios aplicados en el tema de
aplicaciones méviles, donde cobran relevancia aspectos como
la funcionalidad y usabilidad aplicados en el desarrollo de User
Interface y User Experience.




Planteamiento del Problema

En la actualidad del mercado de disefio existe una diver-
sidad muy grande sobre técnicas, habilidades e imagina-
cién como herramientas para generar ideas en procesos
innovadores y creativos, que a través de los avances en la
tecnologia han permitido distintos procesos y plataformas
para el desarrollo de pdginas web y asi mismo aplicacio-
nes méviles.

Segun Jobs (2012) la mayoria de las personas cometen el
error de pensar que el disefio es como se ve, la gente pien-
sa que es un barniz, que a los disefiadores les dan y les
dicen “jHaz que quede bonito!”. Esto no es lo que creemos
que es el disefio. No es solo como se ve o como se siente.
“El disefio es como funciona”.

La versatilidad del disefio interactivo ha generado una gran
tendencia a nivel global, hoy en dia es muy utilizado como
recurso y solucién a los distintos medios de comunicacién
visual que objetan por tener una interaccién y no solo una
comunicacién, siendo su finalidad muy diversa, compleja y
amplia en cuanto a soluciones que se forma desde las pro-
puestas creativas que van surgiendo dia con dia.

Segun Chavez (2012) El disefio de Interfaz de usuario en
términos simples, “Es aquello con lo que el usuario se en-
contrard en su llegada o entrada a la aplicacién y el exper-
to en Ul creard un disefio visual técnicamente atractivo. En
una analogia a la vida fisica seria llegar a un hotel y ver la
decoracién de los interiores, desde el hall hasta las habita-
ciones.” Entonces se concluye que el disefio de la interfaz
es el aspecto visual de una aplicacién, mientras el disefio
de experiencia del usuario es el proceso de creacién don-
de el experto se convierte en un usuario mds y en conjunto
se evalia la facilidad de la experiencia del usuario en la

aplicacién, si el disefio es funcional y por consiguiente si el fun-
cionamiento de la aplicacién es adecuado.

Actualmente en el contexto guatemalteco, el disefio y desarrollo
de aplicaciones se ha visto en constante crecimiento, dotada y
expresada por disefiadores talentosos con ideas innovadoras y
creativas para ofrecer al mercado aplicaciones méviles que se
conviertan en herramientas indispensables de comunicacién y

publicidad.

Por consiguiente, es importante contrastar el nivel de versatilidad
que brinda la imagen e interfaz de las aplicaciones méviles, en
relevancia a VertoApp desarrollada por Milk 'n Cookies, agen-
cia de publicidad digital, que desarrolla la aplicacién partiendo
de la iniciativa de transformar el tiempo de la gente en dinero y
que este sea destinado a una buena causa.

En cuanto a la innovacién y objetivo de transformar el tiempo
en dinero, VertoApp ofrece un catdlogo virtual donde el usuario
puede visualizar el anuncio y listo, con esas pequefias acciones
contribuird a que la institucién reciba un porcentaje de dinero,
mostrando la capacidad del disefio gréfico y siendo motivo prin-
cipal para presentar como proyecto de investigacién.

Con base a lo expuesto con anterioridad surgen las siguientes
interrogantes:
1. 5Quienes intervienen en la usabilidad y funcionalidad de una

aplicacién en cuanto a disefio?

2. 5Qué procesos de disefio se realizaron para la ejecucién de
Interfaz de aplicacién?

5 | Area de Investigacion



Objetivos de Investigacion

1 2

Analizar la intervencién de User Experience y User In- Describir el proceso de disefio realizado por Milk’n Coo-
terface de VertoApp en funcionalidad y la usabilidad kies durante el desarrollo de la interfaz VertoApp ana-
como aplicacién y su uso como donativo para funda- lizando la intervencién de UX y Ul de VertoApp dentro
ciones. de la usabilidad como aplicacién y su aprovechamiento

para la recaudacién de donativos para fundaciones.




Metodologia

Sujetos de Estudio

Al ser una investigacién de tipo cualitativo, los sujetos de
estudio fueron escogidos por dmbito conforme a su experien-
cia y trayectoria en el cambio del desarrollo de aplicaciones
méviles en Guatemala y cémo estos se involucran en dicho
proceso.

Lic. Juan Manuel Monroy

Licenciado en Disefio Grdfico, egresado de la Universidad
Rafael Landivar con experiencia en aplicaciones méviles y
juegos digitales, actualmente imparte cursos digitales en la
URL, catedrdtico de dedicacién completa y disefia para el
drea de videojuegos. (Ver Anexo de Instrumento 1C)

Aporté informacién sobre la importancia del disefiador gré-
fico en el proceso de desarrollo de aplicaciones méviles y la
relevancia que tiene para el proceso de disefio de interfaz
grdfica de experiencia de usuario e interfaz de usuario.

Correo Electrénico: juanmanuelurl@gmail.com

Lic. Diego Rodas

Disefiador grdfico, con experiencia en desarrollo de aplica-
ciones digitales para dispositivos méviles, actualmente trabaja
como disefiador digital en Milk’n Cookies.

Aporté informacién sobre el proceso de desarrollo de una apli-
cacién, ventajas, elementos de disefio, iconografia, factores de
desarrollo para la aplicacién digital y procesos creativos.

(Ver Anexo de Instrumento 1B)

Correo Electrénico: diegor@mnc.gt
Celular: 5476-3468

Juan Carlos Ruiz Cofino

CEO de Milk’n Cookies, empresario tecnolégico, fundador de
VertoApp.

Aporté informacién sobre el concepto de VertoApp, objetivos
de la aplicacién, paleta de colores usadas en la interfaz de la
app, puntos principales para el desarrollo de la aplicacién.
(Ver Anexo de Entrevista 1A)

Correo Electrénico: jc@vertoapp.com
Celular: 5510-5858

Area de Investigacion



Objetos de Estudio

El objeto de estudio fue la aplicacién VertoApp junto a
sus distintas secciones, fue seleccionada para ser un me-
dio especifico para su andlisis e investigacién

El andlisis consistié en el disefio de la interfaz, un disefio
funcional, atractivo y que por sus caracteristicas su im-
plementacién fue un éxito dentro del mercado digital en
Guatemala, en comparacién a otras apps méviles desa-
rrolladas en el pais.

A continuacién, se detalla la pieza elegida:

VertoApp: Aplicacién mévil que fue desarrollada para
generar conocimiento y apoyo publico de alto impacto
y beneficio social a Fundaciones y entidades sin fines de
lucro, elegidos por la misma. Su interfaz grdfica, y su ima-
gen fueron objetos de andlisis e investigacién para el de-
sarrollo de esta investigacién.

Now

Bienvenido a : A

] Plan International
Guatemala

verto app

Sign-in with facebook.

Sign-in with Twitter

Interfaz de la Aplicacién VertoApp disponible para sistemas iOS y Android

Instrumentos

Como parte del proceso de investigacién se estructuraron instru-
mentos dirigidos a cada uno de los sujetos de estudio, para la
recopilacién de informacién segin la experiencia y conocimien-
to de cada uno.

Se desarrollaron 3 entrevistas con la misma forma para los suje-
tos de estudio: Juan Manuel Monroy, Juan Carlos Ruiz Cofifio y
Diego Rodas

Cuestionario Estructurado Disenador:

La primera entrevista se disefié para el disefiador gréfico, en la
cual se centré en conocer mds sobre la intervencién del disefia-
dor en el desarrollo de la interfaz de usuario y la importancia de
este para el proceso del entorno de una app mévil:

- Intervencién del Disefiador Gréfico en Ul y UE

- Importancia del Disefio en el desarrollo de Apps

- Funcionalidad

- Accesibilidad

Estos temas se centralizan o enfocan en 2 puntos:

- Concepto, Objetivos e Interfaz

- Procesos Creativos y Tecnolégicos

(Ver Anexo)

Guia de Observacion:

Se desarrollaron guias de observacién con las mismas preguntas
aplicadas a las distintas secciones de la aplicacién con el objeti-
vo de evaluar conceptos claves de la investigacién con el fin de
evaluar si el contenido y disefio dentro de la misma cumple con
lo establecido segun el contenido teérico.

(Anexo 2A)




Planteamiento del Problema:

Se presentd el problema desde lo general a lo especifico,
con el objetivo de llegar a un punto que permitié hacer el
andlisis e investigacién sobre la interfaz y funcionamiento,
esto en relacién a VertoApp y como fue el proceso para
que esto surgiera.

Objetivos:

Se establecieron lineamientos de investigacién como guia
para obtener e indagar informacién y realizar lo que es-
tablece este punto.

Definicién de Sujetos y Objetos de Estudio:

Se seleccionaron a las personas en base al tema de inves-
tigacién y las dreas de trabajo que requerian como parte
de su profesién, con el fin de contribuir con la investiga-
cién, en este punto, la informacién que proporcionaron
fue basada en la experiencia dentro de sus conocimientos
y dreas de trabajo, que al final enriquecieron el contenido
desde sus puntos de vista, académico y de experiencia
profesional. Asi mismo, se definieron los objetos, en este
caso la aplicacién que serd la guia para su andlisis e in-
vestigacién que aportard una mejor comprensién de los
contenidos investigados anteriormente, aportando la ex-
periencia de un caso real en disefio gréfico.

Construccion del contenido teéricoy
experiencias desde el diseno:

Se llevé a cabo el proceso de investigacién, acerca de los con-
tenidos que hacen referencia directa al tema para profundizar
en este, enfocado a disefio grdfico, asi mismo las experiencias
de disefio son parte fundamental para conocer casos simlares
a lo que se estd manejando, de esta forma se logré realizar un
mayor aporte a los conocimientos acerca del tema y una profun-
dizacién por medio de los sujetos de estudio.

Elaboracion de instrumentos para obtener
informacién y su implementacién a los sujetos:

En este punto se realizaron guias de entrevista para los sujetos
de estudio, con el objetivo de recolectar informacién acerca de
sus conocimientos, experiencias y aportes que enriquecieron
la investigacién y dieron un aval de validez a la investigacién,
contando con las guias de observacién que se pasaron al obje-
to seleccionado, que determiné caracteristicas particulares del
disefio de imagen e interfaz de la aplicacién. Las entrevistas
realizadas a Juan Carlos Ruiz, Diego Rodas y Juan Manuel
Monroy, cumplen con el objetivo de obtener informacién sobre
los procesos de disefio en el desarrollo de aplicaciones méviles
y su funcionalidad de interfaz Ul y UE dentro del disefio gréfico.

(Ver Anexos 1A, 1By 1C).
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Implementacion de instrumentos a objetos
de estudio:

Se realizaron guias de observacién a los objetos selec-
cionados. A través de esta pieza se buscé informacién re-
levante sobre el aspecto y los procesos de disefio que se
desarrollaron para la interfaz de VertoApp.

(Ver Anexo 2A 'y 2B)

Interpretacion y sintesis de los
resultados:

Se analizaron los resultados obtenidos de las entrevistas
y guias de observacién, ademds se confronté con el con-
tenido tedrico y la experiencia de disefio, a través de la
interpretacién de estos 2, se determiné el cumplimiento
de los objetivos propuestos en base al desarrollo de la
investigacion.

Presentacion de Conclusionesy
Recomendaciones:

Las conclusiones fueron desarrolladas con el objetivo de
responder a los objetivos planteados al inicio de la investi-
gacién, a través de este proceso se determiné el resultado
de la investigacién y la solucién al problema.

Referencias:

En este punto se citaron autores, segin la normativa APA, ha-
ciendo referencia al medio con el que se enriquecié el contenido
tedrico, que al mismo tiempo validé la credibilidad de la inves-
tigacion.

Anexos:

Se adjunté todo el material de apoyo e instrumentos realiza-
dos a los sujetos y objetos de estudio utilizados para la investi-
gacién, permitiendo realizar consultas posteriores o anteriores
para complementar el contenido investigado.

Introduccion:

Se desarrollé de forma general la situacién que requeria una
investigacién, a través de una breve descripcién para dar a co-
nocer el contenido que se presentaria en la misma.




Contenido Teéricoy

Experiencias desde Diseno

El disefio de aplicaciones tiene un origen, siendo el disefio
web, que a raiz de su evolucién y alta exigencia del mercado
digital a través del disefio responsivo ha logrado desarrollar
una nueva tecnologia siendo mévil y al alcance de cualquier
usuario que tenga un dispositivo mévil.

En el desarrollo de la investigacién, se hablaré del proceso
del disefio web enfocado al proceso de Aplicaciones Méviles.

Diseno Web

La web se ha convertido en una herramienta imprescindible,
porque a través de esta se desarrolla gran parte de la vida
diaria, donde el usuario forma parte activa de su evolucién.
Hoy en dia, la mayor parte de todo este trabajo puede ha-
cerse con el ordenador, con resultados comparables o incluso
mejores. El desarrollo digital ofrece eficiencia y precisién que
abre nuevos horizontes para la creacién visual y facilita el
acceso de cualquier persona para interactuar o informarse
sin necesidad de moverse de un lugar fisico a otro.

Mastermagazine (2015) indica que la estructura de la Web
se compone por una parte fisica y una parte légica. La parte
fisica de la web, se compone de los servidores donde se alo-
jan los archivos necesarios para el funcionamiento de la mis-
ma. A su vez, se encuentra la parte l6gica, dentro de la cual
se encuentra la organizacién, la jerarquia y la conexién que
ofrecen los servidores entre los hiperenlaces. Ahora bien, res-
pecto a la otra parte de la ecuacién, el cliente, siendo en este
caso el usuario que, desde su computadora, Tablet, Smar-

tphone u ofro dispositivo busca acceder a un sitio web, necesita
de un navegador o explorador web, Alegsa (en red 2015) se le
define como “Aplicacién que permite navegar por la WWW, es
decir de los sitios web disponibles en internet.”

Usabilidad

Segun La Calle (2008) usabilidad es “como la gente usa un
producto”. Con esto se evalia que tanto los usuarios saben uti-
lizar las funcionalidades de un producto para poder cumplir los
objetivos del mismo. Lo ideal en cuanto a la usabilidad es que
los usuarios puedan realizar las tareas que necesiten hacer con
el producto de forma répida y fdcil. Los cuatro puntos en los que
se enfoca la usabilidad son los siguientes:

Primero, debes de estar enfocado en los usuarios.
Segundo, orientado hacia la productividad
Tercero, ayudar a los usuarios ocupados

Esto con el fin de que puedan obtener lo que necesitan de forma
rapida y, por Gltimo, que el usuario decida que puede hacer con
el producto.

Funcionalidad

Segun La Calle (2008) indica que la funcionalidad es “lo que un
producto puede hacer”. El principio de la funcionalidad es ha-
cer que un producto funcione tal como debe y al mismo tiempo
realice las tareas para lo que estd programada.

Accesibilidad

De acuerdo con la Universidad de Alicante (en red, s.f.) la acce-
sibilidad web: “tiene como objetivo lograr que las pdginasweb
sean utilizables por el méximo nimero de personas.” es decir,
ofrece la facilidad de entender y acceder al contenido, sin im-
portar indistintamente el dispositivo de donde acceda el usuario.

Area de Investigacion



Consistencia Visual

Traynor (2001) hace referencia a que la consistencia es si-
nénimo de estabilidad, lo cual la Real Academia Espafiola
define como “que se mantiene sin peligro de cambiar, caer o
desaparecer”.

Es importante que los usuarios obtengan una consistencia al
navegar por un sitio ya que los mismo comienzan a aprender
en base a lo que ven, un sistema de comunicacién y patrones
en el sitio y esto permite un mejor entendimiento de cémo
se comportard y como utilizar el sitio completo. Con esto se
hace referencia en como la consistencia mejora la experien-
cia del usuario debido a que genera una navegacién con mads
fluidez, evita los comportamientos inesperados de elementos,
reduce el riesgo a la desorientacién, respeta el aprendizaje
que los usuarios obtienen de las paginas previas visitadas en
el sitio y transmite estabilidad, tranquilidad y confianza.

Accesible Rich Internet Application en sus siglas ARIA, se re-
fiere que la ideologia de las aplicaciones web es utilizada
por diferentes personas con necesidades de tecnologia y di-
sefio Unicas. Comenta Suarez (2015) que ARIA se utiliza con-
tinuamente como un término que ayuda a la descripcién de
las tecnologias utilizadas para ayudar a cerrar la brecha que
existe entre las necesidades de los usuarios y las de una App
o Web. Basicamente se refiere a incrementar la accesibilidad
hacia el contenido para los usuarios que pueden tener algin
tipo de dificultad o impedimento para acceder al mismo.

CMS

Segin NewWweb (s.f.) un sistema de gestién de contenido
(Content Management Sistem) es un programa con la finalidad
de creacién y administracién de contenidos para un sitio web
o aplicacién. Permite a los administradores del sitio, crear di-
ferentes bases de datos del sitio, las cuales permiten realizar
modificaciones en el contenido que se muestra a los usuarios.
Ademds de permitir a estos, el poder interactuar con el sitio ya
sea por medio de comentarios, votos, hacer preguntas, etc. Con
la finalidad de tener un sitio web interactivo.

Diseno Responsivo Digital

Segin 40defiebre en su diccionario inbound marketing (en red,
s.f.) el disefio responsivo es: “una técnica de disefio web que
busca la correcta visualizacién de una misma pdgina en distintos
dispositivos. Desde ordenadores de escritorio a tablets y mévi-
les”. Agrega que el disefio responsivo en si, es redimensionar y
colocar los elementos en el sitio web de tal forma que se adap-
ten al ancho de cada dispositivo en el que se visualicen creando
asi, una mejor experiencia del usuario.

Se caracteriza por que los layouts e imagenes son fluidos y se
usa media-queries de CSS. Entre las ventajas del disefio respon-
sivo estd la reduccién del tiempo de desarrollo de sitios web,
evita los contenidos duplicados y aumenta la virilidad de los
contenidos ya que al volverlos més accesibles permite ser vistos
y compartidos en mds dispositivos. Este tipo de disefio surgié en
respuesta a evitar la necesidad de crear Apps para sustituir a la
pdgina web en los dispositivos méviles, al cambio de dominios
o los disefios web separadas hechos especificamente para cada
tipo de dispositivo.




Para indagar mds en el tema se tomaron en cuenta articulos
que ademds de ser interesantes, ayudan a dar una mejor
comprensién sobre que es el disefio responsivo. El primer ar-
ticulo por Garcia (2014) titulado “3 puntos a tener en cuenta
a la hora de hacer tu web responsive”. Comienza indicando
que existen tres opciones para ofrecer un sitio web a usuarios
que lo visitan por mévil: web mévil, app nativa y web respon-
sive. De estas tres la que tiene més popularidad actualmente
es web responsive, entre otras razones, porque es més ba-
rata y rdpida. El primer punto a tener en cuenta a la hora
de hacer un sitio web responsivo es la carga de la pdgina.
El problema inicial que se puede dar con este tipo de disefio
es que la cantidad de contenidos que se deben cargar serén
los mismos para las versiones de desktops como de méviles lo
cual estd mal, ya que la versién para mévil deberia de tener
menos elementos y deberia requerir de menos recursos. Para
solucionar esto se deben utilizar librerias que permitan hacer
una carga de pdgina condicional que evite la carga innece-
saria de recursos cuando se ve desde un mévil.

El segundo aspecto a tomar en cuenta son los tamafios de
pantalla. Se especifica que se debe tener cuidado con la
creacién de los sitios al momento de disefiar y se recomienda
trabajar con el patrén mobilefirst para evitar tener proble-
mas de adaptacién con las pantallas y evitar sobre cargar las
pdginas web con elementos indtiles. Es importante tomar en
cuenta la gran cantidad de dispositivos y tamafios de pantalla
que existen en el mercado para la generacién de contenidos
fluidos y no estdticos para evitar que haya usuarios que no
logren tener una adaptacién adecuada del contenido.
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Este es un ejemplo de algunos de los tamaiios de pantalla que existen de distintos

dispositivos.

Fuente:https://clotosplace.files.wordpress.com/2012/07/captura-de-pantalla-2012-07-

21-a-las-17-33-43.png

Area de Investigacion



El tercer aspecto a tomar en cuenta es evitar los efectos. Esto
se debe principalmente a que algunos de los efectos que se
usan en la web para escritorio, no funcionan en la web res-
ponsiva o aplicacién. Para evitar esto es indispensable reali-
zar una comprobacién multi-dispositivo para asegurarse de
que los efectos funcionen en todos los mévles, ejemplificando
seria asi: en la versién web aparece un hover con la opcién
“Leer Més”, al igual deberia estar en la versién mévil, con el
mismo aspecto y funcionalidad, haciendo vélido la accesibili-
dad de la aplicacién.

Clara muestra de un efecto que solo puede ser visualizada en web de escritorio y
no en un dispositivo mévil.
Fuente:http://blog.tmimgcdn.com/wp-content/uploads/2011/12/css-ho-
v-er-effect-tutorials-4.jpg2e5af13

Hay “nuevas modalidades de comunicacién, nuevas formas de
ser, nuevos lazos sociales, y con ellos nuevas creaciones que
llevan consigo un disefio” (Vayreda, 2004)

La web se ha convertido en una herramienta imprescindible, en
torno a la cual se desarrolla gran parte de la vida diaria, donde
el usuario forma parte activa de su evolucién. Esta participacién
de la sociedad en el crecimiento de la web genera la necesidad
de disponer aplicaciones mds fdaciles de usar, mas rapidas, més
atractivas, lo que estd provocando el surgimiento de tecnologias
y mecanismos que permiten a la web un crecimiento més acele-
rado.

La gran variedad de dispositivos desde los que se pueden acce-
der hoy en dia a la web (teléfonos méviles, dispositivos de mano,
consolas de video juegos, ordenadores portdtiles, navegadores
por voz, etc) sumado a las preferencias y limitaciones de los dis-
tintos usuarios, en distintos entornos, incrementa la necesidad de
mejorar las tecnologias con las que se desarrolla la web.

El uso de dispositivos inaldmbricos como teléfonos celulares y
tablets deben incorporar opciones sencillas de acceso a la infor-
macién en internet, y aunque estos dispositivos no se encuentren
tan extendidos, su uso va en aumento a un ritmo acelerado.

Es por esto, pensando en un reducido grupo de usuarios por
el momento, que ciertas entidades facilitan una versién de su
pdgina para desarrolladas para dispositivos méviles; las cuales
en su mayoria, son versiones que simplifican el contenido de la
pdging; lo cual evidentemente limita la funcionalidad de la web
a los usuarios de dispositivos méviles, siendo en general listados
de los Gltimos contenidos interesantes, partes de las secciones,
trabajando en funcién de un disefio mds preciso en base a las
restricciones de las capacidades de cada dispositivo mévil y de
los navegadores que interpretan el contenido desde ellos.




“Actualmente, existe una demanda cada vez mayor por parte
de los usuarios en lo referente a una disponibilidad incondi-
cional de la Web; pero la realidad en el mercado es otrq,
ya que aunque la oferta de dispositivos méviles ha crecido
de forma asombrosa en los Gltimos afios, ofreciendo una va-
riedad de dispositivos (desde llevar a cabo operaciones que
normalmente realizdbamos en un equipo de escritorio hasta
funciones totalmente novedosas, pero, existen limitaciones a
la hora de acceder a los servicios desde esos dispositivos
méviles.) En la mayoria de ocasiones, el resultado es una
experiencia de usuario poco satisfactoria al encontrarnos con
numerosos problemas para acceder a la Web desde los dis-
positivos méviles.” (Jacobs, 2007)

La mayoria de las pdginas web solo funcionan bien en un
monitor de 17 pulgadas, esto no debe ser asi; es necesario
que las pdginas funcionen en pantallas pequeiias... Hay que
disefar para todas las resoluciones, es decir, que el tamafio
de la pdgina sea independiente de la resolucién y esta se
adapte al tamafio de la pantalla en que se vaya a visualizar.
(Nielsen, 2002)

A través de los avances producidos en la Gltima década, los
dispositivos méviles se han transformado en especie de com-
putadores personales, experimentando un crecimiento expo-
nencial, Este crecimiento se ha potenciado en la capacidad y
funcionalidad de los aparatos, en el desarrollo de middlewa-
re, estdndares e implementaciones, asi como también en la
gran aceptacién de los usuarios.

Estos dispositivos se han desarrollado de tal forma que han de-
jado de ser simples emisores - receptores de llamadas para ser
mecanismos electrénicos capaces de producir comunicacién y
transmisién de datos a través de Internet. Este intercambio de
datos con cualquier sistema digital permite llevar a cabo diver-
sas tareas, como, por ejemplo: consultar el catdlogo de libros
de una bibliotecq, leer el diario, informarse sobre las condicio-
nes meteorolégicas, enviar correo o realizar transacciones co-
merciales (e-commerce); convirtiéndose en asistentes personales
digitales o también conocidos como “Smart Phones” (teléfonos
inteligentes)

Asi como las interfaces de usuarios de los sistemas operativos
para computadoras han evolucionado ante el surgimiento de
los hardware interactivos como el mouse, monitor con “Touch
Screen” o lapiz éptico; la aparicién de estos dispositivos mé-
viles, como nuevos medios de interaccién de la Web, también
producen cambios significativos en el disefio y desarrollo de la
interfaz del sitio.

El disefiador Web debe afrontar una gran diversidad de proble-
mas que presentan estos dispositivos; y desafios en el disefio de
la interfaz como, pantallas pequefias, operaciones que requie-
ren el uso de una sola mano, un control de cuatro direcciones y
la atencién e interaccién del usuario con el dispositivo.

El disefiador necesita una perspectiva desde el punto de vista
del usuario: analizar sus nuevos hébitos, su contexto y las estra-
tegias que adoptan al acceder a Internet Mévil, aspectos que
condicionan y complican el proceso de disefo.
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La bisqueda principal estd basada en mejorar la experiencia
de interaccién del usuario con Internet desde un dispositivo
mévil, ya que sigue siendo una problemética pendiente tanto
de los disefiadores y programadores como de las operadoras
y empresas fabricantes, proveedores de contenidos y servi-
cios méviles; para lograr ofrecer soluciones sencillas, prdcti-
cas y beneficiosas para el usuario.

Con cerca de 10 millones de sitios web en enero del 2000,
y cerca de 25 millones a finales de afio y unos cien millones
en el 2002, los usuarios tienen mds posibilidades que nunca.
2Por qué van a perder tiempo en algo que sea confuso, lento
o que no satisfaga sus necesidades?.

Fuente:https://okhosting.com/resources/uploads/2016/03/crear-paginas-web.jpg

La Interfaz Grafica de Usuario

El motivo de su nacimiento estd basado en la bisqueda de un
método de interaccién amigable con los ordenadores, que supe-
rase la interfaz de linea de comandos.

La interfaz, nace en el afio 1973 en el centro de investigacién
Xerox Alto, donde se parte del objetivo bdasico de encontrar un
modelo éptimo de interaccién persona-ordenador, pasa por un
proceso de comienzo y de madurez donde se definen sus ele-
mentos bdsicos, para acabar convirtiéndose en un producto de
consumo estético dentro de los sistemas interactivos, donde la
interfaz mds alld de un medio de interaccién 6ptimo, se transfor-
ma en un objeto inteligente abierto a los procesos de configura-
cién por parte del usuario.

La etimologia de la palabra interfaz estd compuesta por dos
vocablos; Inter que proviene del latin inter, y significa, “entre o
en medio”, y Faz proviene del latin facies, y significa “superficie,
vista o lado de una cosa”. Por lo tanto, una traduccién literal del
concepto de la palabra interfaz atendiendo a su etimologia, po-
dria ser superficie, vista, o lado mediador. “La interface vuelve
accesible el cardcter instrumental de los objetos y el contenido
comunicativo de la informacién”.

El concepto de interface se desarrolla en un ambiente informati-
co, cuyo entorno puede describirse con términos como: compu-
tacién gréfica, multimedios, hipermedios interactivos, ciberespa-
cio, realidad virtual y tele presencia.

En el contexto de la interaccién persona-ordenador, la interfaz
de usuario, es el espacio que media la relacién de un sujeto y un
ordenador o sistema interactivo; siendo la ventana de un sistema
informético, que posibilita a una persona interactuar con él.




Este mismo autor formula siete caracteristicas esenciales so-
bre el disefio, entre las cuales cita:

* El disefio se dirige hacia la interaccién entre el usuario y el
artefacto. El dominio del disefio es el dominio de la interface.

Segun Guiadigital (en red, s.f.) la interfaz es “el conjunto de
elementos de la pantalla que permiten al usuario realizar ac-
ciones sobre el sitio web que estd visitando.” Es decir, que los
elementos que forman parte del mismo, cumplen una funcién,
una utilidad que tiene el propésito de facilitar al usuario, la
usabilidad, resaltando los elementos més importantes en la
portada de todo sitio web, las cuales son:

El primero, es dejar claro cudl es el propésito del sitio. En
este punto se explica que un sitio web deberia de hacer ver
de forma muy clara a quien pertenece y que permite hacer a
los usuarios que lo visitan. Segundo, ayudar a los usuarios a
encontrar lo que necesitan. Esto implica tener un sistema de
navegacién del sitio visible y completo, apoyado por algin
sistema de bisqueda que sea efectivo para localizar el con-
tenido especifico que pueda no estar a simple vista en el sitio
web.

Esta es una muestra de las distintas pantallas que tiene la aplicacién y cada una cumple
con una funcién que a través de la navegacién 4n 4 direcciones se puede apreciar su
funcién y organizacién de elementos.

Fuente:http://https://www.40defiebre.com/wp-content/uploads/2014/01/android-de-
signkit.png
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El concepto de interfaz se desarrolla en un ambiente infor-
mdtico, cuyo entorno puede describirse con términos como:
computacién grdfica, multimedios, hipermedios interactivos,
ciberespacio, realidad virtual y tele presencia.

En el contexto de la interaccién persona-ordenador, la inter-
faz de usuario, es el espacio que media la relacién de un
sujeto y un ordenador o sistema interactivo; siendo la ventana
de un sistema informdtico, que posibilita a una persona inte-
ractuar con él.

Este mismo autor formula las siguientes caracteristicas esen-
ciales sobre el disefio:

* El disefio se dirige hacia la interaccién entre el usuario y el
artefacto. El dominio del disefio es el dominio de la interfaz.

Definiendo lo siguiente, la interfaz hace posible la accién efi-
caz para una determinada tareq, siendo el tema principal del
disefio. (Bonsiepe, 1998).

La interfaz grdfica de usuario como tal, exige por parte del

usuario, una serie de condicionantes fisiolégicas, y necesita
del uso de dispositivos que permitan poner en contacto al
sujeto con el sistema tecnoldgico; llamados dispositivos de
interfaz humano, como el ratén o el teclado, que permiten
a través de las posibilidades fisiolégicas del sujeto, producir
parte de la interaccién con la interfaz y por lo tanto parte
fundamental de la misma, siendo un método de interaccién.

Se trata de un proceso mediante el cual, un sujeto, se acerca a
un sistema tecnolégico con el que interacciona a través de los
signos inscritos en dicha superficie; es decir, un proceso interac-
tivo, que requiere de una serie de requisitos cognitivos bdsicos
por parte del sujeto, como percibir, decodificar, memorizar, de-
cidir y navegar a través de la interfaz gréfica.

Por lo tanto, la interfaz sélo cobraria sentido, cuando el suje-
to es capaz de comprender el significado y el proceso de inte-
raccién, y sus facultades cognitivas son capaces de interpretar
adecuadamente los signos que se producen sobre la interfaz y
usarlas adecuadamente.




User Interface / Interfaz de usuario / Ul

Segin Guia digital (en red, s.f.) la interfaz es “el conjunto
de elementos de la pantalla que permiten al usuario rea-
lizar acciones sobre el sitio web que esté visitando. Por lo
mismo se considera parte de la interfaz a sus elementos de
identificacién, de navegacién y de accién”. Luego, especifica
un poco mds haciendo mencién que este tipo de elementos
debe ofrecer alguna utilidad a los usuarios con un propésito
que deberia de ser facilitar al usuario el obtener la informa-
cién que estd buscando.

Ecured (en red, s.f.) por su parte, define la interfaz de usua-
rio como: “El medio con el que el usuario puede comunicarse
con una mdquina, un equipo, computadora o dispositivo, y
comprenden todos los puntos de contacto entre el usuario
y el equipo. Normalmente suelen ser féciles de entender y
faciles de accionar.

Los tipos de interfaz de usuario que presenta Ecured (en red

s.f.) son los siguientes:

- Una interfaz de hardware, a nivel de los dispositivos utili-
zados para ingresar, procesar y entregar los datos. Como
ejemplos menciona el teclado, el ratén y el monitor.

Fuente: http://globe-views.com/dcim/dreams/computer/computer-02.jpg
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Una interfaz de software, destinada a entregar informacién
acerca de los procesos y herramientas de control, que viene
a representarse a través de lo que el usuario observa en el
monitor.
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User Experience / Experiencia de Usuario

Smith (2012) enfoca que UX es lo que se espera por su nom-
bre, la experiencia que el sitio web o aplicacién proporcio-
na al usuario. Todos pueden crear experiencias de usuario,
pero, la diferencia se encuentra en que no todos lo pueden
hacer de forma efectiva.

Macie (2004) afirma, en el contexto de internet que la ac-
cesibilidad hace a la tecnologia de computadoras y recursos
de internet, ofrece contenidos configurables, comprensibles,
controlables y compatibles con el usuario a través de un dis-
positivo o aplicacién.

Por lo tanto, a partir de aqui, Macie (2004) expone que
la accesibilidad digital se entiende como la posibilidad de
que cualquier usuario, usando cualquier navegador o cual-
quier tecnologia para navegar o interactuar, pueda ofrecer
un completo entendimiento de la informacién contenida en él
sin enfrentarse con barreras tecnolégicas.

Una interfaz de software - hardware, que es el enlace entre
usuarios y computador donde el computador desea hacer y
el usuario ve los resultados de la forma legible interpretados
por la computadora.

Un ejemplo de este tipo de interfaz es tocar un monitor y que esto tenga una reaccién
en el software que se esta utilizando.
Fuente:http://www.informatica-hoy.com.ar/hardware-perifericos/imagenes/Inter-
faz-Ocular-Controlar-PC-ojos_clip_image002.jpg
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Experiencia de Usuario

A raiz de la usabilidad, se contrasta la experiencia de usua-
rio, que, en el contexto web, DNX (2005) define la buena
experiencia del usuario como un objetivo; lo que se persigue
es generar sensaciones y valoraciones de los usuarios hacia
nuestro sitio web siendo agradables, positivas y satisfacto-
rias.

Referirnos a la experiencia de usuario es comentar con prue-
bas veridicas a la expresién, resefias y demanda del produc-
to por el cliente, debido a la satisfaccién que este genera.

La experiencia de usuario, se refiere a la respuesta emocio-
nal, valoracién y satisfaccién del cliente respecto del pro-
ducto como resultado de la interaccién que esta tiene con el
usuario.

Dentro de la experiencia de usuario como préctica, se inte-
rrelacionan conceptos de accesibilidad, usabilidad, arquitec-
tura de informacién entre otros, que en conjunto trabajan
por brindar una experiencia de usuario idénea. Aqui Morvi-
lle (2004) propone el andlisis de la experiencia de usuario
bajo siete facetas o propiedades que debe cumplir un sitio
web o aplicacién: itil, usable, deseable, encontrable, accesi-
ble, creible y valioso.

Nielsen (2009) en su articulo “Mobile web 2009 = Desktop
Web 1998”, hace referencia en términos de experiencia de
usuario que los problemas de disefio en funcién a los disposi-
tivos méviles son bésicamente los mismos que encontraba en
torno a 1998 en las pdaginas web; enunciando:

* Alto indice de fracaso al intentar realizar tareas en una web

desde un mévil respecto a hacerlo desde un PC.

* Tiempos de descarga excesivos, especialmente con teléfonos

que no soportan 3G.

El Scrolling causa muchos problemas de usabilidad, pero no

porque los usuarios no lo empleen, sino porque lo emplean
demasiado.

Las pdginas recargadas molestan a los usuarios. Aunque no

causen problemas en un PC su exceso de contenido si lo es en
las paginas para dispositivos méviles.

El usuario no suele estar familiarizado con la interfaz de usua-

rio, por lo que hace uso de esta por debajo de lo éptimo.

Problemas con JavaScript y Multimedia.

Incomodidad en usar el mévil para determinadas cosas, como

comprar.

Dominio de la bisqueda, especialmente importante en los mé-

viles.

Disefio para medios antiguos. Hoy las webs estén disefiadas

como sitios web de escritorio, pero no para medios méyviles.




El Disenador Grafico y la Experiencia de Usuario

En si, el disefiador centrado en la experiencia de usuario,
tiene un perfil mas técnico, aqui se combina 2 tipos de pensa-
miento: critico y creativo.

Esto se basa en las necesidades del usuario, pero con el ob-
jetivo de obtener una perspectiva mds precisa. La interaccién
del usuario y de las personas con la aplicacién y su disefio
es lo principal.

Esencialmente el disefiador UX se enfoca en las pantallas, es-
cenarios, flujo de tareas, en otras palabras, la interaccién de
las pantallas y la funcionalidad en si. Desarrolla wireframes,
prototipos de aplicaciones, analizar y recabar informacién y
al mismo tiempo conseguir feedbacks del disefio.

Disefiadores web y grdficos pueden desarrollar esto, con la
ayuda esencial de profesionales en arquitectos de informa-

+ Experiencia de marca * Usabilidad

En la interaccion con el facilidad con la que una interfaz de
producto el usuario parte col usuario de un producto o servicio
el bagaje de conocimientos o e puede ser utilizada por el pablico
experiencias anteriores de - objetivo para conseguir los

objetivos para los que ha sido

la marca.
)\ disefado.
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los mecanismos puestos a
disposicion del usuario para ——
permitir una interaccién
exilosa con el sistema.

+ Contenidos

0 servicios ofrecidos por el
sistema, su facilidad de acceso y
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Fuente:http://1.bp.blogspot.com/-pJNA8gmqzXU/VmipH_B3%ul/

cién, program manager y el content strategist para el correc-
AAAAAAAAOU4/9aYiBtQhgEQ/s640/Experiencia%2Bdel%2BUsuario.png

to funcionamiento de la aplicacién.

23 | Area de Investigacion



Antes de hablar directamente sobre la interfaz, es necesario
resaltar su usabilidad, que dentro del desarrollo digital web
y de aplicaciones, estudia la forma de disefiar sitios web y
aplicaciones para que los usuarios puedan interactuar con
ellos de la forma mas fécil, cémoda e intuitiva posible.

La Organizacién Internacional para la Estandarizacién (1ISO)
define usabilidad como “el grado de eficacia, eficiencia y
satisfaccién con la que usuarios especificos pueden lograr
objetivos especificos. Esto se entiende como la facilidad con
que las personas pueden utilizar una herramienta particular
o cualquier otro objeto y como logran alcanzar un obijetivo.

Facilidad de aprendizaje

Proceso de aprendizaje que sufre todo usuario al enfrentarse
al uso de un nuevo sistema. Este proceso debe ser lo més ré-
pido y fécil posible para que el usuario no pierda la atencién
ni el interés.

_— B

Fuente:https://cdn2.hubspot.net/hubfs/1783176/img/blog/2015/aprendizaje-

avanzado-de-aplicaciones-moviles.jpg

Eficiencia

Una vez que ha aprendido la utilizacién de un nuevo sistema,
debe ser capaz de realizar las tareas que necesite de forma
productiva. La eficiencia de uso puede evaluarse de diferentes
formas, entre ellas destacan la medida del tiempo que tarda un
usuario en realizar ciertas tareas y el nimero de click que nece-
sita para finalizarlas.

Fuente:http://innovacion.uas.edu.mx/wp-content/uploads/2017/02/bbya-open4u-dise-
nar-apps-moviles.jpg




Carga de memoria

El uso del sistema debe requerir el menor uso de carga de
memoria del usuario, para que sea capaz de recordarlo y
pueda tener un facil acceso.

& CLEAN MASTER

tr Q)

ARCHIVOS BASURA OPTIMIZADOR DE
MEMORIA

o fr]

SEGURIDAD Y GESTOR DE
PRIVACIDAD APLICACIONES

Fuente: https://www.vodafoneteayuda.es/wp-content/uploads/2014/05/cm]1.jpg

Errores

Todo sistema debe ser disefiado para evitar que los usuarios
cometan errores en su utilizacién, tratando de minimizar su no-
mero. Asimismo, el propio sistema debe facilitar la recuperacién
o vuelta atrds en caso de que el usuario cometa errores.
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Satisfaccion de uso

Es por este motivo que la usabilidad de una aplicacién debe
ser entendida siempre en relacién a las condiciones de uso
por parte del usuario, tomando en cuenta caracteristicas y
necesidades propias.

Una aproximacién con el usuario, conocer, entender y traba-
jar con las personas que representan a los usuarios actuales
del producto es muy necesaria, ya que permite ampliar el
conocimiento del contexto de uso, entendiendo los objetivos
del usuario y los tiempos que toma para realizarlos, satis-
facer las necesidades y entender que son los usuarios y no
los disefiadores lo que determinan si el producto es fécil de
usar o no.

Por este motivo surge el disefio digital centrado en el usua-
rio, que se caracteriza por asumir que todo el proceso de
disefio y desarrollo de la aplicacién o sitio web debe estar
conducido por el usuario, sus necesidades, caracteristicas y
objetivos; esto implica involucrar desde el comienzo a los
usuarios en el proceso.

Fuente:hitp://cdn24.paredro.com/wp-content/uploads/2014/
05/ai.jpg




Tecnologias

Actualmente la tecnologia va en crecimiento exponencial,
presentando creaciones innovadoras judas afio con afio. Y
otras no necesariamente en el caso especifico del disefio
web, por lo tanto, a continuacién se presenta una vista ge-
neral sobre las tecnologias que se desarrollaron del 2010 al
2013:

2010

Reig (2010) argumenta que la tecnologia més relevante del
2010 estuvo sobre la telefonia mévil, siendo una de las ten-
dencias mds claras, refiriéndose el crecimiento de la web
para dispositivos méviles, aclarando que este inicio conlleva-
rd el surgimiento de nuevas aplicaciones y servicios diversos
para el Internet mévil.

Por otro lado, menciona el uso de los ordenadores en la
nube, haciendo referencia a la hibridez entre métodos tradi-
cionales de almacenamiento y almacenamiento en la nube.

Adn no ha sido comprobada, pero a largo plazo se planifica
la implementacién de la tecnologia de realidad aumentada
dando un enfoque en experiencia de usuario.

éa?.Q s = __,.ri

= ~ /Cloud Storage .

o
: P Vo

-

Ejemplo de almacenamiento en la Nube
Fuente:http://www.nec.com/en/global/solutions/cloud/portfolio/images/storage_

img01.jpg

Interfaces de distintos dispositivos en esa época.
Fuente:http://2.bp.blogspot.com/_PbxZNh-Nq74/S-wKbxlwsKI/AAAAAAAAAB4/DX-
h3eaA5Yfg/s1600/Mundo_celular.jpg
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2011

Uno de los acontecimientos importantes en la tecnologia fue
la introduccién de banda ancha mévil y la tecnologia 4G. Por
lo tanto, con una velocidad significativamente répida para
Internet mévil, se abrieron distintas oportunidades para todo
tipo de sitios y contenidos. Por dltimo y no menos importante
las aplicaciones “apps” cambian el entorno de visualizacién
de la web, partiendo desde la pdgina o sitio web en forma
de aplicacién en vez de utilizar un disefio responsivo para los
dispositivos méviles.

2012

Para el afio 2012 en base a informes y estadisticas, Lorenzo
(2011) Comenta que la tecnologia de almacenamiento en la
nube ya no serd un uso exclusivo para las compaiiias por lo
que seré accesible para personas particulares.

También, 2012 es el afio de la migracién a gran escala de
empresas hacia redes sociales, siendo Facebook la principal
beneficiada con esta revolucién tecnolégica, generado un
nuevo espacio corporativo colaborativo, siendo mévil, virtual,
visual y social.

El surgimiento de la tecnologia mévil va exponencialmente en
crecimiento, a partir de este afio, segin Puromarketing (2013)
el lanzamiento del iPad mini, Galaxy Note, Nexus 7 y Surface
permite que el crecimiento en usuarios de tabletas se diversifique
globalmente. Otro gigante que sigue creciendo es el mercado
de los SmartPhones, dicho mercado llega al punto que se estima
que en Norteamérica para el 2013 existian mds accesos a Inter-
net desde méviles que PC “s de escritorio o portdtiles.

Hace tiempo que los teléfonos dejaron de ser algo que servia
Unicamente para realizar llamadas, convirtiéndose en dispositi-
vos multimedia.

Actualmente la presencia de dispositivos electrénicos en nuestras
vidas hace que a veces no nos demos cuenta de la relacién tan
estrecha que tenemos con ellos, los dispositivos méviles no son
mds que otro miembro de La familia de ordenadores que existen
actualmente. El hermano pequefio de la misma familia que sus
predecesores.

32Que es un dispositivo mévil?

Los dispositivos méviles son aparatos de tamafio pequefio que
cuentan con caracteristicas tales como las mostradas a continua-
cién:

- Capacidad de procesamiento

- Coleccién permanente o intermitente a una red

- Memoria limitada

- Disefios especificos para una funcién principal y versatilidad
para el desarrollo de otras funciones

- Tanto su posesién como operacién se asocia al uso individual
de una persona, la cual puede configurarlos a su gusto.




Segin Soriano (2010) Una caracteristica importante de los
dispositivos méviles o pequefios es el concepto de movilidad,
al poder portarse y ser facilmente empleados durante su
transporte. En muchas ocasiones pueden ser sincronizados
con algin sistema de la computadora para actualizar aplice-
ciones y datos.

Los dispositivos méviles, son aparatos electrénicos de comu-
nicacién, de disefio reducido, que hoy llegan a tener la fun-
cionalidad del teléfono y un ordenador al mismo tiempo. Se
caracterizan por ser portables e inaldmbricos, que no depen-
den de ninguna terminal fija y no requieren de ningidn tipo de
cableado para llevar a cabo una conexién de red telefénica
capaces de recibir lamadas Y tener una conexién a la red.

El afio 2001 fue un afio revolucionario en cuanto a telefonia
méyvil, debido al surgimiento de los primeros celulares que
incorporaban pantalla LCD a color, abriendo un inmenso
abanico de posibilidades en cuanto a adaptacién de nuevas
funciones.

En este punto se da la aparicién de dispositivos méviles con

cdmara fotogréfica digital, opciones de grabar videos, jue-
gos 3D, Sonido mp3, hasta mantener conversaciones por
videoconferencia, la importancia de todos estos procesos
innovadores dio lugar a la denominada tercera generacién
de méviles, es decir méviles con tecnologia 3G. El 2007 fue
el afo que se establecié un fuerte entrelazamiento entre los
dispositivos méviles celulares y el Internet. Sin embargo, en
el 2008 cuando la sociedad incorporas estos dispositivos,
por sus multiples funciones, se logra un mayor acceso a la
informacién Y contenido multimedia directamente en la web,
aunque su funcionalidad y disefio es sumamente bésico.

Los disefiadores deben apuntar al desarrollo de pdginas web en
funcién de las nuevas tecnologias que se presentan dia con diq,
con el fin de encontrar un modelo flexible de estructuracién ca-
paz de ser adaptado a cualquier plataforma tomando en cuenta
ciertas variables tecnolégicas que se presentan a continuacién:

Usuario Mévil

El concepto de usuario y la tecnologia informdtica, se refiere
a quien utiliza determinado hardware o software, mediante el
cual obtiene un servicio. En otras palabras, desde el contexto
web, el usuario es aquella persona o sujeto que interactia di-
rectamente en las redes sociales. Con la creacién de las redes
sociales, blogs, gestién online entre otros, la web permite a los
usuarios ser creadores, compartir contenido e interaccionar con
otros usuarios, adquiriendo una nueva dimensién social y parti-
cipativa dentro de la web.

Con la aparicién de los conocidos dispositivos méviles comenzé
una nueva etapa de crecimiento y desarrollo tecnolégico para
el mercado, a partir de eso, se desarrollaron avances detallados
en los modelos para que pudieran tener un acceso rapido a plo-
taformas donde se requeria uso de contrasefias y formularios.
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El usuario hoy presenta caracteristicas muy particulares den-
tro de un contexto especifico, por lo que a continuacién se
presentan las particularidades:

- Cambios en la representacién mental del usuario sobre el sitio:

el usuario traslada la imagen mental de todo el mapa
del sitio que suele acceder desde un navegador o espacio

reducido.
- Contexto de usuario: el usuario esté interactuando personal-
mente con una interfaz mévil mientras presencia un ambien-
te publico, un entorno real, fisico y concreto.
Blogs Paginas lmAgenes J
g
Chat

Datps
Videp
wikis

Redes WORLD WIDE
Speiales WEB

Mapa mental sobre lo que un usuario intuye visualmente cuando accede a una aplica-
cién o sitio web

Mapa mental sobre lo que un usuario intuye visualmente cuando accede a una
aplicacién o sitio web

Fuente: http://2.bp.blogspot.com/-A4FVGD8k_m4/VabMfge7F5|/AAAAAAAAAeO
/31yW5CGX758/s1600/IMG_8208.JPG




- Cambios en la significacién de la navegacién: es decir, - Limitaciones en el concepto de multitareas: desaparece la
mends funcionales con el objetivo de activar un botén para opcién de multiples ventanas.
una accion.

Carrier =

Game Of Throg

Ejemplo de visualizacién de botones que ejecutan una accién al presionarlos, a
esto se refieren los cambios en la significacién de la navegacién de botones.
Fuente: https://www.adictosaltrabajo.com/wp-content/uploads/tutorial-data/Ma-
venAndroid/img_5.png Los dispositivos méviles ofrecen paneles multitareas para que no interrumpas varias de
tus actividades a la vez
Fuente: http://a5.mzstatic.com/us/r30/Purple122/v4/54/90/3d/54903d03-159-179f
d224-1890b3ab69cf/screen696x696.jpeg
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- Modificacién de los dispositivos de interaccién: el
usuario mévil utiliza el lapiz, track ball o dedo, segin
la opcién que el dispositivo disponga, en un ordena-
dor tradicional de escritorio se utiliza cominmente
el mouse.

a USUARIO UX EBPRODUETE}

@

INTERACCION

i‘ i FACTORES CONTEXTO
SOCIALES

tie FACTORES
CULTURALES

ars

Interaccién de Toque Digital o cominmente conocido:
Touch, la mayoria de dispositivos actualmente son touch.
Fuente: http://appdesignbook.com/files/static/chapters/07-uso-movil.png

Factores de Interaccién UX - Estd imagen muestra los ejemplos en fases que conlleva la
experiencia de usuario, fases que se visualizan en imdgenes con una breve explicacién
anteriormente descrita.

Fuente: https://image.slidesharecdn.com/fic10smashtechv-150514085313-lval-app689
1-150528150055-lva1-app6892/95/mnica-zapata-el-ecommerce-es-mobile-optimyzet-16
638.jpg2ch=1432825394

Navegacién Direccional a través de un ratén, en una PC
Fuente: https://i.blogs.es/ab9432/raton/original.jpg




Constantes Tecnolégicas

En la actualidad la diversidad de dispositivos méviles es
grande, cada uno presenta diferentes modelos y marcas que
conllevan caracteristicas muy disimiles entre si.

lidad se refiere a que el desarrollo de contenido o aplicacio-
nes y que éstas funcionen en todos los dispositivos por igual
es un objetivo casi imposible, debido a que la capacidad y
funcionalidad en unos dispositivos es amplia debido a que

Esta fragmentacién tecnolégica sobre capacidad y funciona- ;
cada sistema operativo trabaja con distinta tecnologia. 126x160 (Motorola V130)-- 240x160 (BlackBerry 7250)-]

Tamano en Pantallas

- 176x220 (Motorola Pebl UG) =====m=meeem:

La pantalla es un periférico de salida que muestra la infor-
macién de forma gréfica en una computadora o dispositivo - 320x240 (Nokia E61)
mévil, a través de una tarjeta de video o adaptador. [ 240x260 (BlackBerry 71004

Segin Marcotte (2010 - 2011) uno de los principales atrac-
tivos a nivel de disefio de una interfaz mévil es que implica
varias cuestiones en simultaneo. ‘ 240%320 (Nokia ES0) 320x320 (Palm T
La limitacién de la pantalla es uno de ellos; teniendo en cuen- :

ta que hoy en dia la mayoria de pantallas para dispositivos

oscilan entre 3, 3.5 y 4” de medida. Espacios reducidos que

muestran la complejidad / dificultad de mostrar un sitio web

en espacios limitados, siendo a través de este punto la nece- ‘

sidad de replantear el contenido y/o servicio que se presen- TR PO S——

tard.

Marcotte (2010) indica que el tamafio més comdn en panta- Visualizacion de los distintios tipos de pantalla para dispositivos méviles en la actuali-
llas verticales corresponde a 176x208 pixeles, en proporcio- dad.

nes cuadrangulares a 128 x 128 y 120 x 144px; entre otros

comunes como son 200x640, 320x640 y 480x640 pixeles,

como se muestra en la siguiente grdfica
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Actualmente, gracias a los avances tecnolégicos y diversifica-
cién de los dispositivos méviles se encuentra una variedad de
tamafios de pantallas que se derivan de sus predecesoras. A
continuacién se muestran dichos tamafios:

iPhone 4 y 4S: 320 x 480
iPhone 5y 5S: 320 x 568
iPhone 6: 375 x 667

iPhone 6+: 414 x 736

Nexus 4: 384 x 598

Nexus 5: 360 x 598

Galaxy S3, S4, S5: 360 x 640

. Cable que permite visualizar grdficos de pantallas para PC’S desarrolladas por IBM
HTC One: 360 x 640 Fuente: hitps://ae01.alicdn.com/kf/HTB1jQVLOXXXXXXkXXXXq6xXFXXXz/De-alta-cali-
iPhone 7: 1334 x750 dad-1-5-M-cable-VGA-para-conectar-el-host-monitor-de-la-computadora.jpg

Resolucién Movil

Segin Gaijin Entertainment (2010) la resolucién mévil, hace
referencia a la calidad de imagen en pantalla que es dado
por el tamafio de alto y largo en pixeles de la pantalla y la
profundidad del color.

A partir de los dltimos afios se han establecidos estdndares
para pantallas méviles, computadoras de escritorio y portati-
les, aqui se mencionan las més comunes y comerciales:

VGA (Video Graphics Array): sistema grdfico de pantallas
para PC’s desarrollado por IBM, que en su modo gréfico
ofrece una resolucién de 640x480 con 16 colores y 320x200
pixeles con 256 colores. Las resoluciones gréficas soporta-

das por el formato VGA son:
- 640x480 en 16 colores

- 640x350 en 16 colores Visualizador de grdficos o Monitor de PC donde se visualiza la imagen en base a reso-
lucié d gd del tidad de col f
. ucién que depende de la cantidad de colores que soporte.
320x200 en 16 colores Fuente: https://sgfm.elcorteingles.es/SGFM/dctm/MEDIA03/201606/20/00115216114
- 320x200 en 256 colores 122 ]£640fb4o_ipg g




QVGA (Quarter Video Graphics Array) medida de pan-
talla mds apta para los dispositivos méviles en donde se
describe una resolucién de 320x240 o 240 x320 pixeles
utilizados en dispositivos méviles pequefios.

= e s
SAMSUNG
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Email
Tk paps Market

Bogs

QVGA apto para visualizarse en dispositivos méviles pequefios, maneja una
resolucién de 320x240 o inversa si es en dado caso.

Fuente: http://1.bp.blogspot.com/-AG1CAyMqfTg/Ud8FCBqq2jl/AAAAA
AAABCo/ORw45MWrHag/s1600/Samsung+Galaxy+Y+Duos+S56102+(03).jpg

QQVGA (Quarter - QVGA) que se refiere a un cuarto
de la resolucién de la VGA.

Segun IBM, XGA (Extended Graphic Array estdndar de
pantalla desarrollado por International Business Machi-
nes IBM) en 1990, a través de su desarrollo permitié reso-
luciones de hasta 1024x768 con 256 colores y 640x420
con 65,536 colores, incluyendo también 800x600 pixeles
con 65,536 colores.

Hoy en dia hay quienes confunden resolucién con tama-
fio de pantalla, por lo tanto, es importante mostrar la
medicién de una pantalla antes de la resolucién.

Tamano de Pantallas (Pulgadas)

La tecnologia actualmente y desde hace tiempo define la resolu-
cién de pantalla a través de pixeles, por lo que para definir la
medida de la pantalla mévil se hace en pulgadas.

Actualmente es dificil tener una estandarizacién de pantallas de-
bido a la diversificacién de dispositivos méviles en el mercado,
pero se toma en cuenta que la mayoria de pantallas son rectan-
gulares y estos tienen proporciones distintas ya sea horizontal o
verticalmente, por lo que la medida se realiza en diagonal sobre
el tipo de pantalla.

Resolucidon Pantallas Moviles

En este punto se toman en cuenta los pixeles, es necesario hacer
la aclaracién que el tamafio es en pulgadas y la resolucién en
pixeles.

Si se hace una relacién en cuanto a resolucién y pulgadas, la
mejor comprensién seria que por cada pulgada tendrd una can-
tidad de pixeles, esto dependiendo de la relacién de aspecto de
la pantalla en anchura y largo.

Estandares de Resoluciones

Cuanto mayor sea la resolucién, mejor serd la calidad de pan-
talla, por lo tanto, a continuacién, se presentan las principales
resoluciones:
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- Resolucién HD:

Ante el surgimiento de dispositivos con pantallas mds sofisti-
cadas y la innovacién de TV s LCD, LED y Plasma con pan-
tallas cada vez mayores generando una alta demanda a la
adaptacién de una resolucién estdndar en donde se dismi-
nuyan los problemas en la visualizacién de contenidos y al
mismo tiempo apele a la creciente demanda comercial.

Actualmente el HD es una referencia de estandar minima de
calidad, si, minima, el usuario hoy en dia se conforma con
una visualizacién de pantalla HD que la considera optima y
accesible en cuestién de costos.

HD 720, 1280720

DVD 720x400

Visualizacién de resolucién HD, los detalles son finos y se acerca a una realidad
superior.

Fuente: http://static.gamespot.com/uploads/original/1534/15344024/2361882
-hd_test_1080p_vs_720p_vs_dvd_1

-Resolucién Full HD:

Como lo dice su término FULL, es decir, a diferencia de la HD,
estd ofrece una experiencia mds enriquecedora que ofrece una
éptima visualizacién de contenido multimedia facilitando que el
usuario disfrute de sus contenidos, por lo tanto, se hace necesa-
rio la creacién de pantallas grandes para su posterior visualiza-
cién.

Para este proceso de visualizacién hay que saber que existen
distintas variaciones de resoluciones, con la opcién que el usua-
rio elija la mejor segln su conveniencia.

A continuacién, se presenta una tabla con las distintas variacio-
nes de FULL HD que se comercializan actualmente:

- HD (720p) 1280x720 pixeles

- nHD 640x360 pixeles

- gHD 960X540 pixeles

- FULL HD o (1080p) 1920x1080 pixeles
- QHD (WQHD) 2560x1440 pixeles

Full HD

03

Signo que representa la resolucién Full HD 1080p
Fuente: https://www.worten.es/i/8bc5fbc46598ee2afd44ctdc77455459f7alc76a




-Resolucién 4K (UHD o 2160p):

La industria y el consumidor dia con dia entablan una relo-
cién muy estrecha en cuanto a demanda y satisfaccién de
necesidades, los dispositivos Full HD actualmente se convier-
te en un estandar, por lo tanto el plus hoy en dia es la reso-
lucién ULTRA HIGH DEFINITION, conocida también como
4K que no es nueva porque desde el afio 2003 se desarrollé
y fue utilizada a mediados del 2006 especificamente en la
industria del cine para posteriormente ser desarrolladas y
distribuidas en TV “s més sofisticadas.

Pero en relacién a pixeles y tamafos de pantallas, existe
una relacién estrecha, por lo que cuanto més grande sea la
resolucién, mas grande debe ser la pantalla.

La resolucién 4K estd completamente dirigida a pantallas
con un minimo de 47 - 50 pulgadas de tamafo, razén que
exalta que solo este tipo de pantallas soportan la calidad de
imagen que ofrece este tipo de resolucién.

A continuacién, se presentan las variaciones de 4K que exis-
ten y son comerciales:

- 4K (UHDTV o FQHD) 3840x2160 pixeles
- 4k (Ultrawide HDTV) 5120X2160 pixeles
- DCI 4K 4096x2160, 4096x1716 y 3996x2160 pixeles

Por lo tanto, asi como existen diversos tipos de pantallas mé-
viles, existen resoluciones que se adaptan a esta diversifi-
cacién, estd claro que las compaiiias invierten més dinero
en los SmartPhones con resoluciones de pantalla HD hasta
Full HD, pero hay que tomar en cuenta que estas opciones
son las que estdn generalmente estandarizadas, mientras los
dispositivos con resolucién 2k y 4k son los SmartPhones de
alta gama.

Cambios Permanentes:

Afos atrds los teléfonos eran de uso exclusivo para llamadas
y mensajes entre 2 destinatarios, pero su evolucién ha sido
constante haciendo dia con dia que el desarrollo se incremen-
te, dando posibilidades a que los equipos multimedia presenten
multifuncién como jugar, llamar, tener contactos, ubicacién de
mapas, entre otros.

Por tanto, actualmente los dispositivos méviles son una herra-
mienta indispensable tanto para estar comunicados como para
el trabajo, dando un paso importante al internet, ya que la ma-
yoria de estos dispositivos dependen de una actividad para su
éptimo funcionamiento, con estos cambios se dio lugar a la ter-
cera generacién de telefonia mévil, cominmente llamada tecno-

logia 3G.

En consecuencia, disefiar para web méviles en un campo de
muchos aspectos a tomar, la forma més sencilla estd en la adap-
tacién de contenido, que facilita la experiencia del usuario en el
dispositivo y aunque dia con dia se busque una estandarizacién,
los disefiadores deben afrontar su disefio en funcién que pueda
ser visualizado y sea accesible.

Full HD Ultra HD

"
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Relacidn Estética y Funcional

Segin Wong (1995) en el disefio existe un dualismo entre
los aspectos funcionales como los estéticos para cualquier
aplicacién. Wong hace referencia a que un buen disefio es la
mejor expresién visual de la esencia de “algo”, ya sea esto
un mensaje o un producto. Para hacerlo fiel y eficazmente,
el disefiador debe buscar no solo que ese algo sea confor-
mado, fabricado y distribuido, usado y relacionado con su
entorno, sino que sea también funcional, mientras refleja o
guia el gusto de su época.

Algunos sitios web a pesar de no cumplir del todo o nada
con los principios de usabilidad logran tener éxito, esto es
posible ya que internet ha sido considerado un medio cogni-
tivo y bajo esta perspectiva se han logrado crear sitios web
accesibles y sobre todo funcionales.

Por tanto, para una web mévil el ideal para disefiar y progra-
mar es: menos desorden, distraccién, mds tiempo enfocado
a la informacién y a lo funcional disefiado estéticamente, to-
mando en cuenta que elementos aportan un enriquecimiento
ya sea visual y/o funcional.

Web Movil

La web, debido a la creciente demanda de dispositivos méviles
y la dependencia de estos para el acceso a una red de datos
para su desempeiio, claro estd que el funcionamiento se ha visto
un poco afectado debido a los problemas de interoperabilidad
y usabilidad.

Pero para evitar estos inconvenientes, es necesaria una total
adecuacién de las interfaces que presentan los contenidos en
los dispositivos utilizados, pero en todo esto se observan difi-
cultades en cuanto a la creacién de sitios y aplicaciones web,
ya que deben funcionar adecuadamente en todos los tipos de
dispositivos y configuraciones.

Asi que, en el caso de los usuarios, se enfrentan al andlisis e
interpretacién de los software, hardware y contenidos de una
forma planteada diferente a como fue concebida en un inicio.

En la web mévil el acceso a la informacién puede ser accesible
a través de aplicaciones que se adapten dindmicamente a las
necesidades del usuario, capacidades del dispositivo y a las con-
diciones del entorno. Arroyo (2012) aclara que el éxito de este
tipo de tecnologia recae en la portabilidad que ofrece tanto el
disefio como la tecnologia mévil.

En este punto, se retoma la importancia de tener conocimiento
sobre tipos de pantalla y resolucién, acompafados del cono-
cimiento sobre las capacidades del dispositivo mévil para dar
inicio a la creacién del disefio y programacién de la interfaz que
acompaiia a la experiencia del usuario y a través de esto visuali-
zar por medio de indices estadisticos posterior a su lanzamiento,
si la aplicacién o web mévil tuvo éxito y desarrollo esperado y
calculado al inicio.




A partir de esto, Ruiz (2003) menciona ciertos puntos clave
a la hora de disefiar un sitio web accesible en funcién de los
dispositivos méviles:

- Ser conscientes de las limitaciones de los dispositivos mévi-
les (tomar en cuenta: pantallas reducidas, memoria limita-
da, baja velocidad del procesador).

- Definir cuidadosamente la estructura del sitio (es decir tra

bajar sobre los mds relevante y con enlaces que no sean
indtiles).

- Evitar el uso de tablas, lo mejor es dividir el texto con saltos
de linea y pdrrafos, ya que la tabla frena la velocidad del

proceso de carga de la pdgina y puede hasta no cargar
completamente.

- Se recomienda evitar el uso de marcos (frames) debido a
que resta mucho espacio en el disefio y contenido.

- Publicar contenidos concisos en donde se distinga la infor-
macién importante y esencial.

- Organizar la informacién cuidadosamente, minimizando la
longitud del texto y distribuirlo de forma éptima.

- Optimizar los grdficos, es decir adecuando las imdgenes en
relacién a dimensién y tamafio, en relacién al tipo de diver-
sidad de tamafios de pantallas.

- Incluir texto alternativo en todas las imagenes, ofreciendo
informacién a los usuarios que han deshabilitado la carga
de imdgenes en su navegador.

Por estos puntos, la mejora de la préctica mévil en definitiva es
un tema en constante desarrollo, ya que dia con dia se imple-
mentan pautas de accesibilidad que proporcionan ventajas que
potencian la usabilidad de la web mévil.

Al you care sbout, Naw.

() otiee

Visualizacién de una Web Mdvil en distintos dispositivos méviles
Fuente: http://www.dosbytes.com.mx/images/desarrollo_software/pagina_web_movil.
iPg
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Interfaz Moévil — Usabilidad

La usabilidad dentro del desarrollo web, estudia la forma en crealive people
que se disefian sitios web con el objetivo que los usuarios in-
teractden con ellos de la forma mds fdcil, cémoda e intuitiva.

ISO (Organizacién Internacional para la Estandarizacién)
define usabilidad como “el grado de eficaciq, eficiencia y sa-
tisfacciéon” con la que los usuarios especificos pueden lograr
objetivos especificos, en contexto de usos especifico. (ISO/
IEC 9241, 1998)

La usabilidad de una aplicacién se relaciona a las condicio-
nes de uso por el usuario tomando en cuenta sus caracteristi-
cas y necesidades propias.

Es necesario resaltar que para desarrollar este proceso es
necesario tener una aproximacién con el usuario, conocer, ) )
. Desarrollo que conlleva la intefaz, todos los complementos son parte importante en la
entender y trabajar con las personas que representan a los vsabilidad.
usuarios actuales potenciales del producto, donde se obten- Fuente: hitps://us.123rf.com/450wm/sentavio/sentavio1511/sentavio 151100055
gaun amplio conocimiento del contexto de uso, entender los /485474Q7-p:so-3d-lsomefnca-n.)ferfaz-de-usuano-fema-mowl—personahzacnon-web-
- . . concepto-infografia-vector-gen.jpg
objetivos del usuario y los tiempos que toma para llevarlos a
cabo, de esta manera se entiende que son los usuarios y no
disefiadores o desarrolladores los que determinan cuando
un producto es fécil de usar.




Aplicaciones

Segin ALEGSA (2016) Definicién De Aplicacién (Informdti-
ca) Recuperado de http:www.alegsa.com.ar una aplicacién
es un programa informativo que permite a un usuario utilizar
una computadora con un fin especifico. Las aplicaciones son
parte del software de una computadora, dispositivo mévil y
se ejecutan sobre un sistema operativo.

La forma en que todas las personas con un dispositivo mévil
acceden a la red ha cambiado radicalmente en estos Gltimos
afos, convirtiéndose en uno de los principales medios de
conexién a la red, transforméndose en una relevante alter-
nativa a los medios de conexién tradicionales, cambiando la
forma de acceder a la red desde un dispositivo mévil, por lo
tanto, no solo es fundamental disponer de una web adapta-
da para su correcta visualizacién en los dispositivos méviles
afiadiendo que es necesario contar con una aplicacién per-
sonalizada que supondrd un elemento diferenciador.

Pimienta (2014) explica que una aplicacién mévil es una apli-
cacién informética desarrollada para ser ejecutada a través
de dispositivos méviles inteligentes que estdn disponibles par-
tiendo online de los fabricantes para el pdblico ya sea de
tipo gratuito o pagadas. Algunas no necesariamente requie-
ren una conexidn a internet para su correcto funcionamiento.

El termino Aplicacién tienen muchos sinénimos, Segin Firtman
(2012), entre todos destaca: Aplicacién Web para Méviles, Wi-
dget, Hibrido, Aplicacién HTML.

Las aplicaciones, para los disefiadores, son retos en donde de-
ben cargar nuevas vistas de pantallas en lugar de pdginas exter-
nas, mantener una navegacién bidireccional entre vistas y crear
botones especificos que funcionen con el tacto.

Q9

Un dispositivo mévil no tiene un sentido de existencia sin las aplicaciones que lo com-
plementan.
Fuente: http://www.chaval.es/chavales/sites/default/files/appsss.jpg
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Aplicaciones Nativas:

Segun Cuello (2016) las aplicaciones nativas han sido desa-
rrolladas con el software que ofrece cada sistema operativo
a los programadores, llamado genéticamente Software De-
velopment Kit o SDK.

En otras palabras, es desarrollada especificamente para
cada sistema operativo. Permite una mejor experiencia de
usuario y tiene un acceso completo al Hardware del dispo-
sitivo desde la cdmara, gps, agenda, almacenamiento, etc.
La aplicacién nativa maneja diferente lenguaje de sistema
operativo por lo que se debe generar disponibilidad de aco-
plo de cada lenguaje al sistema operativo.

-i0S desarrolla las aplicaciones con un lenguaije de
Obijetive - C

- Android se desarrolla con el lenguaje JAVA

- Windows Phone se desarrolla en lenguaje .Net

Siendo sus principales caracteristicas:

- Descargadas desde el mercado de Aplicaciones para el
Sistema Operativo Play Market o AppStore

- Es una aplicacién distinta por sistema operativo una para
Android y otra para iOS.

- Se desarrollan con lenguaje JAVA para distintos sistemas,

pero existen alternativas como Appcelerator que permiten desa-
rrollarlas utilizando JavaScript puro, permitiendo un mismo uso
en ambas plataformas.

Native

* Rich user experience
* Platform specific
* Proven path for mobile apps

App Nativa
http://www.webvigo.com/wp-content/uploads/2015/09/apps.ijpg




Lenguaje de Objetive — C

Segun Eduard (s.f.) a través de su blog Burbujas.Net indica
que Objetive-C es un lenguaje drido y con muchas diferen-
cias frente a lenguajes de propésito més general como C# o
Java, es decir, este cédigo funciona compilando un cédigo y
enlazdndolo con otro para cumplir una funcién determinada
por el programador.

Este cédigo fue desarrollado por la compaiia Apple, por lo
que son empleados con mds complejidad y mayor funciona-
miento en los dispositivos méviles de la compaiiia.

Imagen representativa lenguaje de Apple en los dispositivos méviles que desarrolla.

Fuente: https://www.campusmvp.es/recursos/image.axd@picture=iPhone_
Programacion.png

[v]

o

Ful
i

o
o

CFE\APPS)\ —

¥ Target Men
o A serolvi

Larchivo de cabecera de una clase en Qbjective-C

Imagen de Lenguaje Objetive - C que desarrolla y emplea la compaiia Apple a los

dispositivos méviles que desarrolla.

Fuente: http://www.cfeapps.com/wp-content/uploads/2014/03/programar-con-ob-

jective-c.jpg

JAVA

Eumed.net (s.f.) indica que es un lenguaje de programacién
para internet y la world wide web en particular. Idéneo para las
tareas de programacién de propésito general.

Java es un lenguaje de programacién complejo, es interpretado
y desarrollado por un editor de cédigo que facilmente puede ser
compatible con los distintos sistemas: Linux, Windows y Apple.

Logo representativo de un sistema de cédigos de programacién: JAVA

Fuente: https://media.elobservador.com.uy/adjuntos/184/imagenes/000/341/00003
41435.png

o Caracterjava X »miEijloCarader.java

“public class Caracter {

Caracter
char chi oress 2" for focus,

public Caracter(char c){
ch=¢;

}
public void repetir(int num) {
int i;
for (i=0;i<num;i++)
System.out.println(ch);

Visualizacién del lenguaje JAVA
Fuente: https://thamet88.files.wordpress.com/2011/09/java4.jpg
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Lenguaje .Net

Es un lenguaje de programacién desarrollado por Micro-
soft, MSDN Microsoft (2017) indica que es un lenguaje
de programacién en la plataforma .Net Framework a tra-
vés de un conjunto comin de clases unificadas.

Este lenguaje tiene una independencia propia ya que
tiene un hardware que permite un desarrollo répido de
aplicaciones, égil y un acceso simple a todo tipo de infor-
macidn, lo que hace que sea una gran competencia con
Java. Es importante aclarar que este lenguaje es para
sistemas Windows.

Visual Basic

Lenguaje de programacién desarrollada por Microsoft
Fuente: http://2.bp.blogspot.com/_53LVP_Id4KA/TLSVmEv7QSI/AAAAAAAA
AAs/TiCfplOOrpY/s1600/vb.nre.jpg

<% Response.Write ("Hola compafieros de Teleformacidn™) %>

<html>

<head=

<meta http-equiv="Content-Type™ content="text/htnl; charset=windows-1252">
<title>Ejemplo de insertar cddigo ASP.MET</titlex

</head>

<hodys

Linea l: Primera linea HIML <hr />

<% response.write [("Primera linea A3F <hr /") %
Linea 2: Sequnda linea HTML <br /=

<% response.write ("Segqunda linea A3F <hr /") %
Linea 3: Tercera linea HTML <hr />

<% response.write ("Tercera linea A%F <hr /=) %>

< /bodyx
</htnlx
<% Response.Write ("Abdddios....™) “s>|

Visualizacién de programacién en Lenguaje NET
Fuente: http://www.adrformacion.com/udsimg/aspnet2/3/imagen3_18.gif

Aplicaciones Web

Segin Micholi (2015) una app web “es un programa que se
ejecuta en un PC con un servidor web mientras sus usuarios inte-
ractdan con él desde un navegador web”, no importa que sea
un navegador desde el PC, Tablet o Smartphone.

Es decir, son aplicaciones web por que dependen de una co-
nexién a la red, ya sea inalémbrica o alémbrica de internet, y
que, por lo tanto, no necesitan ser instaladas en el ordenador o
dispositivo mévil.

La aplicacién web se desarrolla a través de un lenguaje HTML,
JavaScript y CSS, que es reutilizable en diferentes plataformas,
dando paso a una programacién independiente del sistema ope-
rativo (S.0.). y se ejecuta a través de un navegador web que
contenga URL que adapte el contenido a la pantalla sin tener
que instalarla en el dispositivo y que se adhiera al mismo.

- Al ser una app web, en la mayoria de ocasiones el usuario pue-
de recuperar la informacién desde cualquier dispositivo y desde
cualquier lugar con su nombre y contrasefia.

- Las apps web guardan toda la informacién necesaria en los
servidores y cuando la necesitamos se recuperan de alli para
mostrérsela al usuario.




FINARNCIAL TIMES

- Fast development cycles
* Cross-platform
+ Instant updates

Lenguaje HTML5
http://www.webvigo.com/wp-content/uploads/2015/09/apps.jpg

Ventajas de las Apps Web

Las ventajas que ofrecen el desarrollo de aplicaciones web fren-
te a las nativas, son motivos que influyen en la decisién final.

A continuacién, se muestran:

1. Es mds barato: el presupuesto en la aplicacién web es el mas
barato y atractivo por que permite entrar en los dispositivos
méviles y sin invertir demasiado como se hace en una app
nativa

2. Acceso mds répido: si vemos la utilidad de una PC frente al
uso del dispositivo méyvil, este ltimo ofrece un acceso rapido
y con una calidad superior.

3. No importa el sistema operativo, por no ser una app nativa,
esto toma relevancia en su visualizacién, por qué no necesitan
ser descargadas para su ejecucién, sino que funcionan a través
de los propios navegadores.

4. Acceso desde cualquier lugar: la aplicacién web aporta una
gran movilidad y facilidad de acceso desde cualquier disposi-
tivo mévil y desde cualquier lugar y a cualquier hora.

5. Trabajos en la nube: trabajar en simultdneo con varios usua-
rios sobre un mismo contenido, es una de las principales ven-
tajas sobre las apps nativas.

6. Seguridad de los contenidos: la seguridad en el desarrollo
de Aplicaciones Web, depende de los protocolos que se ade-
cuen para proteger la informacién propuesta en el contenido.
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Diseno Para Experiencias del Usuario (UX)

Don Norman (1998) comenta: “Inventé el termino porque
pensé que el disefio de interfaces humanas y la usabilidad
abarcaban demasiado poco: yo queria cubrir todos los as-
pectos de la experiencia de las personas en un sistema, inclu-
yendo el disefio industrial, gréfico, de interfaces, la interac-
cién fisica y la manual”.

Treder (S.F.) comenta que la experiencia del usuario es una
disciplina que se enfoca en optimizar el disefio de la expe-
riencia de “fin a fin” de un producto derivada de la psico-
logia, antropologia, sociologia, ciencias de la computacién
disefio grdfico, disefio industrial y ciencias cognitivas que
actba acorde a acciones que se plantean segin el comporta-
miento de los usuarios.

El objetivo del disefio de experiencia de usuario es incentivar
a las personas a obtener una experiencia Unica que sea llo-
mativa, tomando en cuenta la mejor solucién, partiendo del
disefio funcional.

A continuacién, se presentan los siguientes factores que vol-
verdn la experiencia de usuario valiosa:

Utilidad: contar con un contenido original que satisfaga una
necesidad, es decir que sea Util y conveniente para el usuario

Usable: el sitio debe ser fécil de usar, intuitivo y que el usua-
rio pueda sentirse a gusto mientras navega y entiende lo que
visualiza.

Deseabilidad: evocar una emocién y agradecimiento a tra-
vés de una imagen, identidad u otros elementos de disefio.

Localizable: la informacién dentro del sitio debe de ser nave-
gable y localizable.

Accesibilidad: el contenido debe ser accesible para todo tipo
de usuarios.

Credibilidad: genera confianza en los usuarios.

VALOR ¢ USRBILIDAD

LOCALIZABILIDAD ------------ UTILIDAD

Usabilidad

Accesibilidad Disefio

Experiencia Factores humanos
Ergonomia de Usuario (UX)
Rendimiento

Utilidad
Marketing

Disefio de interaccidon




Diseiio Centrado en el Usuario (UCD):

El disefio centrado al usuario o UCD, requiere el andlisis del
disefiador y que al mismo tiempo prevea el compromiso del
usuario al mismo tiempo que los usuarios reales lo evalden.

El objetivo es conseguir disefios éptimos que aumenten el
potencial del producto haciendo fécil el aprendizaje y ofre-
ciendo una exitosa interaccién.

Por lo tanto, Usability First (2015) indica que el UCD se en-
carga de disefiar una herramienta como un sitio web o inter-
faces de una aplicacién tomando en cuenta como el usuario
la comprenderé y utilizaré.

A continuacién, nos detalla las ventajas que se obtienen al
centrar el disefio no solo al usuario sino a la experiencia:

- Mejorar el desempefio a través del incremento del aprendi-
zaje y usabilidad.

- Incrementar la exposicién del producto, es decir, con nue-
vos usuarios, se incrementa la usabilidad del producto, lo
cual permite un mayor campo de mejoras al mismo, siendo
6ptima en cualquier momento.

- Si mejora la confianza, aumenta la satisfaccién por lo que
la credibilidad es adn mayor.

- Al lograr un producto usable, se reducen tiempo, disefio y
mantenimiento transformado en costos.

- Ser viable, también permite incrementar las ventas y la leal-
tad del usuario.

El fin del disefio de interfaz en centrarlo en el usuario, es su facilidad de comprensién
y utilizacién.
Fuente: http://www.tutorialmonsters.com/wp-content/uploads/2014/10/UCD-1.jpg

disefo

marketing

tecnologias -
emocion
psicologia
CENTRADOS usabilidad

EN EL USUARIO

El fin del disefio de aplicaciones es satisfacer y atraer al usuario en todas las funcionnes
que la aplicacién ofrece.
Fuente: http://www.euphorbia.es/img/diseno/UX.png
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Diseno Interactivo - Saludo: Permite generar una buena imagen ante

el usuario explicando que es el sitio y a través de esto, dar
Usability.gov (S.F.) comprende como los usuarios y la tecno- el primer paso.
logia se comunican entre ellos, lo que permite la anticipacién
de cémo serd la interaccién con el sistema a través de la
creacién de interfaces que se relacionan con el comporta-
miento.

13 % | 1017160 = 21011160 &

Inicia sesién <

& ;Esté bien? [vE—|

Antes de continuar, asegirate de que la
informacién es correcta.

;Quieres activar las

e m e . . iTe damos la bienvenida a o notificaciones?
El disefio interactivo se encuentra en todas las superficies, Airbrb! Sl ..
medios, controles o aplicaciones que generan una respuesta s B "
a través de un dispositivo digital, comenta Cao (S.F.). Esto, a , .
través de la interaccién del usuario y la respuesta del disefio, e

con el fin de mejorar la experiencia del usuario. . e -

DIRECCION DE CORREO ELECTRONICO

sergiolocol0barsa@hotmail.com

El disefio interactivo objetivamente genera una interaccién,
pero para llegar a este proceso, primero es necesario cono- )
cer a la audiencia que determina un contexto a través de 5

. : : 2 . Ejemplo Visual de saludo
dimensiones, a continuacién, se detallan: Tomeda de Io Aplicacion Airbnb




-Navegacion: ayuda al usuario y al mismo tiempo sugiere - Sugiere Acciones: frases o palabras necesarias para facili-
nuevas opciones para mejorar la experiencia del usuario. tar la usabilidad con el objetivo que el usuario entienda y com-
prenda de forma eficaz el funcionamiento.

102710 = 10:46 p.m. 16%E >

Q En cualquier lugar - En cualquier momento -... 102 TIG0 = 10:46 p.m. 3% 106 TG0 = 10:47 pm. 15K 02760 = 10:48 pm, 15K

Viajes < Ayuda de Airbnb
PARATI  ALOUAMIENTOS  EXPERIENCIAS  LUGARES a
. Haz una pregunta o busca por palabras ci
) . Sergio
- . ¢ Cudl va a ser tu primera Ver y editar perfi
Experiencias musicales destacadas

aventura? : .
Recomendaciones para ti

Invita a tus amigos &
. B Solicitudes de reserva
Configuracion B
[ Meétodos de pago
Ayuda y asistencia B
[ Verificacion
Razones para hospedar &
Emplezs.s sxploray © Precios y tarfes
Conviértete en anfitrion &
* B Cupones y créditos
Danos tu opinién ]
Reservadas recientemente ¢Necesitas enviar o solicitar dinero?
Q © @ (@] Resuélvelo a través del Centro de
mmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmm E resoluciones.
Q Q Q Q O & . . . . . .,
°°°°°°°° o e s s Ejemplo Visual de sugerencias de acciones de la aplicacién

Tomada de la Aplicacién Airbnb
Ejemplo Visual de la navegacién de la aplicacién
Tomada de la Aplicacién Airbnb - Proveer Servicios: este proceso ayuda a brindar soluciones
a los problemas o dificultades que el usuario encuentre durante
la ejecucién de la aplicacién y a raiz de esto define el humor del

usuario.
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Diseno de Interfaces para el Usuario (Ul)

Segun Cao (S.F.) el disefio de interfaces es la creacién de
una funcién para la forma donde sea una estructura que al
mismo tiempo simplifica y deleita al usuario. Es decir, enfo-
carse en cémo comunicar lo que define la experiencia del
usuario.

El ser humano es considerado un ser dominado por el sen-
tido de la vista, por lo tanto, el disefio de interfaces se cen-
tra en como el usuario observard las interfaces buscando la
conexién entre lo amigable y la claridad del contenido que
visualiza.

Usability.gov (S.F.) afirma que el disefio de interfaces anti-
cipa lo que el usuario podria necesitar hacer, por lo que se
asegura que tenga a su alcance todos los elementos necesa-
rios, los comprenda y pueden utilizar para facilitar el cumpli-
miento de esa necesidad.

Los elementos o patrones en las interfaces deben familiari-
zarse con el usuario, con el objetivo de ser consistentes y
predecibles, logrando cumplir eficientemente las tareas.

Estos se clasifican en:

- Controles de entrada

¢A dénde vas?

En cualquier lugar

Enlazona

Destinos populares

Nueva York

gwer r tyui oop
a s d f gh j k |

& z x|c|vi b/ n m kg

- Componentes de Informativo

1027160 T a9 pm PR RL 1 1027160 T 150 p.m.

X Filtros

Guardados

Solo reserva inmediata

esidad de esperar a que
onda,

Rango de precios

$10 - $1,000+

El prec

medio por noche es de $81

Habitacion privada

Ten t sbitacién y comparte las

Fuente: Screenshot de aplicacién Airbnb

3:10PM
Portland, OR
Overlook

An Urban Sanctuary
in Portland

Ver més de 300 alojamientos.

- Componentes de navegacién

+ Instant Baok




Categorias de Dispositivos

Tablets: Firtman (2012), explica que una Tablet es un dispositivo
Moviles y Tabletas d(:szartalla grqn(ije, cuenta con un navegador HTML completo,
wifi y la mayoria de caracteristicas de un Smartphone.

Los dispositivos méviles actualmente se han diversificado ma-
sivamente en el mercado, ofreciendo al usuario el acceso to-
tal a cualquier dispositivo mévil de gama baja, media y alta
(dispositivos sociales, SmartPhones y tablets / iPads).

SmartPhones: dispositivos que cuentan con inteligencia artifi-
cial, es decir son una multiplataforma de usos que ofrece al
usuario, estando presentes en el mercado, siendo: iPhone,
Android, Web Os, Symbian, Blackberry y Windows Phone.

Tablets esperadas para el 2017, imagen tomada de la pdgina web:
https://www.google.com.gt/search?q=smartphones&safe=off&biw=1436&bih=957&-
source=Inms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiiz-DlysHSAhUPfiYKHYaBBOIQ_AUIBigB##s-
SmartPhones esperados para el 2017, imagen tomada del sitio: https://www.soft- afe=off&tbm=isch&q=tablet+2017+variedad& *&imgrc=fr1I9tOFZNFjXCM:
mobo.com/smartphones/upcoming-smartphones-2017/411405
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Tendencias de Disefio y UX
para el ano 2017

Segun Micholi (2017) las aplicaciones e internet, es un tema
que dia con dia interesa a negocios por la ventaja competi-
tiva que ofrece el disefio interactivo. Pero se debe tomar en
cuenta que la tecnologia es un proceso de desarrollo veloz,
por lo que surgen nuevas tendencias y procesos para pro-
ponerse y ser aplicadas en el desarrollo de las apps web,
nativa e hibrida, la cuales se muestran a continuacién:

1. Disefio que ahorre tiempo: se refiere a que el usuario lle-
gue a donde quiere sin perder minutos, la idea es que la fun-
cionabilidad sea clara y sin contratiempos para el usuario.

2. Personalizacién inteligente: los usuarios y empresas optan
por personalizar la experiencia de usuario, es decir ordenar
las funciones de la aplicacién segin su prioridad o conve-
niencia.

3. Métricas, més allé de la pantalla: las métricas tradiciona-
les se basan en la estancia del usuario en la pdagina, por lo
tanto, esto debe ser ain mas eficaz, es decir, enfocarse en
que hace el usuario durante el tiempo que estd en la web o
aplicacién.

4. Roles y especializacién en UX: es importante resaltar que no
solo el disefiador de interfaces es el encargado del desarrollo
de elementos que se muestran en cualquier aplicacién, ya que
este rol es adherido a cualquier persona que se involucre en la
creacién o desarrollo de elementos de interface, usabilidad y
dar un paso a la evolucién de nuevas tendencias en disefio.

5. Usabilidad como tdctica de gestién: la usabilidad es relevante
en el disefio de productos y servicios, este proceso involucra a
trabajar en el proceso de innovacién.




Procesos para la Creacion
de Apps Maviles

Desarrollar un proyecto de aplicacién mévil no solo es imple-
mentar la idea a través de un programa para desarrollarla.
Antes que nada, se necesita redactar un proyecto de aplica-
cién describiendo de la mejor forma posible la idea.

Micholi (2017) recomienda tomar en cuenta estos 3 aspectos
a tomar en cuenta para el desarrollo de una app:

1 .Estudcilo el 2.Forma tu 3. Lanzar tu
mercado y » equipo de » aplicacion
BusinessPlan profesionales mévil

Aspectos relevantes para el proceso de desarrollo de una Aplicacién
Tomada de: https://cdn-es.yeeply.com/blog/wp-content/uploads/2015/02/proce-
so-desarrollo-de-aplicaciones-m%C3%B3vil-1024x289.png

FASE INICIAL:
Antes del desarrollo de aplicaciones mévil

Como se mencioné anteriormente, antes de iniciar con el proce-
so de desarrollo de una app mévil, es importante redactar de
forma correcta la idea del proyecto de la aplicacién, si es nece-
sario, se toma en cuenta la opinién y/o consejo de un experto
para las cuestiones bdsicas de la aplicacién.

A continuacién se muestran los procesos para llevar a cabo el
desarrollo de la aplicacién:

- La definicion del Concepto: para este proceso se necesita
de la intervencién de un Project Manager, quien definiré con-
creta y precisamente en lo que la aplicacién se enfocard. Un
estudio de mercado sobre la competencia y tener un plan de ne-
gocios para monetizar de mejor forma el retorno de la inversién.

U~ e
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Ejemplo de visualizacién sobre un plan de negocios para invertir y monetizar una app
https://cdn2-es.yeeply.com/blog/wp-content/uploads/2015/02/business-plan.jpg
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FASE DE DESARROLLO DE APPS:
Crear una aplicacion mavil

Es importante tomar en cuenta que en esta fase los profesio-
nales con los que se cuente para llevar a cabo el proceso de
realizacién de la app son importantes ya que determinan el
funcionamiento adecuado que se establecié al pirncipio de
la realizacién de la aplicacién, para esto, se cuenta con 3
equipos:

Equipo de desarrollo: tienen la responsabilidad desde el
inicio de la creacién de la app, siempre es mejor una app
nativa a diferencia de una web, pero interviene el motivo por
el que se esté realizando dicha aplicacién, aqui lo fundamen-
tal es: dependiendo para que plataforma se desarrolle la
aplicacién, determinard quien compondrd el equipo de desa-
rrollo, por ejemplo: si se desarrolla una aplicacién para iOS,
serd un equipo desarrollador para iPhone, otro para iPad,
siendo lo contrario se desarrolla un juego mévil, el equipo de
desarrollo serd Unity 3D.

Project Manager: El project manager es clave para gestio-
nar el inicio, avances y todo el proceso que se lleva a cabo
y como es previsto desde el inicio.

Gestién del proceso desde el inicio de desarrollo de una aplicacién realizada por un
Project Manager
https://cdn-es.yeeply.com/blog/wp-content/uploads/2015/02/mockups-desarro-
llo-de-aplicacioness-m%C3%B3vil.jpg

Equipo de Diseno: el disefio es la parte esencial dentro del
desarrollo mévil, siendo quien gestiona y desarrolla el correcto
funcionamiento de la aplicacién, en este proceso es parte vital
la colaboracién de los profesionales y expertos en el disefio, ya
que son quienes optimizan la funciénalidad del disefio dentro de
la aplicacién.




Al hablar de tipografia en aplicaciones, es hacer referencia
a la importancia que tiene la estructura, para dar forma al
esqueleto de la aplicacién.

Legibilidad y Tipografia
Diseno de Apps

Micholi (2016) menciona que la tipografia es uno de los ele-
mentos que mds ha variado con el paso del tiempo, de ser
un elemento olvidado, actualmente es de los procesos impor-
tantes para mejorar el disefio de una aplicacién, por lo que
plantea: 3Cudles son los motivos técnicos para prestar aten-
cién al tipo de letra utilizado en una aplicacién? No solo es
para hacerla mds bonita, si no por otros motivos que afectan
directamente al usuario y a la marca, como a continuacién
se detalla:

Legibilidad: motivo directamente relacionado a seleccionar
una buena tipografia donde el usuario lea cémodamente el
contenido de la app. En fin, se selecciona una tipografia que
se adapte a las necesidades de cada usuario.

Imagen de tipografia aplicadas en un Smartphone, visualizacién de tipografias no re-
comendadas y otra de las que si y su importante funcionamiento, tomada de la pé-
gina web https://cdn1-es.yeeply.com/blog/wp-content/uploads/2016/03/tipografi%C-
C%81 a-en-disen%CC%830-de-apps-2012-vs-2016.jpg
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Toda la experiencia de usuario

El disefio de aplicaciones a través del UX se centra el la tipo-
grafia a través de la legibilidad por que una buena seleccién
tipogrdfica permite que el disefio sea atractivo y obtenga
una mayor probabilida de interaccién con el usuario a través
de la legibilidad del contenido.

Profesionalidad

Una tipografia que no encaje presenta poca coherencia en
su visualizacién, por lo tanto, segmentar el grupo objetivo a
través de sus perfiles, logra adecuar una familia tipogréfica
en base a la objetividad del disefio y su estética funcional.

La facilidad con la que se lean los textos, es decir, la legibi-
lidad de una app afectard la experiencia del usuario y a la
usabilidad de ésta. La tipografia forma parte esencial de este
proceso, una buena tipografia fécil de leer siempre seré tu
mejor opcién. Pero 3cémo escoger una ‘buena’ tipografia?

Elementos clave de una buena tipografia:

Para obtener una aplicacién eficaz y eficiente, es importante
tomar en cuenta estos elementos que son claves para la optimi-
zacién visual de cualquier aplicacién:

- Tamaiio de letra: Apple (2017) comenta en su pdgina de ayuda
a developers lo siguiente “de nada sirve que tu tipografia sea la
mds bonita del mundo si no se puede leer dentro de tu app. El
tamafio o cuerpo de texto que recomienda la firma americana
para el disefio de apps para sus dispositivos iOS es entre 11 y
17 puntos, siendo similar para el sistema Android, tomando en
cuenta que los caracteres se reducen entre 35 y 50 caracteres
por linea.

o v % CTO UL >
< Accesibllidad Texto mds grande
Tamafos mas grandes '1

Las aplicaciones

compatibles con

“Tamano de letra
dinamico" se ajustaran...

Arrastre el requlador de abajo

‘ A A

Captura de pantalla tomada de dispositivo iPhone, que muestra los tamaios de letra
disponibles para el tamafio de pantalla.




- Los espacios en blanco: dentro del disefio de apps, se
toma en cuenta el poco espacio para organizar los conte-
nidos, por eso debemos hacer un manejo adecuado de los
espacios, por lo que se recomienda no aglutinar el texto,
imdgenes o botones en cada pantalla y no debe existir te-
mor en dejar espacios en blanco para la visualizacién de la
app y su funcionamiento.

- Contraste: el contraste entre texto y fondo es necesario
para comunicar el mensaje de forma eficaz o bien que el
mensaje sea leido claramente. La forma més utilizada o apli-
cada actualmente es texto negro sobre fondo blanco o al re-
vés, pero, simaginan un mundo donde todas las aplicaciones
sean iguales en contraste?, por este motivo la combinacién
de paleta de colores contrastantes entre texto y fondo es de
suma importancia para el disefio de interfaz y debe tenerse
siempre presente en el proceso de desarrollo.

- Los bordes ¢Serif o Sans Serif?: este es un debate que
sigue aplicable para pdgina web y aplicaciones nativas,
web o hibridas. Micholi (2016) comenta que los sistemas
operativos imperantes Android e iOS tienen determinadas
las fuentes de textos para sus dispositivos, siendo las
siguientes:

Android: recurre a la fuente Roboto para la visualizacién y
lectura de sus contenidos.

iOS: recurre a la familia de fuentes Helvetica y actualmente

a la versién Helvetica Neue siendo implementada en la
version iOS7.

Ambas fuentes son sans serif, con la intencién de utilizar lineas
sencillas y finas, siendo una excepcién en iOS, para sus disposi-
tivos Apple Watch utilizando la fuente San Francisco.
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FASE DE LANZAMIENTO:
Difunde tu Aplicacion Movil

El proceso de desarrollo de aplicaciones méviles es la fase
mds larga en el proceso, el tiempo y recursos para su desa-
rrollo normalmente son largos, pero esto dependerd del tipo
de app. Posteriormente a la etapa de finalizacién del pro-
ceso de desarrollo de la aplicacién, se prepara una fase de
lanzamiento que requiere mucho trabajo previo a la subida
de apps (desde su creacién hasta posicionarla en las tien-
das digitales de cada plataforma), creacién de campaiias de
marketing on-line y off-line para dar a conocer la app.

Equipo de Marketing: en esta fase el encargado del mar-
keting y la publicidad de la app realiza muchas tareas de
preparacién antes del lanzamiento, tomando en cuenta lo
imprescindible que serd a partir del momento en que sea
lanzada la app y durante su etapa de vida, por lo tanto, es
relevante que posteriormente se tenga un equipo de marke-
ting que ofrezca un seguimiento a la app para su crecimiento
y asi asegurar su descarga en las tiendas digitales.

Micholi (2015) recomienda 2 tipos de especialistas en relacién a
expandir y posicionar la aplicacién:

Especialista en Marketing Mévil: se dedica a posicionar la
aplicacién mévil y generar descargas por parte de clientes-usua-
rios potenciales, en pocas palabras es el encargado de conse-
guir el éxito de la aplicacién aplicando estrategias de marketing
eficientes para un mercado muy exigente y que se mantiene ac-
tualizado con las tendencias que se generan dia con dia.

Especialista en Comunicacién para generar comunidad:
especificamente para aplicaciones que surjan con el objetivo de
crear una comunidad y grandes contenidos en medios de comu-
nicacién, redes sociales y medios digitales que generen comuni-

dad.
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Ejemplo de una apliacién que genera comunidad
Screenshot de aplicacién Wallapop




VertoApp, Fundaciones, ONGy

Asociaciones que participan
dentro de la aplicacion

Actualmente en el mercado guatemalteco, hay muchos em-
prendedores pero pocos logran sobresalir y lograr un resul-
tado que establezca un nuevo modelo de negocios y formas
de desarrollar productos con fines especificos. En este caso,
se presenta una herramienta tecnolégica que busca recaudar
recursos econdmicos para fundaciones benéficas sin que el
usuario tenga que donar dinero, solo debe invertir su tiempo.

En Guatemala, existen fundaciones y asociaciones que se
dedican a la inclusién social, educativa y de desarrollo inte-
lectual para nifios, nifias, jévenes y adultos, por lo que estas
buscan a través de la publicidad y medios de comunicacién
formas de ayuda de los guatemaltecos pero esto requiere un
donativo ecénomico directamente hacia la fundacién que lo
solicita.

Por lo tanto, Milk’'n Cookies a través de su modelo de ne-
gocios innové un producto digital, una aplicacién como he-
rramienta para fundaciones guatemaltecas que requieran
de ayuda por lo que se filtraron 32 fundaciones se creé un
modelo de negocios para ayudar econémicamente a estas
fundaciones, por lo que la idea nace de la visién de poder
transformar el tiempo de la gente en dinero y que este sea
destinado a una buena causa.

De acuerdo con Ruiz Cofifio (Entrevista Informal), el funciona-
miento es muy sencillo, pues el usuario solo debe seleccionar
una fundacién en el catdlogo virtual, ver el anuncio y listo,
con esas acciones se contribuye a que la institucién reciba un
porcentaje de dinero.

Entrevista Informal realizada a Carlos Cofifio disponible en Anexo
Concepto, Objetivo e Interfaz

Para lograr filtrar las fundaciones dentro de la aplicacién, se pre-
senté segin Silvia Molina, un modelo de negocios a las funda-
ciones interesadas y a quienes se les invité a participar, donde
entendieran el funcionamiento y ayuda econémica que reciben
a través de la aplicacién siendo donativos en pro del desarrollo
de la nifiez y educacién en Guatemala, sin dnimos de lucrar con
estos recursos, lo que la posiciona como la primera aplicacién
con fines benéficos Guatemala y la hace notoria dentro del mer-
cado por ser distinta a las demas.

Actualmente cuenta con 32 fundaciones dentro del pais guate-
malteco, pero tienen previsto expandirse en el plano internacio-
nal debido al éxito logrado en este pais.

Se abordaron temas y conceptos que abarcan la investigacién
de como se planifica y disefia una aplicacién, tomando en cuen-
ta cada aspecto: estilo, tendencia, tecnologias, iconografia, fun-
cionalidad, entre otros, tomando relevancia el user xperience y
user interface, puntos referentes para el funcionamiento y ejecu-
cién de una aplicacién digital.
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Experiencias desde el Diseno

Proceso creativo de Foursquare
para llegar al nuevo diseno de
Swarm

Fuente: MisterPedro.Com

Disponible en hitp://misterpedro.com/proceso-creativo-de-
foursquare-para-legar-al-nuevo-diseno-de-swarm/#
Documento Informativo del Proceso Creativo de Foursquare
para llegar al nuevo disefio de Swarm

Autor: Pedro Garcia Navarro

Afo: 2014

Foursquare empresa que se dedica a ofrecer un servicio ba-
sado en localizacién web aplicada a las redes sociales. La
geolocalizacién permite localizar un dispositivo fijo o mévil
en una ubicacién geogrdfica.

Partiendo de esta idea, fue como dieron inicio al desarro-
llo de la aplicacién Swarm siendo de los mismos duefios de
Foursquare en donde compartir tu ubicacién con tu red de
amigos es posible o poner un punto de ubicacién cualquiera
para reunirse y confirmar su asistencia al mismo, ofreciendo
la posibilidad de hacer check-ins con fotos y stickers y com-
partirlas en las redes sociales como Facebook y Twitter.

La aplicacién Swarm tiene un plus atractivo: cuenta con la
caracteristica tipo juego donde es posible ganar badges y la
posibilidad de convertirte en alcalde de algun lugar.

Contexto:

Desde 2009, Foursquare ha tenido dos casos de uso principales:
compartir tu localizacién con amigos por medio de check-in, y
buscar que servicios hay.

Con toda la funcionalidad que tiene, las preguntas acerca de
Foursquare, solian requerir respuestas bastante largas:

?
Hey! How do | use Foursquare? “iHey!

3Cémo utiliza Foursquare?

Well, Youcanuseitto .

check in to places, share -hera, Euelfles usarlo para
acer check-in en sitios, com-

your location w/ friends... !

partir tu localizacién con

Oh also, it's great for amigos... Ah, también estd
Nﬂa restaurants nearby genial para encontrar restau-
and learning more about rantes cercanos, y saber mds
the bar you're already at... sobre el bar en el que estds.”

Fuente de imagen: http://misterpedro.com/wp-con-
tent/uploads/2014/10/Foursquare-message-Mister-
Pedro.com_.png




Normalmente, las personas que estaban interesadas en la
funcionalidad de bisqueda personalizada, no querian usar
Foursquare para hacer check-in o compartir su localizacién.

“Eso estd muy bien,
That's cool, but | don't feel pero no me siento cé-
comfortable sharing my location.  modo compartiendo mi
localizacién.”
Fuente de imagen: http://misterpedro.com/wp-con-
tent/uploads/2014/10/Foursquare-message-2-Mis-

terPedro.com_.png

Hablamos con muchos usuarios de Foursquare, y siempre
escuchamos que abrian la aplicacién para buscar, o para
hacer check-in, pero raramente las dos cosas al mismo tiem-
po. Por eso decidimos hacer un movimiento arriesgado para
mejorar la experiencia de ambos casos de uso.

Después de una serie de alternativas, decidimos que era més
natural separar nuestros dos casos de uso en dos aplicacio-
nes separadas. Una dedicada a compartir tu localiacién y la
otra para bisquedas locales personalizadas. Esto implicaba
sacar la funcionalidad de check-in fuera de Foursquare, a
una segunda aplicacién, Swarm, dejando a Foursquare para
centrarse al 100% en las bisquedas locales y en descubrir
sitios.

Logotipo final de Swarm

A\

Fuente de imagen:http://misterpedro.com/wp-content/ uploads/2014/11/1-Logotipo

-Swarm-MisterPedro.com_.png
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Swarm

Swarm es la forma mds rdpida y mas sencilla de mantener
el contacto y encontrarte con tus amigos. Como una evolu-
cién de la experiencia original de Foursquare, con Swarm
puedes ver rdpidamente donde estén todos tus amigos y lo
que estén haciendo, lo que hace mas facil permanecer en
contacto on-line y también reunirte con ellos en la vida real.
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Disefio Ul de Courtney Christopher y Nicole Formica
Fuente de imagen: http://misterpedro.com/wp-content/uploads/
2014/11/Dise%C3%B10-Ul-de-Courtney-Chripher-y-Nicoleto

-Formica-MisterPedro.com_.png

El proceso de Branding

Se trabaj6 de cerca con los amigos de Red Antler a lo largo del
proceso de branding tanto de Swarm como de Foursquare.
Durante el proceso se tuvo la oportunidad dnica de trabajar de
cerca con el equipo de Swarm en el disefio visual de la aplica-
cién, mientras que trabajaba simultdneamente con Red Antler en
el branding de la aplicacién.

Imagen tomada de: http://misterpedro.com/wp-content/uploads/2014/
11/3-De-izquierda-a-derecha-Zack-Davenport-David-Ricart-Mike-McVicar.jpg

| reda gy - S A
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Izquierda: primeras ideas para la aplicacién Dere-

cha: mi checklist al inicio del proceso de branding

Fuente de imagen: http://misterpedro.com/wp-content/uploads/2014/11/4-Ideas-para-
la-aplicaci%C3%B3n.png




Parte I: En busca de la Inspiracion

Se buscaba que Swarm pareciera répido, divertido y evo-
cara descubrimiento, asi que necesitaba una identidad que
encajara con esta personalidad. Se inicié por el proceso
recolectando digitalmente referencias e imdgenes por me-
dio de un tablero de Pinterest y a continuacién imprimiendo
fisicamente, cortando y recolocando las imdgenes en un
tablero de ideas en la pared.

e |

Disefio de Swarm: Inspiracién visual recolectada en un tablero de Pinteres

Fuente de imagen: http://misterpedro.com/wp-content/uploads/2014/11/Inspiraci%-

C3%B3n-visual-recolectado-en-un-tablero-de-Pinterest.png

Tablero definitivo para el disefio de Swarm

Fuente de imagenhttp://misterpedro.com/wp-content/uploads/2014/11/8-Tablero-
definitivo-para-Swarm.png

Izquierda a derecha, Zack Davenport, Jon Steinback, Sam Brown, Court-
ney Christopher, Sean Salmon en las oficinas centrales de Red Antler

Fuente de imagen:http://misterpedro.com/wp-con-tent/uploads/2014/
11/6-izquierda-a-derecha-Zack-Davenport-Jon-Steinback-SamBrown
-Courtney-Christopher-Sean-Salmon-en-las-oficinas-centrales-de-Red-
Antlerjpg

i)
i

i

Tablero definitivo para el disefio de Swarm

Fuente de imagen: http://misterpedro.com/wp-content/uploads/2014/
11/7-Tablero-definitivo-para-Swarm.jpeg
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Parte ll: Ideando e iterando

<

Una vez que completamos el tablero que representaba
visualmente la personalidad que queriamos representar,
empezamos a hacer bocetos de ideas para el logotipo.

Nuestra identidad anterior de Foursquare, no tenia un lo-
gotipo oficial (aunque habia muchos extras oficiales) asi
que era algo en lo que estdbamos muy interesados en in-
corporar en las marcas del nuevo Foursquare y de Swarm.

Desarrollo del Isotipo
Una seleccidén de las abejas disefiadas por Mike McMicar, de Red Andler y Zack De-

vanport, de Foursquare
Fuente de imagen: hitp://misterpedro.com/wp-content/uploads/2014/11/9-Una-se-
leccion-de-las-abejas-dise %5C3%B1adas-por-Mike-McMicar-de-Red-Andler-y-Zack-Da-

venport-de-Foursquare-.png
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160 abejas, un esfuerzo colaborativo entre Mike McMi- ot .
car, de Red Andler y Zack Davenport, de Foursquare Q
Fuente de imagen: http://misterpedro.com/wp-content/
uploads/2014/11/9-Una-seleccion-de-las-abejas-dise %-
C3%B1adas-por-Mike-McMicar-de-Red-Andler-y-Zack-Da-
venport-de-Foursquare-.png

Fuente de imagen: http://misterpe-
dro.com/wp-content/uploads/2014/
11/11-Una-seleccién-de-las-abejas-
dise%C3%B1adas-por-Mike-McMicar-
de-Red-Andler-y-Zack-Devenport-de-
Foursquare-png




Desarrollo del Wordmark

Quarm "
SWarm Jsiarms

swarm swarm

Seleccién de wordmarks por Mike McVicar, David Ricart y
Zack Davenport

Fuente de imagen: http://misterpedro.com/wp-content/
uploads/2014/11/Seleccion-de-wordmarks-por-Mi-
ke-McVicar-David-Ricart-y-Zack-Davenport.png

Seleccién de wordmarks por Mike McVicar, David Ricart y
Zack Davenport

Fuente de imagen: http://misterpedro.com/wp-content/
uploads/2014/11/13-Seleccion-de-wordmarks-por-Mi-
ke-McVicar-David-Ricart-y-Zack-Davenport.png

Presentacién a Dennis Crowley y equipo de Foursquare

Fuente de imagen: http://misterpedro.com/wp-content/uploads/
2014/11/Presentacion-a-Dennis-Crowley-y-equipo-de-
Foursquare.png

Logo de Swarm
Fuente de imagen: http://misterpedro.com/wp-content/uploads/2014/11/15-Logo-de-
Swarm-alineado.gif
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Parte lll: Finalizando el sistema
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Wordmark e Isotipo final de Swarm

Fuente  de  imagen:  http://misterpedro.com/wp-content/
uploads/2014/11/16-Wordmark-y-logotipo-final-de-Swarm.png

Wordmark e Isotipo final de Swarm

Fuente de imagen: http://misterpedro.com/wp-content/
uploads/2014/11/17-Wordmark-y-logotipo-final-de-Swarm.png

“ FOURSQUARE

Afadiendo el primer patrén de vuelo para los anuncios en Internet y los banners
Fuente de imagen: http://misterpedro.com/wp-content/uploads/2014/11/18-A%C3%-
Bladiendo-el-primer-patr%C3%B3n-de-vuelo-para-los-anuncios-en-Internet-y-los-banners.
png

Icono de la Aplicacién

Fuente de imagen: http://misterpedro.com/wp-content/uploads/2014/11/19-Icono-fi-
nal-de-la-aplicaci%C3%B3n.png




Diseno Visual de Swarm

Mientras trabajaba con Red Antler en el branding, Court-
ney Christopher lideraba el esfuerzo de desarrollo de la
interfaz de usuario en la aplicacién. Eventualmente acaba-
mos colaborando cuando empezamos a implementar més
elementos visuales en Swarm. Fue la bomba desarrollar el
estilo general de las pegatinas de Swarm, la iconografia y
otros disefios visuales.

® ® O 6

© © 0

Versiones iniciales del botén de check-in. Queriamos que pareciera
ligero para representar la rapidez de la accién.
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Conjunto final de la iconografia
Fuente de imagen: http://misterpedro.com/wp-content/uploads/
2014/11/21-Conjunto-final-de-iconograf%C3%ADa.png
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Iconografia final de Swarm y su posicionamiento en la aplicacién.
Disefio de interfaz de usuario por Courtney Christopher y Nicole
Formica

Fuente de imagen: http://misterpedro.com/wp-content/uploads/
2014/11/22-Iconograf%C3%ADa-final-de-Swarm.png
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Pegatinas (stickers)

Cuando construimos Foursquare en 2009, las mecdni-
cas de juego se afiadieron para ayudar a los usuarios
a aprender a usar Foursquare y para hacer las expe-
riencias en el mundo real mds divertidas. Los usuarios
recibian badges y puntos por explorar sitios nuevos y al-
caldias por su lealtad como clientes a sus sitios favoritos.

Segun crecié nuestra base de usuarios, los elementos de
juego empezaron a dejar de tener sentido. Las alcaldias
eran geniales cuando habia poca gente, pero segin cre-
cié nuestra comunidad, conseguir una corona de alcalde
se convirtié en casi imposible. Los badges eran divertidos
de coleccionar, pero muchos de nuestros usuarios histéri-
cos habian dejado de desbloquear badges hacia tiempo,
con lo cual no habia un incentivo adicional para hacer
check-in.

Se decidié dar un repaso a los elementos de gamifica-
cién. Ahora, la gente puede desbloquear stickers para
aplicarlos a sus check-ins para expresar cémo se sienten
y lo que estdn haciendo. Mds que competir con el resto
del mundo, las alcaldias de Swarm se ganan derrotando
a tus amigos en una categoria particular de sitios. Si has
hecho check-in en el gimnasio més que cualquiera de tus
amigos, se te concederd una pegatina con el biceps de
oro, para que puedas tardar cuando quieras.
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Stickers de Swarm
Fuente de imagen: http://misterpedro.com/wp-content/
uploads/2014/11/23-Stickers-de-Swarm.png
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Mister Pedro (2014) comenta que haber sido parte del bran-
ding y el disefio visual de Swarm fue una increible oportunidad
y Unica experiencia de aprendizaje. No solo fue testigo de la
increible cantidad de trabajo que lleva construir una aplicacién
desde cero, también consiguié echar un vistazo detrds del telén
al proceso de branding de la Red Antler.

Para él, la identidad visual recién estrenada es sélo el principio.
Para ver su proceso deben seguir iterando los mecanismos del
juego y ofras funcionalidades para mantener el contacto y en-
contrar con los amigos para que sea adn mas fdcil.
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Segunda E)(periencia de Diseno Una tarde a finales de 2012 Lucia Barrios y Angela salieron

de una reunién en Mixco, se subieron al carro y se fueron a
. o . estancar al tréfico. No querian estar paradas alli durante horas,
Asi surgio Mister Menu entonces decidieron tomar café. Sin embargo, no supieron a

dénde ir porque no conocian el sector.
Fuente: ContraPoder

Disponible en http://contrapoder.com.gt/2015/10/13/
asi-surgio-mister-menu/

Articulo de Revista Informativo

Autor: Ximena Enriquez

En ese momento se dieron cuenta de que en Guatemala no ha-
bia alguna plataforma digital que las pudiera guiar y contar
qué restaurantes o cafés habia en cada zona. 3Dénde estaba la
mejor pizza? 3Dénde podiamos ir a catar vino? 3Qué bares hay

Afio: 2015 en zona 12 3Qué establecimientos cuentan con opciones libres
de gluten? No habia un lugar en donde pudiéramos responder

Son dficionadas a la comida y a descubrir restaurantes. a estas y ofras preguntas.

A veces la gente se acomoda y va a los mismos lugares,

pero ellas querian impulsar a que salgan y experimen- Las dos han vivido fuera del pais, Lucia en Europa y Angela en

ten cosas diferentes. Por eso crearon Mister Mend, para Estados Unidos, y ya habian utilizado servicios de este tipo afue-

ayudar a las personas a encontrar nuevas experiencias ra. Asi nacié la primera idea de Mister Mend.

culinarias.

En ese entonces las dos trabajaban en una agencia de publi-
cidad, alli se conocieron y se dieron cuenta de que eran buen
equipo porque se complementaban. Decidieron empezar a tro-
bajar en la aplicacién en sus horas libres, pero el tiempo no les
alcanzaba, debian dedicarle toda su atencién.

Lucia fue la primera en renunciar y a las pocas semanas Alejan-
dra le seguié. Y desde ese momento han estado sumergidas en
esto. Les tomé mucho tiempo definir un modelo de negocios y un
plan de accién. Se tiraron al agua porque pensaron que seria
mds fécil, y a pesar de que habian querido renunciar cientos de
veces, no se arrepienten y se daban dnimos una a la otra.

Lo primero que hicieron fue armar la base de datos. Comenza-
ron en Antigua Guatemala porque creyeron que era un buen
lugar para probar su idea. Se mudaron a se lugar y caminaron
todas las calles, tocaron todas las puertas de restaurantes, ba-

Foto por Luis Soto
Lucia Barrios y Angela Mena . " g
http://contrapoder.com.gt/wp-content/uploads/2015/10/MG_1579- res, discotecas Yy cafés que encontfraron. El primer gran reto fue

1024x683.jpg




explicar a los propietarios el valor del app, la utilidad de
ser parte de una guia digital.

Lanzaron el app cuando alcanzaron alrededor de 150
lugares en la base y tuvo buena recepcién. El siguiente
paso fue cubrir la ciudad. Regresaron a Guatemala y se
dedicaron a mapear los comercios de la ciudad. Los que
mds resistencia pusieron fueron los fine dining restaurants
porque no pensaban que las personas fueran a usar la
app y les dijeron que no. Al poco tiempo, ellos los busca-
ron para poder ingresar.

Uno de los dias més emocionantes fue cuando recibieron
su primera calificacién en Facebook de un usuario que
no conocian. Hasta el momento solo amistades y familia-
res les habian escrito, pero al ver que alguien fuera de
su circulo estaba utilizando la plataforma, les emocioné
mucho.

Inicio de la app Mister Menu, bienvenida
Fuente: Captura de pantalla, app mévil: iPhone
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Fuente: Captura de pantalla, app mévil: iPhone
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Navegacién y opciones de interactividad en la aplicacién
Fuente: Captura de pantalla, app mévil: iPhone

La aplicacién sigue creciendo, en la actualidad tienen 415 luga-
res registrados y mds de ocho mil descargas. En 2015 vieron un
boom y estdn a punto de entrar a la fase dos con un redisefio y
con cobertura a nivel nacional.




Nunca dejaron de tener claro que su fin es digitalizar
todos los restaurantes del pais y darle a los usuarios
mds y mejores opciones para satisfacer su app-petito.

contintiend tu app-pelito

Fuente: http://mister-menu.com/

Foto: Luis Soto
Fuente de imagen: http://contrapoder.com.gt/wp-content/uploads/2015/10/
MG_1565.jpg
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Descripcion de Resultados

A continuacién se presentan los resultados obtenidos
tanto de las encuestass realizadas a los tres sujetos de
estudio como de la guia de observacién que se realizé a
la aplicacién VertoApp desarrollada por Milk’n Cookies.

Se realizaron encuestas en linea por requerimiento de
los sujetos, ya que no contaban con disponibilidad de
tiempo para una entrevista personal.

Concepto, Objetivos e Interfaz
Entrevista dirigida a: Juan Carlos Ruiz Cofifio
¢Qué es VertoApp? ¢por qué el nombre?

Verto viene del latin que significa transformar, es por eso
el nombre, ya que nosotros buscamos transformar recur-
sos actuales en dinero para las fundaciones, y estamos
empezando por la publicidad.

¢Cuadl es el concepto de VertoApp?

Es el puente entre las personas que quieren ayudar y no
saben cémo, y las que necesitan ayuda, pero no tienen
los recursos.

¢Cual es el objetivo de la aplicacién?

Proporcionar al usuario formas faciles de ayudar a fun-
daciones, sin tener que usar su dinero.

¢Qué tipo de diseno de Interfaz tiene VertoApp? ¢porqué?

Trendy, Moderno, amigable y simple. Ya que segin nuestra in-
vestigacién es el enfoque principal para el éxito de nuestra apli-
cacién, y de lo que se quiere comunicar.

¢Qué estrategia utilizé VertoApp para el desarrollo de
diseno de interfaz?

Se hizo un estudio al grupo objetivo, un benchmark de la com-
petencia para obtener la marca y el enfoque y alcance que
tendria la app (funcionalmente y estéticamente) y luego se
definié la estructura, experiencia e interfaz gréfica.

¢Por qué la paleta de colores aplicada en VertoApp?

Comunica amor, solidaridad, vida y esperanza.

¢Hasta dénde se busca llegar con VertoApp?
Ser una plataforma reconocida mundialmente.

¢Cuales son los puntos relevantes que diferencian a Ver-
toApp de las demas aplicaciones?

El modelo de negocios, el concepto y la estructura de la funcio-
nalidad principal que es facil.

¢Qué tipo de aplicacidn es mas rentable econdmicamente:
app nativa o app web? ¢por qué?

Econémicamente hablando una Webapp es mds rentable, ya
que requiere menos tiempo de desarrollo ya que hay varios dis-
positivos a los que hay que programar si se fuera a hacer nativa,
pero al final recae en que es lo que en verdad necesita el grupo
objetivo para el cual se esté trabajando.




éatravés de qué forma reciben la remuneracion eco-
némica de la aplicacion?

Anuncios pagados por anunciantes

¢Cémo funciona el proceso de recibir dinero a través
de ver un video de la fundacién especifica en Ver-
toApp?

Bdasicamente VertoApp recibe dinero cada vez que se
despliega un anuncio, ya que el anunciante paga por
ese espacio, y del dinero que se recibe el 75% va desti-
nado a la fundacién que el usuario seleccioné.

¢Qué estrategia utiliz6 VertoApp para lanzar la apli-
cacion al mercado?

Como estamos en nuestra etapa de validacién, la estrate-
gia a sido de boca en boca y por cobertura de medios.

¢Qué pros y contras encontraron en el mercado gua-
temalteco para el lanzamiento de la plataforma di-
gital?

El pro fue que el boca en boca funciono muy rapidamen-
te, el contra fue que la gente esta muy poco dispuesta a

ayudar y al no entender como funciona la App simple-
mente no la descargaban.

écudl es el objetivo de la aplicaciéon?

Ayudar a quienes ya ayudan al mundo a ser mejor.

¢hasta donde se busca llegar con VertoApp?

Queremos ser una aplicacién mundial que apoye a las causas
mas importantes para lograr un mejor mundo.

écuadles son los puntos relevantes que diferencian a VertoA-
pp de las demas aplicaciones en el mercado guatemalteco?

No hay ninguna aplicacién que haga lo que nosotros hacemos,
ni siquiera a nivel mundial, es por eso que nos diferenciamos de
otras plataformas (extranjeras) que sirven para recaudar fon-
dos.

¢A través de qué estrategia se integr6 cada fundacién par-
ticipante en el proceso de donacién, es decir como se en
globalizé cada fundacion en la aplicacién para recibir un
donativo?

En esta etapa a sido un trabajo manual de ir a presentarle el
concepto a las fundaciones, ver que hacian, validar que estén
en orden y luego integrarlas dentro de Verto.
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Procesos Creativos y Tecnolégicos

Entrevista dirigida a:Diego Rodas

¢Qué tipo de tecnologias conoce para el desarrollo de apli-
caciones moviles?

UX/UI e Interactive Design

¢Qué es una aplicacion movil?

Producto digital enfocado para dispositivos méviles que se en-
carga de resolver un problema a un grupo objetivo de usuarios.

¢Qué caracteristicas conlleva una aplicacion movil?

Tiene que ser intuitiva, facil de entender. Tiene como base 2
pilares, ser funcional y al mismo tiempo estéticamente aceptable
para que el usuario no se pierda al usarla

¢Bajo que estandares tecnologicos se influencian para
desarrollar una app?

Depende mucho del producto, principalmente se basa en que se
estd haciendo ahora en la industria y como se podria mejorar
cuando nuestro producto entre al mercado.

¢Qué procesos creativos utilizan para el desarrollo de apps
moéviles?

Toda la parte de experiencia del usuario incluye investigacién
del problema que quiere resolver esta aplicacién, para saber
cuél puede ser la solucién més acertada. Entre los métodos in-
cluimos creacién de encuestas a una muestra especifica, interac-
cién directa con el usuario, creacién de historias de casos de
posibles éxitos.

Gracias a esta informacién se realiza una pequefia investiga-
cién de la competencia, un mapa de tendencias en donde se
define que estan haciendo productos similares y cuédl podria ser
el mayor punto a favor de nuestra aplicacién que resalte de las
demds.

Permitir a los usuarios interactuar con la aplicacién a través
de un sistema que gestione el contenido (Control Manage-
ment System) en funcién a esto qué elementos de disefo
tomo en cuenta para el proceso de desarrollo de la interfaz
grafica de VertoApp?

El feedback encontrado en la investigacién previa a realizar el
siguiente paso y la estructura definida en el UX.

¢Cuales son los puntos fuertes de una aplicacion mévil?

Claridad y facilidad de uso, orden de la presentacién y que
resuelva un problema.




¢Cuales son los puntos fuertes de una aplicacién
movil?

Limitaciones de espacio y modulacién de contenido por
pantalla. Compatibilidad en distintos teléfonos hace que
se tenga que hacer varias versiones.

Acceso y funcionalidad
El objetivo de la accesibilidad es lograr un nimero
maximo de usuarios con acceso a internety a la utili-
zacién de su producto, por lo tanto, ;qué estrategias
de accesibilidad implementan para lograr una mejor
captacién de usuarios?

Todo radica en el modelo de negocios, y el punto de
venta (Selling point). El cémo muestras cual es lo que
diferencia a tu producto de los demds, y como lo vas a
vender tiene mucho que ver al momento de generar tré-
fico de descargas, vistas o nombre.

¢Qué tipos de enfoques existen en el desarrollo de
aplicaciones para usuarios?

Los tipos de usuario, los casos de éxito pasados, el gru-
po objetivo y la demografia a la cual se le trabajara a
ese grupo.

¢Qué hace a VertoApp distinta a las demas aplicacio-
nes que existen en el mercado en cuanto a tecnolo-
giay funcionabilidad?

El modelo de negocios en base a ads resuelve el proble-
ma de precios y/o donaciones, dando tiempo en lugar
de dinero real. El simple concepto que es Verto facilita a
los usuarios la idea que queremos comunicar, es posible
definir la utilidad de la app en 3 pasos.

¢Para que tareas o funciones en especifico esta programada
la app?

Presenta al usuario con una libreria de fundaciones a las cuales
les puede donar tiempo en lugar de dinero, este se produce
viendo un anuncio en la app, este ad revenue produce capital
que se dona a la fundacién.

La consistencia visual transmite estabilidad, tranquilidad
y confianza al usuario ¢Como o a través de qué logra esto
VertoApp?

Colores llamativos pero amigables, asi como su iconografia, la
linea grafica actual representa un sentimiento de solidaridad,
ayuda y promesa, y conforme avance el desarrollo esta solo
mejorard.

Interfaz
¢Qué elementos de diseno tomé en cuenta para el proceso
de desarrollo de la interfaz grafica de VertoApp?

Iconografia, uso adecuado de fotografia, botones llamativos y
que representen las acciones principales y feedback visual una
vez que se realicen acciones dentro de la app.

¢Qué tipo de interfaz maneja VertoApp? ;Por qué se eligio
este tipo de interfaz para ella?

La interfaz es una mezcla entre 10S y Android. La demografia
y grupo objetivo consistia en usuarios de Android en general,
pero decidimos acoplar la interfaz para ambos tipos de usuario.
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¢Qué tendencia de diseno fue desarrollada y aplica-
da en la interfaz de VertoApp? ¢por qué?

Segun nuestro mapa de tendencias, que nos ayuda a
definir la competencia y en que campos de disefio esta
ahora, nos fuimos por una tendencia moderna, amistosa
y eficaz, siendo esa la més precisa para nuestra demo-
grafia.

¢Qué elementos de disefio implementaron en el
proceso de diseno de UX de la aplicacion?

Haciendo una guia por toda la aplicacién al usuario
para que entendiera como donar y cémo funcionaba
nuestro proceso de donacién era nuestro principal obje-
tivo, por lo que se disefié la experiencia en base a que
el usuario pueda ver varias fundaciones categorizadas
y luego encontrar el botén de donar fécilmente.

¢A qué cree que se deba el éxito de la aplicacion?

La linea grafica llamativa, el mensaje que comunica el
sentimiento de ayuda y la simplicidad del uso de la apli-
cacion.

¢Cémo se integraron visualmente las fundaciones
dentro de la aplicacion?

Médulos en donde con una imagen se representa lo que
la fundacién ayuda, de esta manera se tiene una visuali-
zacién que comunica mds facil a cada fundacién.

¢Como se muestra la combinacién de un pensamiento
critico y uno creativo para el desarrollo de UX para una
aplicacion?

Bdsicamente es feedback una vez se desarrolla el UX, es esen-

cial descubrir que falto de nuestro producto que puede hacer
que mejore, y eso se discute entre varios integrantes del equipo.

¢Dentro del proceso de realizacién de la app, ¢Qué cam-
bios dentro del diseno se realizaron para mejorar la expe-
riencia del usuario de la aplicacion?

La primera versién de la aplicacién o MVP es en donde se reali-
zan todas las funciones esenciales del concepto Verto. Después
de lanzar esa versién y ver qué resultados muestra, se realizan
las modificaciones de experiencia e interactividad acorde al fee-
dback de los usuarios.

¢Qué parametros utilizaron en el proceso de validacién
para los cambios en UX de la aplicacion?

La experiencia que tomo el usuario y en que afecté ciertas deci-
siones que se tomaron en la primera versién de la app.

¢Cual es el mayor aporte de un disefiador grafico en el
desarrollo de UX de aplicaciones?

Todo si el disefiador se especializa en Aplicaciones. La experien-
cia de usuario es esencial para el éxito de una aplicacién, que
si no se realiza el producto no tendria légica, facilidad de uso,
y enfoque con el grupo objetivo. El disefiador de la aplicacién
no necesariamente tiene que ver la experiencia del usuario, ya
que existen especializaciones para ello, pero si es un paso muy
importante previo a disefiar la interfaz.




¢Como interviene el disenador grafico en la interfaz
de usuario?

En cémo usar los elementos y reglas descritas por el dise-
fiador de experiencia en el producto, encontrar la forma
estética mds adecuada al producto y la comunicacién
que se desee transmitir.

¢Cual es la relevancia de la interfaz de usuario en
VertoApp?

Se refiere a como se definié el disefio general y total de
la aplicacién, toda la interaccién que el usuario tendrd
al final del proceso.

Funcionamiento de la App
¢Cémo logran el objetivo de donar a través de la in-
terfaz grafica VertoApp?

Google Ads, como Youtube, se ve un ad y parte de ese
Revenue es para las fundaciones.

¢Qué aspectos visuales de imagen e iconografia se
tomaron en cuenta para el desarrollo visual de la
app?

Segun el grupo objetivo y la actitud amistosa que que-

riamos que la app transmitiera, se tomé una iconografia
simple, divertida y con sentimiento de ternura.

¢Como se relaciona la interfaz grafica dentro de la
usabilidad que ofrece la app?

La interfaz va de la mano con la planeacién de estructu-
ra acorde al UX que se planted, que a su vez va relacio-
nado a la usabilidad que este producto ofrece.

¢Funcionalidad o consistencia, considera que son de las ca-
racteristicas de las cuales una app no debe olvidar?

, U U &ti v usuario,
Correcto, una a ede ser estéticamente atractiva al usuario
pero si no es funcional el producto termina siendo inservible.

Fundamentos
¢Cuadl es el concepto de VertoApp?

Donar tiempo en lugar de dinero a fundaciones que lo necesitan.

¢Cual fue la necesidad de crear VertoApp?

Una forma fécil y répida para la gente que quiere ayudar en el
mundo, pero no sabe cémo.

¢Qué factores definieron la creacion de la aplicacién?

Los tipos de usuario, el modelo de negocio, y la idea original de
querer facilitar donaciones.

Area de Investigacion



Procesos Creativos y Tecnolégicos
Entrevista dirigida a: Juan Manuel Monroy

¢A qué se ha dedicado en el campo de aplicaciones?

Al inicio, en el campo digital, aplicaciones para empre-
sas o clientes especificos con el objetivo de promocionar
un servicio, producto o promocién, luego las empresas
se trasladaron al nicho de juegos méviles, ya que nadie
se estaba dedicando en ese campo y asi fue creciendo
la demanda y la industria de juegos méviles se hizo ain
mds grande, ya que las ganancias y utilidad econémica
es exponencial, se sigue siempre con el campo de pagi-
nas web y promocionar productos, pero, la rentabilidad
y utilidad sigue siendo el mismo.

¢Como define el diseno de aplicaciones, antes del
proceso de desarrollo?

Definir un pequefio proceso sintetizado, a la hora de
crear una app, lo primero que se toma en cuenta es
que tipo de app se quiere realizar o innovar. Luego,
que tipo de app se va a realizar, tomando en cuenta el
grupo obijetivo al que va dirigido, estas 3 fases son pri-
mordiales para crear pequefias o grandes aplicaciones
en materia de contenido e interactividad.

Para usted ¢El diseno de aplicaciones es un medio
que genera intermediarios o instrumento para
comunicarse con el ser humano?

El intermediario genera comunicacién, puede ser am-
bos, dependiendo donde se este presenciando o expe-
rimentando.

¢En la actualidad existe una mayor influencia de tenden-
cias para procesos de disefo en el campo de las aplicacio-
nes?

Tendencia se genera mayormente en el minimalismo, ya que ha
inmutado el flat design y un estilo que permite una mayor funcio-
nalidad y entendible, es la fuerza de las aplicaciones efectivas,
la fuerza de las apps digitales se encuentra en la investigacién
que estd detrds para lograr la satisfaccién de la experiencia de
usuario.

¢Coémo cree que el diseno de aplicaciones ha influenciado
las formas de comunicacion con el ser humano?

De manera positivo simplificando muchos procesos, objetivo del
disefio grdfico como herramienta de comunicacién visual, sien-
do impactante y efectiva.

¢Cudl es la importancia que tiene la interfaz grafica de una
aplicacidn para captar un publico mayor?

A través de los colores y tipografia, van de la mano con la estro-
tegia de UX, para ser objetiva, atractiva y funcional.

¢Cuales serian las caracteristicas mas importantes que re-
comienda para obtener una 6ptima experiencia del usuario
a través de las aplicaciones?

Seguir el proceso del disefio de UX y en el proceso es prime-
ro realizar la investigacién hacia el usuario y a partir de este
punto: establecer personas, término utilizado en el proceso de
desarrollo de apps, grupo objetivo, luego el prototipado, definir
flujos de la aplicacién a través de la arquitectura para posterior-
mente implementar tipografia, colores, animaciones, transicio-
nes e interacciones del contenido, para ponerlo a prueba ante




el grupo objetivo para obtener un feedback, validacién,
donde se considera valiosa la opinién y desenvolvimien-
to del grupo objetivo con la aplicacién, como validacién
para proceder con cambios y mejorar para optimizar el
producto.

¢Como interviene el disefador grafico en el desarro-
llo Ul en aplicaciones moviles?

El disefador gréfico idealmente, es el encargado de rea-
lizar la interfaz del usuario, ya que es donde define las
caracteristicas visuales para la aplicacién y lograr captar
la atencién del usuario.

El disefiador interpreta la informacién textual en un len-
guaie visual, la importancia es relevante, ya que esta eta-
pa se divide en: arquetipos de informacién, arquetipos
de la arquitectura de imagen y contenido trasladando
estos procesos al disefiador gréfico para que pueda in-
terpretar la informacién visual y traducirlo en un lengua-
je visual en donde decide como distribuirlo y mostrarlo.

¢En qué proceso o procesos el disenador grafico
toma una mayor relevancia en el desarrollo de apli-
caciones moviles?

Proceso de disefio e implementacién de la aplicacién.

¢Qué es lo mas importante del disefio de interfaces
en una aplicacion mévil?

Para quien estd disefiando, quien es el grupo objetivo,
entender los objetivos del producto, empresa, producto
o servicio para llevar a cabo la app.

¢El disenador debe programar la aplicacion, esta obligado?

Lo mejor es definir desde un principio quienes lo harén, ya que
existe disefiador de experiencia de usuario y disefiador de inter-
faz de usuario, lo mejor es decidir y respetar quien haré cada
proceso, ya que hay disefiadores que hacen las 2 tareas en el
proceso, no es obligacién, pero idealmente deberia de estar
involucrado en el proceso y en conjunto con experto en progra-
macién informdtica debido a la variedad de los lenguaijes.

¢En su experiencia, ha programado alguna aplicacion?
Para nada, al contrario, solo me enfoco en el disefio visual.

¢Ha aplicado alguna tendencia de diseno en el desarrollo
de aplicaciones?

Depende, cada cliente tiene su estilo, es importante manejar sis-
temas de navegacién, tamafos botones, tipografia, textos, El
cliente define colores, estilo, tipografia.

éSielcliente le pidiera el disenio de una aplicacion dejando-
le el disefo a criterio propio del disefador: que reocmien-
da?

Estudiar y analizar el estilo de la marca o cliente, investigar que
hace, quien es y que estilo aplicaria, aunque la mayoria en la
actualidad: desarrolla apps en base al estilo material design.
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¢Qué aportes tiene el diseno de aplicaciones en la
rama del disefo grafico?

Bueno, la implicacién més grande: ampliar las gamas de
disefio, el drea tecnolégica de disefio se quedaba muy
pequefia en paginas web, ahora ya se cuenta con el
disefio de Interfaz para juegos, otro nicho importante en
el disefio de aplicaciones.

¢Qué tipo de aplicacion es mas rentable econ6mica-
mente: app nativa 6 app web?

Depende de la estrategia o modelo de negocios que
se tenga detrés del producto o servicio, N cantidad de
usuarios presenta una N cantidad de dinero.

¢Qué factores considera importantes para tomar en
cuenta en el desarrollo de aplicaciones para que el
contenido sea confiable para comunicar el mensaje?

En cuestiones de legibilidad ya estédn estandarizadas,
como disefiador, se garantiza la navegacién y legibili-
dad.

El generador de contenido es ofro tema... a menos que
tambié te dediques a esa drea entonces tienes responsa-
bilidad de garantizar el éxito de esta drea.

En base a su experiencia profesional. ¢cuales son los
requisitos para comunicar un mensaje y lograr una
interaccion con el ser humano a través de una apli-
cacion?

Los clientes tienen bajo conocimiento y confunden el pro-
ceso de desarrollo de una app lo cual perjudica el no
darle valor al desarrollo y valor econémico del produc-
fo.




Guia de Observacion

Aplicacion: VertoApp

Tematica o Contenido: Invertir tiempo para donar dine-
ro para fundaciones benéficas.

Disenador o Empresa: Milk’'n Cookies

01. La interfaz de la aplicacion...

Bl Es atractiva por su combinacién de colores
La interfaz esta saturada de contenido por lo que dificul-
ta su visualizacion y comprensi6n inmediata
La aplicacién no tomo en cuenta los aspectos visuales de
para ser mas atractiva el disefio

02. Que tan sencillo es encontrar la informacion de:

Contacto:

mmmmm
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Bienvenido a

verto app

Sign-in with facebook

Sign-in with Twitter

uemail Presionado aqui

in a few se€onds a day
s gate a better \x/ot

04. Disponible en:

Bl i0S

Il Android
Windows Phone
Blackberry OS

05. VertoApp se visualiza con:
B Orientacion Vertical
Orientacion Horizontal

06. La pantalla de bienvenida:

Es atractiva visualmente
B Sus colores contrastan
El blanco no resalta con el fondo

07. La aplicacion en su inicio:
B Transmite un mensaje motivacional

Motiva el apoyo de un mundo mejor
No se entiende el texto blanco con la imagen




14

L4

»

Community Service
L

|

Favorites

"~ o

LI

All Favorites Now

Plan International
Guatemala

Plan International has
worked for and with
children for almost 80 years
around the world.

In Guatemala for 38 years
we have promoted childre.

Hunger & Nutrition
Guatemala

Plan International EL
Salvador

Plan works worldwide to
achieve lasting
improvements in the quality
of life of children living in
poverty in developing
countries.

Education
El Salvador

Fundacién Donaré

Fundacién Donaré nace a
principios del ano 2004 con
la idea original de crear la
cultura de donacion,
motivando a las personas a
donar sus organos y tejidos..

Health
Guatemala

08. Caracteristicas de la pantalla de navegacion

Bl Laaplicacién no cuenta con una animacion
Los botones de la aplicacion no son intuitivos
La aplicacién no cuenta con una animacion

09. Seleccione las caracteristicas en cuanto a los elementos
graficos de la aplicacién

Tienen Jerarquia Visual

Es desordenada visualmente

Es mondtona

Es dinamica
10. Las caracteristicas principales de la paleta de colores
utilizadas en los iconos dentro de la app

Bl Captan la atencion del usuario
Distraen la atencion del usuario
El contraste y armonia no son claros

Bl Atractivo visual y contrasta sus colores
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11. Evalde el tamano de los iconos

AN ; IDEE

Pequeiios Estandar Grandes

12. Describa las caracteristicas de animacioén de los ichonos

Son atractivos

Son mondtonos

B Losiconos no tienen animaciin

[ Support ] [ Support ]

7594 13. ;Como es la navegacioén del usuario dentro de la app?

Supporters

7594

FunDaL Supporters

—— I Elusuario entiende el orden de los elementos
¥hat we do?

What we do?

FUNDAL es una organizacion privada, no lucrativa, : :

S el e GRELE El usuario no entiende el orden de los elementos
nifas, ninos y jévenes con sordoceguera y
discapacidad multiple.

N @ - 2 La navegacion requiere ser mas intuitiva

14. ¢El nivel de abstraccion de la iconografia...?

e ; IDIE

Alto Intermedio Bajo




15. El disefio de VertoApp contempla:

I Espacios en blanco
Patrones significativos
Iconografia y patrones saturados

Jerarquia Visual
16. El diseno de la interfaz contiene:

I Botones

| Campos de texto
Casillas de Verificacion

| Cajas de mensajes

B Lista / Botones desplegables
Listas alternas

Campos de fecha
B siiders

Il Iconos
Iconos de carga

B Notificaciones

B Multimedia

17. La aplicacién de VertoApp se clasifica como:

Aplicacion Web

Bl Aplicacion Nativa

18. Es mucho el tiempo que requiere entender como funciona la

app:
1345

Corto Intermedio Largo

19. ;Pertenece a una tendencia grafica? Segun lo observado en
la navegacion

Sketch
Futurismo

Surrealismo
Grunge
Flat

Retro

Tend [

Realista
Pixel Art
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20. ¢La aplicacion se beneficia de las caracteristicas de
las tendencias que utiliza?

Si, el uso de bloques geométricos, paleta de colores s6-
lidos intensos, permite visualizar el contenido de forma
mas eficiente a los usuarios a través de la aplicacion.
Ademas que la interfaz de la aplicacion da un atractivo
visual que la hace distinta a las demas aplicaciones.

21. ;Cuanto es el tiempo de carga de la aplicacion?

1 segundo
2 segundos
3 segundos

4 segundos

sseguncos |

#edleb63  #ffffff Hedleb3

La paleta de color resulta ser mondtona, pero es institu-
cional, da seguridad, esperanza y amor, colores llamati-
vos qe reflejan un sentimiendo de solidaridad.

L4

14

Children / Youth

ones con sordoceguera

ildren / Youth
Guatemala

Hogar de Nifios
Fatima

22. ;el menu de navegacion esta organizado?

El menud de entrada se muestra por categorias, de una forma dis-
tinta que es llamativa, pero que no logra ser entendible al 100%,
lo cual perjudica el no ser efectiva completamente.

23. ;el sub menu organiza bien el contenido del sitio?

Si, porque provee de toda la informacién importante que el usua-
rio necesita conocer al ingresar a la aplicacion, lo cual le da una
navegacion mas sencilla al usuario.

24.¢las imagenes son decorativas dentro de la aplicacion

No, las imagenes son visualmente informativas, ya que refuerza
el contenido escrito que se encuentra dentro de la aplicacién.




25. la iconografia de la aplicacion...

Es atractiva y se acopla al diseno
No hace parte de la composicién del diseno
Le resta atractivo visual a la interfaz de la aplicacion

26. La identidad de la marca en la aplicacion:

Se refleja perfectamente gracias al uso de coloresy
elementos graficos de diseno

Se refleja el uso de colores

Se refleja el uso de elementos graficos

No se refleja ni en los colores ni en los elementos gra-
ficos

27. Cudl es la estructura de la aplicacién de acuerdo a
la ubicacion de la navegacion:

bloque de navegacion a la izquierda
bloque de navegaci6n arriba
bloque de navegacion derecha
combinacion de las anteriores

28. En cuanto a la tipografia y al fondo son:

Sencillos de leer debido a la tipografia y al fondo
Sencillos de leer debido a la tipografia pero se podria
mejorar con otro color de fondo

Sencillos de leer debido al fondo pero se podria mejorar
con otra tipografia

No son sencillas de leer

29. La jerarquia entre los titulares y los textos:

Se evidencia una diferencia clara entre los titulares y los textos
Se ve una jerarquia entre los titulares y los textos pero no es muy
marcada

No se evidencia una diferencia entre los titulares y los textos

30. Existe un botdn para buscar contenido especifico dentro del
sitio web?

Si
No

31. ¢{Qué tipo de botones hay?

Textuales
Graficos

Textuales y graficos

Sélidos

Degrade

Con borde

Sin borde

Con hover

Sin hover
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Children / Youth

Casa Hogar Bernabé

Somos un hogar de abrigoy
proteccion que funciona
desde hace 32 afos, en el
cual se acoge alrededor de
110 nifios y nifas victimas
de orfandad, abandono, ne.

Children / Youth
Guatemala

Fundal

FUNDAL es una
organizacion privada, no
lucrativa, que desde 1998
brinda servicios educativos
abebés, nifas, ninos y
jévenes con sordoceguera

Children / Youth
Guatemala

Hogar de Ninos
Fatima

We are a non-profit
association, which cares for
children and girls victims of
violence, abuse,
abandonment; orphans
aged 0-7 years

Children / Youth

CGuatemala

32. EL sub menu que se muestra después de la catego-
ria de fundaciones...

B Funciona visualmente bien el orden y composicién

No se entiende el orden de contenido y fotos

Los botones no ayudan a entender mejor la app
Fucionaria mejor si fuera a una sola columna la visuali-
zacion

33. Los titulos...

Ocupan demasiado espacio visual

I Muestran una jerarquia clara de texto

No es visualmente atractiva por el color

Casa Hogar Bernabe

[ Support ]

6773

Supporters

What we do?

Somos un hogar de abrigo y proteccién que
funciona desde hace 32 afios, en el cual se acoge
alrededor de 110 nifios y nifias victimas de orfandad,
abandono, negligencia, abuso y riesgo social, que
son referidos por los juzgados de la nifiez y
adolescencia en nuestro pais.

Y les proveemos vivienda, alimentacion, salud,
atencion psicologica y educacion académica y
técnico-vocacional, dentro de un entorno familiar en
hogares individuales con capacidad para 12 nifios a
cargo de una pareja de padres encargados.

S @ 8 K6

34. La visualizacion de la fundacion seleccionada...

Il Tiene composicidn, jerarquia de texto y los botones
contrastan con el fondo
No se entiende rapidamente como navegar e interac-
tuar dentro de la pantalla de la fundacién seleccionada
Los botones no concuerdan con la composicion del di-
sefo en general

35. Los botones...

Son pequenos y dificil de visualizar

I Contrastan con el color de la aplicacion

I No se perciben facilmente, es decir hay que explorar
completamente para verlos.




Fundaciones que son parte de VertoApp

i People Saving
Animals

rtunate nations

B across the world. These

I groups assist injured
homeless animals in horrib.

Animals
Guatemala

Amigos de los

Animales What we do?

Nuestra Mision es ayudara 4
calidad de vida

importar su
estado, procedencia
apariencia.

ASOCIAC
AMIGC
LOs Il

Animals
Guatemala

Obras Sociales del
Santo Hermano Ped

mos$duaactesitamos? .\

nuestra mision el educar a a poblacion
de la tenencia responsable de

01. Lainterfaz del mend...

Es atractiva por su combinacién de colores

B Lainterfaz estd saturada de contenido por lo que dificul-
ta su visualizacion y comprensiéon inmediata
La aplicacién no tomo en cuenta los aspectos visuales de
para ser mas atractiva el disefio
No se entiende por falta de organizacion

02. Que tan sencillo es encontrar la informacion de las funda-
ciones

1 2 3 4 5

03. Cuantas columnas maneja la interfaz de las fundaciones

1| 2| 3 | 4

04. La visualizacion de filtros de las fundaciones...

Bl Pueden estar mejor categorizadas
Bl Elorden no es atractivo
La interfaz es simple y ordenada
No permite una visualizacion clara y ordenada

05. La experiencia de usuario

Bl Permite que la visualizacion de la fundacion
sea intuitiva
Orientacion Horizontal

06. La pantalla de las fundaciones:

B Es atractiva visualmente
No son atractivas
El blanco no resalta con el fondo
07. El contenido de las fundaciones....
Transmite un mensaje motivacional
Bl Muestra un texto muy pequeno
No se entiende el texto blanco con la imagen
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08. Caracteristicas de la pantalla de navegacion

Bl Llaaplicacién no cuenta con una animacion
Los botones de la aplicacion no son intuitivos
La aplicacién no cuenta con una animacion

09. Seleccione las caracteristicas en cuanto a los elementos
graficos de la aplicacién

Tienen Jerarquia Visual

Es desordenada visualmente

Es monétona

Es dinamica
10. Las caracteristicas principales de la paleta de colores
utilizada en los iconos dentro de los filtros de las fundaciones

Bl Captan la atencion del usuario
Distraen la atencion del usuario
El contraste y armonia no son claros
B £ atractivo visual y contrasta sus colores

11. Evalde el tamaio de los iconos

1245

Grandes

Pequenos Estandar

12. Describa las caracteristicas de animacién de los iconos

Son atractivos
Son monétonos

B Losiconos no tienen animaciin

13. ;Como es la navegacidn del usuario dentro de la
fundaciones?
I Elusuario entiende el orden de los elementos

El usuario no entiende el orden de los elementos

La navegacidn requiere ser mas intuitiva

14. ¢El nivel de abstraccidn de la iconografia...?

2 : IDE

Alto Intermedio Bajo

15. El disefio de VertoApp contempla:

I Espacios en blanco
Patrones significativos
Iconografia y patrones saturados

Jerarquia Visual
I Botones
I Campos de texto

| Cajas de mensajes
B Lista / Botones desplegables

Listas alternas

Campos de fecha
B sliders
I Iconos
I Multimedia




17. La categorizacién de las fundaciones... 20. ;Cada fundacién maneja un estilo propio ?

No estd ordenada claramente
Le hace falta ser mds intuitiva visualmente

. . No, VertoApp mantiene la misma estructura y diseno
B No es fdcil identifcar cual es cual PP y

para mostrar las fundaciones, ninguna tiene un estilo
propio, todas estan estandarizadas.

18. Es mucho el tiempo que requiere entender como
estan distribuidas las fundaciones

sjo] IniE
Corto Intermedio Largo 1 segundo
2 segundos

21. ;Cuanto es el tiempo de carga de las fundaciones?

19. ;Pertenece a una tendencia grafica? Segun lo observado en 3 segundos
la navegacion 4 segundos
segundos
Sketch > seg
Futurismo
Surrealismo
Grunge
Flat #edle63  #Hffff #8b8d90 #ichcke
Retro . i s
Trend _ La paleta de color no tiene mucha variacion, solo agre-
i ga 2 colores mas para lograr contraste entre los botones
Realista para interactuar con el usuario.
Pixel Art
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Tabulacion Resultados

Guia de Observacion

Android iOSW indows Phone
Disponible en: = 2 T
P L « ==
01. La interfaz de la aplicacién...
. . ., -y g
Es atractiva por su combinacién de colores [ ] S
La interfaz estd saturada de contenido por lo que
dificulta su visualizacién y comprensién inmediata
La aplicacién no tomé en cuenta los aspectos
visuales de para ser mds atractiva el disefio
02. Que tan sencillo es encontrar la informacién de:
1 -2 Fécil
. = 2
3 - 4 Intermedio L S
5  Dificil
03. Cudntas columnas maneja la aplicacién
1
2
3 & P
4 L «
04. VertoApp se visualiza con: - ,
Orientacién Vertical y S
Orientacién Horizontal
05. La pantalla de bienvenida
Es atractiva visualmente
a ’
Sus colores contrastan ] S

El blanco no resalta con el fondo




Guia de Observacion

07. La aplicacién en su inicio:

Transmite un mensaje motivacional

Motiva el apoyo de un mundo mejor

No se entiende el texto blanco con la imagen

08. Caracteristicas de la pantalla de navegacién
Los botones de la aplicacién son intuitivos Android
La aplicacién no cuenta con una animacién

Los botones de la aplicacién no son intuitivos

La aplicacién no cuenta con una animacién

09. Seleccione las caracteristicas en cuanto a los
elementos

Tienen Jerarquia Visual

Es desordenada visualmente

Es mondétona

Es dindmica

10. Las caracteristicas principales de la paleta de
colores utilizadas en los iconos dentro de la app
Captan la atencién del usuario

Distraen la atencién del usuario

El contraste y armonia no son claros

Es atractivo visual y contrasta sus colores

11. EvalGe el tamano de los iconos

1-2 Pequeiio
3-4 Estdndar
5 Grande
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Guia de Observacion

12. Describa las caracteristicas de animacién de los
icnonos

Son atractivos

Son mondtonos

Los iconos no tienen animacion .ﬁ. "
13. 3Cémo es la navegacién del usuario dentro de la
app* . . = z
El usuario entiende el orden de los elementos L | S
El usuario no entiende el orden de los elementos
La navegacién requiere ser mds intuitiva
14. 3El nivel de abstraccién de la iconografia...2
1-2 Alto
3-4 Intermedio lﬁl "
5 Bajo
15. El disefio de VertoApp contempla:
Espacios en blanco ,ﬁ, "
Iconografia y patrones saturados
Jerarquia Visual
Patrones Significativos
16. El disefio de la interfaz contiene:
Botones |ﬁ| q'
Campos de texto s 4
Cajas de mensajes ! .

# ‘




Guia de Observacion

Casillas de Verificacién
Cajas de Mensajes

Lista / Botones Desplegables
Listas Alternas

Campos de Fecha

Sliders

Iconos

Iconos de carga
Notificaciones

Multimedia

| Ak

LN

17. La aplicacién de VertoApp se clasifica como:

Aplicacién Web
Aplicacién Nativa

18. Es mucho el tiempo que requiere entender como

funciona la app:
1-2 Corto
3-4 Intermedio
5 Llargo

19. sPertenece a una tendencia gréfica? Segun lo

observado en la navegacién?
Sketch

Futurismo

Surrealismo

Grunge

Flat

Retro

Trend

Realista

Pixel Art

Area de Investigacion



Guia de Observacion

21. 3Cudnto es el tiempo de carga de la aplicacién?
1 segundo
2 segundos
3 segundos
4 segundos
5 segundos

25. la iconografia de la aplicacién...
Es atractiva y se acopla al disefio
No hace parte de la composicién del disefio

26. La identidad de la marca en la aplicacién:

Se refleja perfectamente gracias al uso de colores y
elementos grdficos de disefio

Se refleja el uso de colores

Se refleja el uso de elementos gréficos

No se refleja ni en los colores ni en los elementos
grdficos

27. Cudl es la estructura de la aplicacién de acuer-
do a la ubicacién de la navegacién:

bloque de navegacién a la izquierda

bloque de navegacién arriba

bloque de navegacién derecha

combinacién de las anteriores

28. En cuanto a la tipografia y al fondo son:
Sencillos de leer debido a la tipografia y al fondo
Sencillos de leer debido a la tipografia pero se po-
dria mejorar con otro color de fondo

Sencillos de leer debido al fondo pero se podria
mejorar con otra tipografia

No son sencillas de leer




Guia de Observacion

29. La jerarquia entre los titulares y los textos:

Se evidencia una diferencia clara entre los titulares lﬁl .’
y los textos
Se ve una jerarquia entre los titulares y los textos
pero no es muy marcada
No se evidencia una diferencia entre los titulares y
los textos
30. Existe un botén para buscar contenido especifi-
co dentro del sitio web? a 2
. 0]
Si e ¢
No
31. 3Qué tipo de botones hay?
Textuales lﬁl "
Gréficos & .'
Textuales y Grdéficos "
Sélidos
Degrade
Con borde
Sin borde
Con hover
Sin hover
32. El sub meni que se muestra después de la cate-
goria de fundaciones...
. . . o o s f- 2
Funciona visualmente bien el orden y composicién L [ ¢

No se entiende el orden de contenido y fotos

Los botones no ayudan a entender mejor la app
Fucionaria mejor si fuera a una sola columna la vi-
sualizacién
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Guia de Observacion

33. Los titulos...

Ocupan demasiado espacio visual
Muestran una jerarquia clara de texto
No es visualmente atractiva por el color

34. La visualizacién de la fundacién seleccionada...
Tiene composicién, jerarquia de texto y los botones
contrastan con el fondo

No se entiende rapidamente como navegar e inte-
ractuar dentro de la pantalla de la fundacién selec
cionada

Los botones no concuerdan con la composicién del
disefio en general

35. Los botones...

Son pequeiios y dificil de visualizar

Contrastan con el color de la aplicacién

No se perciben facilmente, es decir hay que explo-
rar completamente para verlos.

01. La interfaz del mend...

Es atractiva por su combinacién de colores

La interfaz estd saturada de contenido por lo que
dificulta su visualizacién y comprensién inmediata
La aplicacién no tomé en cuenta los aspectos visua-
les de para ser mds atractiva el disefio

No se entiende por falta de organizacién




Guia de Observacion

02. Que tan sencillo es encontrar la informacién de
las fundaciones

1-2 Fdcil

3-4 Intermedio

5 Dificil

03. Cudntas columnas maneja la interfaz de las fun-
daciones

1

2

3

4

04. La visualizacion de filtros de las fundaciones...

Pueden estar mejor categorizadas

El orden no es atractivo

La interfaz es simple y ordenada

No permite una visualizacién clara y ordenada

05. La experiencia de usuario

Permite que la visualizacién de la fundacién
sea intuitiva

Orientacién Horizontal

06. La pantalla de las fundaciones:
Es atractiva visualmente

No son atractivas

El blanco no resalta con el fondo

07. El contenido de las fundaciones....
Transmite un mensaje motivacional
Muestra un texto muy pequefio
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Guia de Observacion

08. Caracteristicas de la pantalla de navegacién

La aplicacién no cuenta con una animacién
Los botones de la aplicacién no son intuitivos
La aplicacién no cuenta con una animacién

09. Seleccione las caracteristicas en cuanto a los
elementos grdéficos de la aplicacién

Tienen Jerarquia Visual

Es desordenada visualmente

Es monétona

Es dindmica

10. Las caracteristicas principales de la paleta de
colores utilizadas en los iconos dentro de los filiros
de las fundaciones

Captan la atencién del usuario

Distraen la atencién del usuario

El contraste y armonia no son claros

Es atractivo visual y contrasta sus colores

11. EvalGe el tamaino de los iconos

1-2 Pequefios
3-4 Estédndar
5 Grandes

12. Describa las caracteristicas de animacién de los
iconos

Son atractivos

Son monédtonos

Los iconos no tienen animacién
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Guia de Observacion

13. 3Cémo es la navegacién del usuario dentro de
la fundaciones? - p
El usuario entiende el orden de los ementos W ¢
El usuario no entiende el orden de los elementos
La navegacién requiere ser mds intuitiva
14. 3El nivel de abstraccién de la iconografia...2
1-2 Alto - ,
3.4 Intermedio L S
5 Bajo
15. El disefio de VertoApp contempla:
Espacios en blanco L] [
Iconografia y patrones saturados
Jerarquia Visual ~ ,
Botones w ',
Campos de texto " «
Cajas de mensajes » «
Lista / Botones desplegables L] o
Listas alternas _ )
Campos de fecha " «
Sliders # o
Iconos L] ¢
Multimedia w ¢
Patrones Significativos
17. La categorizacién de las fundaciones...
No estd ordenada claramente
Le hace falta ser mds intuitiva visualmente
No es fécil identifcar cual es cual |ﬁ| "
18. Es mucho el tiempo que requiere entender como estan
distribuidas las fundaciones
1-2 Corto = 2
2-4 Intermedio W «
5 Largo
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Guia de Observacion

19. sPertenece a una tendencia gréfica? Segun lo
observado en la navegacién?
Sketch

Futurismo

Surrealismo

Grunge

Trend

Retro

Pixel Art

Flat

Realista

21. 5Cudnto es el tiempo de carga de las fundacio-
nes?

1 segundo

2 segundos

3 segundos

4 segundos

5 segundos

104




Interpretacion y Sintesis

A continuacién se muestra un andlisis del contenido in-
vestigado con la informacién proporcionada por sujetos
de estudio quienes desde su experiencia profesional, in-
directa y directamente contribuyen a realizar una con-
frontacién del contenido teérico con los objetivos plan-
teados de la investigacién.

El disefio web ha revolucionado tendencias, tecnologias
y procesos de desarrollo que han revolucionado el dise-
fio web y extendiéndose hasta el disefio de aplicaciones
que surge a raiz de esta.

Disefio web en su inicio contemplé el funcionamiento y
acceso a través del dominio www lo cual permite auto-
mdticamente a cualquier pdgina con contenido, ser un
sitio web. Esto revolucioné el mercado de las tecnologias
dando grandes avances que de la mano con el disefio
han logrado trazar grandes avances que actualmente se
procesan a través de tecnologias y tendencias que dic-
tan el funcionamiento y disefio de contenido y procesos
de desarrollo para el diseiio web y que posteriormente
evoluciné hacia el disefio de aplicaciones, tomando en
cuenta las tendencias y tecnologias que del disefio web
evolucionaron al disefio de aplicaciones méviles.

VertoApp vy El Diseno Digital

Es una herramienta digital que ofrece un amplio catdlogo de
fundaciones, asociaciones y beneficiencias en pro del desarrollo
educativo e intelectual de nifios y nifias guatemaltecos ya sea
que presenten o no una discapacidad.

Milk’n Cookies empresa de publicidad digital es quien ha sido
la encarga del desarrollo de la aplicacién VertoApp, con el fin
de ser una forma innovadora y creativa de ser un recolector de
dinero transformado en tiempo colaborando con la causa de las
fundaciones acreditadas en la aplicacién.

Para el desarrollo de la aplicacién Diego Rodas, disefiador gré-
fico en Milk’'n Cookies y encargado del desarrollo digital de
VertoApp, en la entrevista realizada indica que se tomaron en
cuenta factores del mercado objetivo con la finalidad de poder
asegurar un éxito en su lanzamiento y a través del modelo de
negocios poder llevar al éxito a la aplicacién teniendo como
objetivo primordial y a corto plazo, expandirse internacional-
mente.

Todos estos logros han sido posibles al desarrollo y avances
tecnolégicos que presenta el mercado dia con dia, marcando las
pautas para que disefiadores y empresas de publicidad puedan
usarlas como una herramienta potencialmente grande para lo-
grar grandes negocios a través de ideas creativas impregnadas
por un disefiador o un grupo de disefiadores.

Area de Investigacion



Intervencidn de User Experience y User Inter-
face de VertoApp como factor principal para
la usabilidad como aplicacién y su uso como
donativo para fundaciones

El disefio web ha sido la parte fundamental de donde sur-
gen principios de como usar, como funciona y como se
accede al contenido que ofrece, estos principios han obte-
nido respuesta a través de un lenguaje de programacién
que satisface y otorga una respuesta a lo que el progra-
mador plantea y que el disefiador resuelve visualmente,
asi es como estos principios han sido las bases del desa-
rrollo del disefio y programacién web.

Previo a determinar la intervencién de User Experience
y User Interface es necesario hablar sobre los principios
mencionados anteriormente. Para La Calle (en red /2008)
la usabilidad la define en como la gente usa un producto,
la funcionalidad lo que un producto puede hacer y la
accesibilidad que logra que las paginas web sean utili-
zables en lo cual coincide con Rodas, en su entrevistq,
agregando a la vez que estos principios responden a la
necesidad de crear una solucién més acertada y esto per-
mite claridad y facilidad de uso, Pedro en la experiencia
de disefio, indica que es importante tomar en cuenta que
al final es el usuario quien define si el producto disefiado
y programado es funcional o no.

El disefio responsive segin 40defiebre en su dicciona-
rio Inbound Marketing (en red s.f.) indica que el disefio
responsivo es una técnica de disefio web que busca la
correcta visualizacién de una misma pdgina en distintos
dispositivos sean: PC de escritorios, portdtiles, tablets o
dispositivos méviles, esto da un crédito a la usabilidad ya
que segin La Calle (en red / 2008) indica como la gente

usa un producto y es ahi donde los procesos creativos toman im-
portancia significativa porque segin Monroy (2017) en la entre-
vista realizada, comenta que estos procesos incluyen una investi-
gacién del problema que quiere resolver una aplicacién y ayuda
al disefiador a solventar lo que requiere en base a la necesidad
del disefio que busca un metodo de interaccién amigable con
los distintos dispositivos y que facilite su uso. Sin embargo Rodas
(2017) en la entrevista realizada, difiere agumentando que la
accesibilidad y funcionalidad no son solo principios, sino estrate-
gias que se implementan a través de un modelo de negocios y
punto de venta (Selling Point), este modelo se presenta en como
se muestra el producto y como se va a vender.

2cémo se administra y como se visualiza en otros dispositivos
que no sea una pc de escritorio?

Para todo esto existe una respuesta, y es interesante como estos
2 puntos conjuegan y permiten mds disponibilidad y acceso des-
de cualquier punto o dispositivo mévil al contenido en la web:
Control Management System, segin NewWweb (s.f.) es un sis-
tema que gestiona la creacién y administracién de contenidos
para un sitio web o aplicacién, en este punto se crea y adminis-
tra el contenido visualmente y esto permite una mejor interaccién
entre el usuario y contenido a lo que Rodas difiere argumentado
que estos son tomados como elementos de disefio para el pro-
ceso de desarrollo de interfaz encontrado por un feedback que
marca lo que se va a realizar y define la estructura del UX, por
lo que comprueba lo investigado en el contenido teérico que la
finalidad es crear y administrar contenidos con el fin de tener
una mejor interaccion.

Términos que actualmente estdn siendo desarrollados y lanza-
dos al mercado innovando y maravillando al mercado, todo
esto, gracias a las tecnologias que combinados con el disefio
logran grandes avances creando y satisfaciendo las necesidades




2cémo se visualiza un sitio web desde un dispositivo mévil?
Segundo punto que conjuega con la disponibilidad y el ac-
cesos desde cualquier punto: el disefio responsivo segin
40defiebre (s.f.) es una técnica de disefio web que busca
la correcta visualizacién de una misma pdgina en distintos
dispositivos, es decir: desde ordenadores de escritorio hasta
dispositivos méviles.

La usabilidad en VertoApp es uno de los puntos fuertes ya
que su proceso de desarrollo se pensé en como los usuarios
utilizarian la aplicacién y dentro de eso Milk* n Cookies ideé
la forma en que seria funcional y de f4cil entendimiento para
el grupo obijetivo.

En cuanto al disefio responsive en VertoApp es uno de los
puntos fuertes, ya que su proceso de desarrollo se pensé en
como los usuarios usarian la aplicacién y dentro de eso Mi-
Ik’n Cookies ideé la forma en que seria funcional y de fécil
entendimiento para el grupo objetivo. VertoApp a través de
la ejecucién en la funcionalidad demuestra que la solucién
permite tener una mejor experiencia y uso a los usuarios.
Es aqui donde la ejecucién de VertoApp ofrece claridad y
facilidad de uso, orden de la presentacién y que resuelva un
problema.

Para el desarrollo y visualizacién de este proceso se toma
en cuenta la interfaz gréfica siendo parte elemental para el
disefio web y aplicaciones méviles, aqui Bonsiepe (1998) in-
dica que la interfaz vuelve accesible el cardcter instrumental
de los objetos y el contenido comunicativo de la informacién.

Visualizacion de VertoApp
i0S Android

Bva®Epp» =B
L]

Bienvenido a

verto app

7866

Supporters

What we do?

FUNDAL es una organizacion privada, no lucrativa,
que desde 1998 brinda servicios. vosa

Visualizacién de VertoApp en iOS y Android
Fuente: Aplicacién Digital VertoApp
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Rodas (2017) en la entrevista realizada, difiere en cuan-
to a Bonsiepe, indicando que la interfaz toma en cuenta
elementos a su alrededor para lograr visualizarlos en una
paleta de colores llamativa, iconografia que pueda ser
facilmente entendible por el usuario y conforme se vaya
desarrollando el avance, estos elementos mejoren y logren
una satisfaccién con el usuario.

Por lo que al final, el ambiente informdtico y el ambiente
real, es decir lo que sucede alrededor de la persona: ten-
dencias, avances tecnolégicos, estudios preliminares de un
grupo especifico ayudan a determinar de mejor manera,
el proceso de desarrollo de una interfaz para que el usua-
rio entienda, se facilite y comprenda lo que hace a través
de un dispositivo mévil.

Estos contenidos al final buscan dar una respuesta, una
funcién y fue necesario mencionarlos para lograr una com-
prensién que detras de lo que muestra el User Experience
y User Interface se encuentran estos principios que dan un
soporte al funcionamiento de estos principios, por lo tanto
estos soportes en el contexto de interaccién persona-orde-
nador, posibilita la interaccién a través de la interfaz como
un espacio donde el usuario y un dispositivo hacen cone-
xién a través del uso del sistema, aqui el sistema se presen-
ta a través de una interfaz grdfica, es decir un medio visual
que permite al usuario entenderla y darle un uso.

3y cémo rige el disefio a la interfaz?

Los elementos de disefio ofrecen el propésito de facilitar al usua-
rio obtener la informaciénque estd buscando.Por otro lado, Ro-
das en la entrevista realizada menciona que el disefiador gréfi-
co interviene en la interfaz gréfica a través de como se usan los
elementos y reglas descritas por el disefiador de experiencia en
el producto, con el objetivo de encontrar la forma més estética,
adecuada al producto y la comunicacién que desee trasnmitir.

El disefio rige a la interfaz tomando en cuenta: que necesita,
cémo funciona y la forma en que se accesa. El disefio permite
visualizar el contenido distribuido dentro del producto con el
objetivo de ser entendible, por lo tanto la interfaz cobra sentido,
cuando el sujeto es capaz de comprender el significado y el pro-
ceso de interactuar tomando en cuenta sus facultades cognitivas
donde interpreta adecuadamente los signos que se producen
sobre la interfaz y como el disefiador pensé en esto para su uso
adecuado.

En VertoApp, Milk'n Cookies a través del modelo de negocios
definié un tipo de disefio de interfaz Trendy, moderno, amigable
y simple, esto fue desarrollado por los disefiadores a cargo,
pero se resalta la importancia del modelo de negocios, ya que
fue este modelo quien arrojé los resultados y la linea a seguir
para desarrollar una imagen gréfica y lograr un resultado visual
exitoso y que interactia facilmente con el grupo objetivo. La in-
terfaz de VertoApp se disefio pensando en lo intuitivo que seria
el acceso y entendimiento con el usuario, por ende el estudio
que tuvo detrds, se rigié a través de la interfaz de usuario y la
experiencia de usuario.




Por eso mismo, Monroy en la entrevista comenta que la
importancia que tiene la interfaz gréfica de una aplicacién
es captar un piblico mayor y esto se logra a través de los
colores y tipografia, que van de la mano con la estrategia
UX, para ser objetiva, atractiva y funcional, cumpliendo los
fines de interfaz grdfica.

En tanto, Monroy afirma que en el disefio de interfaz para
poder desarrollarse cada punto, requiere tomar en cuenta
para quien se estd disefiando, quien es el grupo obijetivo,
entender los objetivos del producto, empresa o servicio
para llevar a cabo el desarrollo de la app.

Por lo tanto, se respalda que el disefio rige a la interfaz a
través de procesos, metodologias y estrategias como mode-
los de negocios para poder desarrollar e implementar una
aplicacién mévil, tomando en cuenta que cada fase y paso
da al disefiador informacién de lo que quiere y a la vez
conduce al producto a desarrollar la interfaz de usuario
como respaldo y complemento de la interfaz gréfica y que
combinado con la experiencia de usuario como validacién
y prueba del producto, afirma un éxito de lanzamiento pre-
viendo estos puntos como prueba antes de ser lanzado de
forma oficial al mercado.

En cuanto a la interfaz de VertoApp en el desarrollo visual,
se transmite amor, solidaridad, vida y esperanza como con-
ceptos base de la aplicacién y esta fue mostrada a través
de la paleta de colores, definida a través del modelo de
negocios, que permitié un andlisis y con el apoyo de la psi-
cologia del color, se establecié un estilo de disefio Trendy,
morderno y amigable lo que permitié un mejor enfoque en
su desarrollo y su posterior éxito en el lanzamiento, consi-
derando la validacién y aprobacién que tuvo con las dreas
expertas en comunicacién y recepcién del mensaje.
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What we do?

Nuestra Misian es ayudar a mejorar 2 calidad de
vica de los animales en Guatemala, sin importar su
estado, procedencia o apariencia

Es parte de nuestra mision el educar a la poblacion
guatemalteca acerca de la tenencia responsable de
mascotas, asi como el respeto v el adecuads trato
haci mismas, asi como fomentar la ssterilizacian
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Los colores que se utilizaron en la interfaz de VertoApp
se establecieron en base a la psicologia del color, ase-
gurando una conexién fiel, donde a través del color se
despierten sensaciones en el usuario, lo que asegura una
fidelizacién y atraccién con el usuario, que en conjunto
con los conceptos: esperanza, vida y solidaridad, desa-
rrolla un soporte al disefio de la intefaz.

User Interface - Interfaz de Usuario (Ul)

Ecured (en red, s.f.) define la interfaz de usuario como: “El
medio con el que el usuario puede comunicarse con una
mdquina, un equipo, computadora o dispositivo y com-
prende todos los puntos de contacto entre el usuario y el
equipo. Este autor, menciona 2 tipos de interfaz de usua-
rio: Interfaz de Hardware: a nivel de dispositivos utilizados
para ingresar, procesar y entregar los datos, en este caso
el autor se refiere a objetos fisicos que interactian en el
proceso de entregar datos, siendo como ejemplos: tecla-
do, ratén, monitor y cpu. Luego, menciona la interfaz de
software: destinada a entregar informacién acerca de los
procesos y herramientas de control, es decir lo que se ob-
serva a través del monitor o pantalla.

En este punto, los elementos o patrones deben familiarizar-
se con el usuario, siendo consistentes y predecibles para
un entendimiento més répido con el usuario. A partir de
la consistencia el disefiador no debe olvidar que gracias
a esto la aplicacién es funcional, por que de nada sirve
que estéticamente sea atractiva al usuario pero que en fun-
cionalidad no sea ejecutable, esto solo llevaria al fracaso
directo a la aplicacién.

De acuerdo con lo que expone Rodas (2017) en la encues-
ta realizada, el disefiador gréfico interviene en la inter-
faz de usuario a través de como utilizar los elementos y

reglas descritas por el disefiador de experiencia del producto,
encontrar la forma estética més adecuada al producto y la co-
municacién que se desee transmitir. Concordando con Monroy
(2017) argumenta que el disefiador idealmente, es el encargado
de realizar la interfaz del usuario, ya que es donde define las
caracteristicas visuales para la aplicacién y de esta forma logra
captar la atencién del usuario.

El disefiador interpreta la informacién textual en un lenguaje
visual, la importancia es relevante, ya que esta etapa se divi-
de en: arquetipos de informacién, arquetipos de la arquitectura
de imagen y contenido trasladando estos procesos al disefiador
grdfico para que pueda interpretar la informacién y traducirlo
en un lenguaje visual.

El disefiador toma un protagonismo adn mayor en cuanto a esta
fase, ya que es directamente el encargado de desarrollar e im-
plementar el mensaje visualmente, es decir ejecuta la aplicacién
desde el punto visual, para esto es importante que tenga claro
el contenido a presentar, el grupo objetivo, la estrategia de de-
sarrollo del contenido y el estilo gréfico que desarrollard, esto
se basa en estudio previo al grupo objetivo, estilo gréfico de la
marca y si el cliente proporciona directrices especificas del tipo
de disefio que requiere que se desarrolle en el producto.

En cuanto a VertoApp, se maneja una interfaz de software don-
de se accede a informacién con el fin de lograr un objetivo:
donar a fundaciones mediante la interaccién, la usabilidad es
parte importante en este punto, ya que estd enfocado al usua-
rio, orientado hacia la productividad y por lo tanto que ayude
al usuario ocupado, es aqui donde VertoApp toma un punto de
ventaja amplio sobre la competencia ya que el acceso a la infor-
macién es intuitiva y facilita el entendimiento de la usabilidad y
por lo tanto la interaccién es inmediata y a través del modelo de
negocios y la usabilidad, la interfaz de usuario se combiné en
concepto y estructura, esto hizo posible una interfaz funcional
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desde el disefio y se especificé en cada botén, mend, op-
ciones de navegacién y la usabilidad en general. Es desde
este punto donde se logra convencer al usuario a utilizar
la aplicacién, por lo que se hace relevante el trabajo del
disefiador grdfico en este proceso, dentro de VertoApp se
tomaron en cuenta todas las tendencias y estilos gréficos
de disefio para lograr un éptimo resultado visual y asegu-
rar un paso importante dentro de la visualizacién de la
aplicacién.

e
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Anteriormente se menciond lo intuitiva y el fécil acceso que permite la aplica-

cién al usuario.
Fuente: Aplicacién VertoApp
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User Experience - Experiencia de Usuario (UE)

La interfaz grdfica se complementa en lo que se espera de
la aplicacién y como es configurable en si, a continuacién
se detallan los 2 puntos:

Como punto 1: Smith (2012) enfoca que la experiencia
de usuario es el tipo de experiencia que se espera de la
aplicacién ya que radica en que no todos pueden hacer
o desarrollar la interactividad de forma efectiva. Por otro
lado, Macie (2004) comenta que la experiencia de usua-
rio se basa en que los contenidos sean configurables, con-
trolables, comprensibles y compatibles con el usuario por
medio del dispositivo que contenga el mismo.

En este punto, se toma en cuenta la facilidad de aprendi-
zaje, es decir, el proceso de aprendizaje que todo usuario
experimenta y sufre por primera vez al interactuar con el
producto, en este caso el sistema de la aplicacién, luego la
eficiencia, a través del tiempo en que tarda un usuario en
realizar tareas dentro de la aplicacién.

Pero para que esto se pueda desarrollar normalmente re-
quiere de una carga de memoria, es decir que conforme

el usuario vaya aprendiendo sobre el sistema de la aplica-
cién pueda retener esta informacién para que al momento
de volver a utilizarla, sea mucho més facil y por lo tanto
el tiempo de acceso y usabilidad sean cortos, si el usuario
comete errores, el sistema o aplicacién debe ser capaz de
regresar estd accién, tratando de minimizar el error y que
el usuario sea capaz de darse cuenta y recordar la accién
para saber como utilizarla sin cometer errores, tomando
estos puntos seriamente se logra una satisfaccién de uso,
donde se visualice que la usabilidad de una aplicacién se
entiende en relacién a las condiciones de uso por parte

del usuario, tomando en cuenta caracteristicas y necesidades
propias.

DNX (2005) respalda a los autores anteriormente mencionados,
dentro del contenido teérico, ya que afirma que la experiencia
de usuario es mostrar con pruebas veridicas la expresién, resefia
y demanda del producto por el cliente, es decir, se refiere

a la respuesta emocional, valoracién y satisfaccién del cliente
respecto del producto como resultado de la interaccién que tiene
este con el usuario.

Por lo tanto, el disefiador centrado en la experiencia de usuario,
tiene un perfil més técnico, aqui se combinan 2 tipos de pensa-
miento, los cuales son: pensamiento critico y creativo. Basdndose
en las necesidades del usuario, pero con el objetivo de tener
una perspectiva mds precisa. En esencia, el disefiador de UX se
enfoca en las pantallas, escenarios, flujos de tareas, en resumen,
la interaccién de las pantallas y la funcionalidad en si, para
esto desarrolla wireframes, prototipos de aplicaciones, analiza
y racolecta informacién y al mismo tiempo consigue una retroa-
limentacién de disefio.

En su experiencia, Rodas (2017) comenta que para el proceso
de desarrollo de una interfaz gréfica, se toman elementos de
disefio como iconografia, uso adecuado de fotografia, botones
llamativos y que al mismo tiempo representen las acciones princi-
pales de la aplicacién, por lo tanto, respalda lo que el contenido
teérico argumenta sobre el pensamiento critico y creativo dentro
del desarrollo UX, donde basicamente el feedback permite des-
cubrir que falta para que el producto mejore y eso genera una
discusién enriquecedora entre los integrantes de arquitectos de
informacién, program manager, y el content strategist para lo-
grar que la aplicacién sea un éxito tras evaluar y mejorar lo que

el feedback dicte.
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VertoApp a través de la experiencia de usuario desarro-
lla de forma efectiva el funcionamiento e interactividad
de la interfaz de la aplicacién con el objetivo de facilitar
la interaccién con el usuario.

Para el desarrollo del disefio de interfaz, Milk’'n Coo-
kies realizé un estudio al grupo objetivo, un brenchmark
de la competencia para obtener la marca, el enfoque y
alcance que tendria la aplicacién tanto funcional como
estéticamente y a partir de aqui se definié la estructura,
experiencia e interfaz gréfica.

VertoApp a través de elementos como iconografia, foto-
grafia, botones que ejecutan acciones y contenido que
argumenta sobre el pensamiento critico y creativo, per-
mitié el impulso de disefio aplicado y desarrollado a tro-
vés de la tendencia de disefio en la aplicacién.

Por otro lado, Monroy (2017) recomienda las caracte-
risticas mds importantes para obtener una éptima expe-
riencia de usuario a través de las aplicaciones es: seguir
el proceso de disefio de UX y en el proceso es primero
realizar la investigacién hacia el usuario y a partir de
este punto establecer personas (término utilizado en el
proceso de desarrollo de apps) grupo objetivo, luego
el prototipado, definir flujos de la aplicacién a través de
la arquitectura para posteriormente implementar tipo-
grafia, colores, animaciones, transiciones e interacciones
del contenido, para ponerlo a prueba ante el grupo ob-
jetivo para obtener un feedback (validacién, donde se
considera el desenvolvimiento del grupo objetivo con la
VertoApp) como validacién para proceder con cambios
y mejorar para optimizar el producto.

Lo que se deduce de estos procesos, es que realmente
cobra una gran relevancia lo que el grupo objetivo como

usuario determine al finalizar la experiencia que tuvo con la
aplicacién. El conocimiento y experiencia de cada profesional
del equipo que integra el proceso de desarrollo en VertoApp,
lograron visualizar el mismo objetivo, asegurando en cada érea
de expertos el funcionamiento y éxito de cada proceso que con-
lleva realizar una aplicacién mévil.

El mayor aporte de un disefiador gréfico en el desarrollo de
UX de aplicaciones es que la experiencia de usuario es esen-
cial para el éxito de una aplicacién, ya que si no se realiza el
desarrollo del producto no tendria ninguna légica el disefio, la
facilidad de uso y enfoque que permite el grupo objetivo.

Es importante resaltar que dentro de todo este proceso, el dise-
fiador grdfico encargado del disefio de la aplicacién, no necesa-
riamente tiene que ver la experiencia del usuario, ya que para
esto existen especializaciones, pero si es un paso muy impor-
tante previo a disefiar la interfaz, pero, que grata experiencia
y aprendizaje otorga al disefiador gréfico el estar involucrado
directamente en este proceso con la intervencién de expertos en
desarrollo de la experiencia de usuario.

La usabilidad es el eje central que facilita el entedimiento para
un desarrollo de interfaz de usuario, donde el disefiador com-
prende el mensaje y a través del disefio utiliza conceptos como
iconografia, tipografia, paletas de color, reticulas y composicio-
nes para lograr que toda la informacién que recabé pueda ser
transmitida de forma visual e intuitiva en el disefio de la apli-
cacién que serd desarrollada, por otro lado la experiencia de
usuario es donde la composicién de este contenido se pondré a
prueba en como la usabilidad interviene directamente por que
es aqui donde el usuario deja en evidencia si la aplicacién es
intuitiva y logra entender para interactuar con ella. Por lo que la
accesibilidad interviene desde la idea que el disefiador desarro-
llaré visualmente para la interfaz de usuario hasta en como lo

Area de Investigacion



ejecutard, es decir en la experiencia de usuario y como a
través de la funcién de la aplicacién con distintos usuarios
se logra un donativo para fundaciones, aqui interviene el
modelo de negocios que se desarrollé al inicio para lograr
llegar a este punto, VertoApp se diferencia por el uso co-
rrecto de estos puntos de interfaz, presentando una libre-
ria de fundaciones en las cuales se puede donar tiempo en
lugar de dinero, esto lo hace distinta a las demés dentro
del mercado y hace que la rentabilidad y la demanda sea
alta, pues en lugar de donar dinero, se dona tiempo, esto
es la funcién del usuario y el que publicita a través de las
distintas formas que ofrece la aplicacién: Google Ads, por
ejemplo: publicidad pagada por anunciantes y a través de
la interaccién obtienen un beneficio econémico sin necesi-
dad que quien interactie pague.

La experiencia de usuario en VertoApp resulta sencilla y
facil de entender por la claridad y facilidad de uso, conte-
niendo: orden de presentacién y resolviendo un problema
si en dado caso se presentara, el tipo de interfaz que ma-
neja es una mezcla entre iOS y Android y se eligié para
desarrollarla por que de esta forma surgié un hibrido en
usabilidad por lo que los usuarios de ambos dispositivos se
adaptaron de forma eficiente al disefio.

A través de la experiencia de usuario se disefié una guia imple-
mentada en el proceso para que el usuario entendiera como
donar era funcional y factible siendo el principal objetivo de la
aplicacién, esto permitié categorizar las fundaciones a través
de médulos con imdgen de dicha fundacién para un fécil ac-
ceso y permite que el usuario visualice el botén de donar facil-
mente, esto fue logrado a través del principio de funcionalidad
y accesibilidad, ya que estos establecieron las bases de como
desarrollar la interfaz y como a través de una serie de pruebas
se optimizé el funcionamiento y acceso al contenido de manera
eficiente; por lo tanto: la usabilidad es el factor principal en la
intervencién del user experience y user interface de VertoApp
ya que la interfaz va en conjunto con la planeacién de la es-
tructura, organizacién, diagramcién y funcién de la aplicacién
en base a los elementos interactivos y el facil acceso de poder
colaborar sin invertir mucho tiempo. La Usabilidad permite que
a través de la interaccién de un botén, se logre el objetivo de
donar, en este proceso se muestra la conexién entre Ul y UX con
el objetivo de hacer funcional la aplicacién y cumpla el objetivo
de donar.

Estd por demds decir que VertoApp basado en conceptos de
solidaridad y amor, utiliza sus colores institucionales como identi-
ficador dentro de la aplicacién, esto se ver reflejado a través de
los fondos, colores de texto y composicién de imdgenes.
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Proceso de disefio realizado por Milk’n Cookies durante
el desarrollo de la interfaz VertoApp analizando la inter-
vencién de UX y Ul de VertoApp dentro de la usabilidad
como aplicacién y su aprovechamiento para la recauda-
cién de donativos para fundaciones.

Para desarrollar la interfaz gréfica de VertoApp se definié
un modelo de negocios en donde se marcé un feedback,
Rodas en la entrevista realizada comenta que se toma en
cuenta toda la parte de experiencia del usuario donde
se incluye una investigacién del problema que se quiere
resolver esta aplicacién, para saber que solucién puede
ser la mds acertada. Entre estas soluciones se incluyen:
creacién de encuestas dirigidas a una muestra especifica,
interaccién directa con el usuario, creacién de historias de
posibles casos. Es a partir de este proceso donde se inicia
una investigacién de la competencia, un mapa de tenden-
cias en donde se define que estdn haciendo productos y
marcas similares y esto permite ver cual puede ser el punto
a favor del producto con el objetivo de resaltarlo sobre los
demds. Barrios a través de experiencia desde disefio apo-
ya a Rodas, argumentando que el modelo de negocios es
importante en conjunto con un plan de accién que requie-
re una estrategia de observacién hacia el grupo objetivo,
asi es como lograron identificar el potencial y debilidades
de lo que querian realizar. Garcia igualmente desde la
experiencia de disefio difiere con Rodas, argumentando
que no solo es vdalido un método en base al modelo de
negocios, sino es vélido todo tipo de estrategias, ya que
el fin es el mismo: conocer, estudiar y analizar que posibi-
lidades, ventajas y debilidades se encuentran, a través de
esto el modelo de negocios tendrd un soporte eficaz ase-
gurando un éxito para el producto o marca a desarrollar.

Para el desarrollo de la Interfaz, Cofifio en la entrevista realiza-
da, comenta que el tipo de interfaz manejado en VertoApp es
trendy, moderno, amigable y simple, esto fue lo que el modelo
de negocios especificé y esto fue posible desarrollarlo a través
de un post estudio que se realizé al grupo objetivo, un bren-
chmark de la competencia para obtener la marca, el enfoque
y alcance de la aplicacién, es a raiz de esto donde se define
la estructura de la interfaz gréfica. Sin embargo Rodas, difiere
argumentando que no solo el modelo de negocios describe un
proceso, sino la consistencia visual tambié define un modelo en
cuanto a disefio. Esta consistencia se transmite a través de ele-
mentos de disefio como: iconografia, fotografia y botones como
un feedback principal de una aplicacién.

Por lo tanto, el proceso de disefio y desarrollo que llevé a cabo
Milk’n Cookies fue a través de un modelo de negocios que des-
cribe paso a paso cada etapa desde la concepcién de la idea
hasta su lanzamiento y la forma en que se mantendré al dia la
aplicacién. Durante la concepcién Milk’n Cookies hizo un estu-
dio como estrategia para el desarrollo de disefio de interfaz, a
través de un brenchmark de la competencia para obtener la
marca y el enfoque en cuanto a alcance que tendré la aplica-
cién desde lo funcional a lo estético y a partir de esto se definié
la estructura, experiencia e interfaz gréfica, por lo que el disefia-
dor de interfaz conté con toda una herramienta completa para
su comodidad dentro del desarrollo del disefio de Interfaz de
Usuario.

Al igual que en el proceso de experiencia de usuario el proce-
so creativo para el desarrollo de la aplicacién mévil incluyeron
una investigacién del problema que se quiere resolver con la
aplicacién, entre los métodos incluyeron encuestas a una mues-
tra especifica, interaccién directa con el usuario, creacién de
historias de posibles casos de éxitos, este proceso permitié una
base de investigacién hacia la competencia desarrollando un




mapa de tendencias que definié lo que se estd haciendo
y como mejorar y mostrar un producto innovador, dife-
rente a lo que el mercado ya tiene establecido, debido a
esta descripcién de proceso de disefio y estrategia, Mi-
Ik’n Cookies logré que su producto fuera todo un éxito en
el mercado objetivo.

Estos procesos de disefio son establecidos desde la es-
trategia, por lo tanto es primordial resaltar que el disefio
sin una estrategia prevista no alcanza el nivel de éxito
requerido bajo estdndares que la misma competencia ha
promovido y ha alcanzado mundialmente, haciéndo re-
ferencia empresas o marcas como Sony 6 Microsoft quie-
nes han sido rivales tecnolégicos desde siempre y cada
uno ha alcanzado el éxito en cada producto de la marca,
y que comentan que el éxito y disefio visual y tecnolégico
se establece a partir de un modelo de negocios que mar-
ca las pautas a seguir y permite un desarrollo complejo
en la magnitud de lo que se quiere realizar desde el prin-
cipio de la idea.

El disefio y desarrollo de la interfaz es el principal proce-
so que Milk’n Cookies lleva a cabo a través del modelo
de negocios que incluye desde la concepcién del dise-
fio hasta su desarrollo en la programacién y ejecucién
de la aplicacién y su posterior lanzamiento. Rodas en la
entrevista realizada, confirma que el modelo de nego-
cios establece las bases para proceder a desarrollar el
disefio visual para el entendimiento e interaccién con el
usuario, teniendo a cada miembro del equipo encarga-
do del desarrollo y ejecucién, a lo que Monroy difiere
argumentando en la entrevista, que el disefiador gréfico
idealmente es el encargado de realizar la interfaz del
usuario.

Por lo que claramente se evidencia que la importancia del di-
sefiador se resalta desde la etapa de la concepcién del disefio,
es aqui donde el disefiador establece la diagramacién, botones
con acciones y el contenido textual lo traslada de manera visual.
Aqui la importancia sobresale y se visualiza en arquetipos de
informacién, arquetipos de la arquitectura de la imagen y conte-
nido trasladando estos procesos al disefiador gréfico para que
pueda interpretar la informacién visual, esto se logra a través
del disefio y tomando en cuenta el principio de usabilidad ya
que el enfoque de la aplicacién es donar a fundaciones, por lo
que el usuario a través de la interaccién puede llevar a cabo
esta accién y es donde el disefiador deja listo el disefio para ser

Introducing

verto app

An application that will transform a few seconds
of your time into real aid for Non Profit organizations.

Logotipo de VertoApp acompafiado del fondo del color
institucional
Fuente: Aplicacién VertoApp
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ejecutado y utilizado con el propésito establecido al inicio.
En las guias de observacién se evidenciaron elementos
como: botones, espacios en blanco, campos de texto, cajas
de mensajes, lista / botones desplegables, sliders, iconos,
notificaciones y videos como elementos multimedia, lo que
hace constatar que claramente VertoApp es una aplicacién
digital con el objetivo de tener interaccién con el usuario
a través de botones interactivos y contenido multimedia, al
ser una aplicacién nativa resalta que el contenido es Gnico
y exclusivo para el dispositivo mévil.
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La interfaz de VertoApp contiene una paleta de colores monéto-
na, pero es institucional, da seguridad, esperanza y amor, con-
tiene colores intensos que reflejan un sentimiento de solidaridad,
las imégenes que contiene recuerda de forma informativa lo que
comunica el mensaje textual, a través del disefio de interfaz de
usuario. El disefiador velé por una tipografia atractiva y que se
acoplard al disefio, la estructura de la navegacién es flexible,
facil y entendible a través de la usabilidad mostrando bloques
a la izquierda y arriba, se mencioné que se categorizaron las
fundaciones para que el usuario escogiera que fundacién visua-
lizar y ayudar, sin embargo, la visualizacién de la fundacién
seleccionada muestra una composicién, jerarquia de textos y los
botones contrastan con el fondo, sin embargo en esta misma
guia, se confirma que la categorizacién de fundaciones hace
que no sea fécil identificar que fundacién es y que hace.
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A través de la interfaz de usuario se disefio una estructu-
ra usable con la finalidad de proporcionar al usuario con
formas fdaciles de ayudar a fundaciones, sin tener que usar
directamente su dinero, esto se logré a través de un bren-
chmark de la competencia para obtener una ventaja y de-
finir el alancce de la aplicacién en lo funcional y estético,
a través de esto se definié el desarrollo de la interfaz de
usuario siendo trendy, moderno, amigable y simple, siendo
el enfoque principal para la ejecucién y posterior éxito de
la aplicacién, estos puntos fueron efectivamente los ejes que
definieron el éxito de la aplicacién en el mercado objetivo
y comprobaron el éxito de la funcionalidad que se marcé
desde el modelo de negocios a seguir.

VertoApp a través de la experiencia de usuario es la medi-
da esencial en donde interviene en como usar los elementos
y reglas descritas para encontrar la forma mds estética y
adecuada al producto y la comunicacién que desee transmi-
tir. Por eso, en el modelo de negocios que sirivié de guia se
tomé en cuenta en como se donaria a través de la interfaz
y esto se logré a través de publicidad pagada en google:
Google ADS, que permitié la expansién de la marca y pro-
ducto y con el apoyo de YouTube donde se ve un ad y parte
de ese revenue es para las fundaciones y es asi como se lo-
gra un donativo para cada fundacién segin se de la interac-
cién, y es aqui donde la funciondalidad va de la mano con
la consistencia por que no sirve de nada que estéticamente
sea atractiva sino es funcional, por lo tanto la funcionalidad
y lo estético son parte fundamental para lograr una comu-
nicacién efectiva.

Visualizacién en pantalla de VertoApp
Fuente: VertoApp aplicacién digital
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Al igual que un proceso de disefio normal, en el disefio
de aplicaciones, antes de su desarrollo, se toma muy en
cuenta lo que el disefio por default establece, es decir: rea-
lizar una redaccién de lo que se quiere, si se es disefiador
puede establecer la historia, es decir que se quiere lograr
con el disefio de la aplicacién, para quien se va a realizar.
Anteriormente se investigé que eran conceptos de funcio-
nabilidad, accesibilidad, navegacién y usabilidad, los cua-
les establecen bases para lograr un desarrollo eficaz de la
aplicacién.

Pero, no basta solo saber desarrollar cada punto en el an-
tes, durante y después, ya que al final quien decide y quien
interactia directamente con la aplicacién son los usuarios
para quienes estd disefiada la aplicacién. Por lo que antes
del lanzamiento, existe un proceso llamado validacién y
en este proceso de acuerdo con Rodas (2017) en la prime-
ra versién de la aplicacién es en donde se realizan todas
la funciones esenciales del concepto de la aplicacién, des-
pués, de lanzar esa versién y ver que resultados muestra,
se realizan las modificaciones de experiencia, interfaz e
interactividad acorde al feedback de los usuarios. A lo que
Monroy apoya argumentando que el objetivo de tener un
feedback, en la validacién se considera valiosa la opinién
y desenvolvimiento del grupo objetivo con la aplicacién,
como validacién para proceder con cambios y mejorar
para optimizar el producto.

Por lo tanto, cabe mencionar que al final el disefiador pro-
pone y el usuario es quien dictamina si el producto es bue-
no, funcional o necesita mejoras para terminar siendo exi-
toso, que es lo que al final busca la marca y/o producto.

Para VertoApp fue imprescindible un brenchmark de la
competencia y un modelo de negocios junto a un estudio
del grupo objetivo hacia la cual la aplicacién se dirige.

Durante este proceso el disefiador grdfico recibe toda la infor-
macién necesaria de estos estudios y andlisis para darle forma
al contenido que el producto mostrard, aqui el disefiador de in-
terfaz de usuario enfocé el contenido para el usuario, pensé en
como interacturaria el usuario con la interfaz y en como ejecu-
taria las acciones a través botones, el disefiador de interfaces lo
programé y posteriormente pasé por un proceso de validacién
con el objetivo de optimizar el funcionamiento del producto y de
esta forma asegurar un correcto funcionamiento de la aplicacién
que aseguraria el éxito del producto con el grupo objetivo.

Introducing

v @

verto app

Why use Verto.
To make an impact in society’s growth and to
the ones who help shaping it up.

An application
of your time into

Bienvenido a

verto app

Sign-in with facebook

Sign-in with Twitter

Visualizacién de la Interfaz Grdfica de VertoApp y al mismo tiempo se evidencia la
interfaz de usuario a través del disefio grdfico.
Fuente: http://www.vertoapp.com/
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Analizar la intervencién de User Experience y User Inter-
face de VertoApp en funcionalidad y la usabilidad como
aplicacién y su uso como donativo para fundaciones.

Una aplicacién mévil desde la concepcién de su desarro-
llo requiere distintas etapas de proceso, por lo que se to-
man en cuenta las tecnologias y los constantes avances
que presentan, que al final tienen como objetivo ofrecer
soluciones novedosas, eficientes y funcionales que den res-
puesta a la necesidad desde la concepcién de una aplica-
cién.

Milk’n Cookies para la creacién de interfaz de VertoApp
realizé un proceso de investigacién, este proceso permi-
tié6 establecer 3 puntos importantes: Usabilidad, Funcio-
nalidad y Accesibilidad, puntos que permitieron entender
durante un andlisis la intervencién tan relevante y directa
que tienen dentro del desarrollo de la plataforma digital.
Estd intervencién se definié a través del modelo de nego-
cios definido al inicio del proyecto, que tomé en cuenta
tendencias de disefio, iconografia, contenido y a través
de una estructura de organizacién y diagramacién de ele-
mentos resulta un disefio de interfaz funcional y usable
para el usuario.

Proceso de disefio realizado por Milk’'n Cookies durante el de-
sarrollo de la interfaz VertoApp analizando la intervencién de
UX y Ul de VertoApp dentro de la usabilidad como aplicacién
y su aprovechamiento para la recaudacién de donativos para
fundaciones.

Como se lleva a cabo el proceso de obtencién de informacién
del grupo objetivo es uno de los proceso importantes para el
desarrollo de la interfaz, ya que esta fase contribuye con datos
relevantes sobre rasgos, comportamientos y gustos del grupo
objetivo que permite al disefiador recolectar datos y tips para
lograr un resultado 6ptimo que eleve el potencial de la aplica-
cién para minimizar la debilidad del producto, en este proceso
no solo se debe seguir un modelo de estrategia, sino varios,
esto permite la comprobacién de un resultado anticipado y es-
tablecer metas objetivas al producto que se desarrolla, a través
de esto se logra la distincién sobre la competencia y asegura el
éxito, pero, la relevancia recae en la estrategia implementada,
un producto nuevo sin una estrategia es un producto muerto, ya
que no se considera exitoso sin un antecedente que lo respalde
como lo es una estrategia fundamentada antes de su creacién,
desarrollo y lanzamiento.

La usabilidad se desarrollé a través del brenchmark que definié
las bases del proyecto y que permitié darle un estilo y color a
la interfaz, por lo tanto definié el desarrollo de la usabilidad a
través de los elementos como iconos y botones con acciones de
identificar y ser de utilidad en la navegacién que ofrece al usua-
rio. Para obtener ayuda a través de la aplicacién, se logré obte-
ner publicidad a través de contratos de publicidad en linea en la
plataforma Google, a través de esto se logra obtener ingresos
y es asi como la recaudacién de donativos es posible para las
fundaciones y asi lograr sus objetivos.
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RECOMENDACIONES

Luego de analizar la intervencién de user experience y
user interface se recomienda tener un equipo de expertos
en disefio para establecer una respuesta visual a la necesi-
dad detectada en el andlisis.

1.

El disefio de interfaz de usuario y experiencia de usuario
son las bases de la creacién de una aplicacién mévil por lo
tanto la estructura y la forma en como se procede en estas
dreas de disefio son guiadas por un modelo de negocios,
una estrategia que demande contenido y brinde informa-
cién para visualizarla a través del disefio, aplicando prin-
cipios tecnnolégicos para asegurar un éptimo desempefio
en un producto innovador.

2.

El disefio grdfico enfocado a creacién y desarrollo de apli-
caciones méviles debe contar con un equipo para cada
drea del proceso, en este punto, un modelo de negocios,
un anfalisis del grupo objetivo y un brenchmark de la
competencia son los aliados que garantizan el éxito de la
marca o producto, ya que toma en cuenta aspectos carac-
teristicos de la competencia y al mismo tiempo eleva las
posibilidades de ser exitoso.

3.

La categorizacién de fundaciones es un orden que visualiza la
aplicacién, sin embargo, el color es monétono, se deberia tomar
en cuenta que el contraste visual en apoyo con la psicologia del
color puede aumentar el atractivo de la interfaz de VertoApp,
variando colores y haciendo una interfaz atractiva.

4.

La funcionalidad puede mejorar en cuanto a la forma creativa
de interactuar al presionar un botén para apoyar, incluir un
contador personalizado en donde se visualice cuantas veces ha
apoyado a la fundacién y que tenga una meta al llegar a una
cantidad de apoyo planificada, como incentivo a no dejar de
usar la aplicacién.

5.

Al ser una aplicacién mévil ofrece un mayor potencial para po-
der realizar més utilidades, es decir, que la aplicacifion no sea
para un solo uso, la funcionlidad y accesibilidad permiten un
campo amplio en cuanto a procesos de desarrollo, por lo que
valdria la pena un andlisis para ofrecer mds opciones de interac-
cién con el usuario y evitar la monotonia y alejar al usuario por
hacer una misma actividad siempre.
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ANEXOS

A continuacién se presenta las preguntas como instru-
mento de entrevista para los sujetos quienes contesta-
ron y aportaron su conocimiento y experiencia en el
ramo solicitado.

Anexo 1A

Concepto, Objetivos e Interfaz
Encuesta: Juan Carlos Ruiz Cofifo

¢Como interviene el disefador grafico en el desa-
rrollo Ul en aplicaciones maoviles?

¢En qué proceso o procesos el disefador grafico
toma una mayor relevancia en el desarrollo de
aplicaciones méviles?

¢Qué es lo mas importante del disefo de interfa-
ces en una aplicacién movil?

¢El disenador debe programar la aplicacion, esta
obligado?

¢En su experiencia, ha programado alguna aplica-
cion?

¢Ha aplicado alguna tendencia de disefio en el de-
sarrollo de aplicaciones?

¢Si, el cliente le pidiera el diseno de una aplicacion dejan-
dole el diseno a criterio propio del disenador: que reoc-
mienda?

¢Qué aportes tiene el disenio de aplicaciones en la rama del
diseno grafico?

¢Qué tipo de aplicacion es mas rentable econdmicamente:
app nativa 6 app web?

¢Qué factores considera importantes para tomar en cuenta
en el desarrollo de aplicaciones para que el contenido sea
confiable para comunicar el mensaje?

En base a su experiencia profesional. ¢cuales son los requi-
sitos para comunicar un mensaje y lograr una interaccidn
con el ser humano a través de una aplicacion?

¢A través de qué estrategia se integr6 cada fundacion par-
ticipante en el proceso de donacién, es decir como se en
globalizé cada fundacion en la aplicacién para recibir un
donativo?

¢Que es VertoApp? ;Por qué el nombre?

¢Cémo funciona el proceso de recibir dinero a través de ver
un video de la fundacion especifica en VertoApp?

¢Qué estrategia utilizé VertoApp para lanzar la aplicacion al
mercado?




écudl es el objetivo de la aplicacién?

ia través de qué forma reciben la remuneracion
econdmica de la aplicacion?

¢hasta donde se busca llegar con VertoApp?

écuales son los puntos relevantes que diferen-
cian a VertoApp de las demas aplicaciones en el
mercado guatemalteco?

équé tipo de aplicacion es mas rentable econé-
micamente: app nativa o app web? ;por qué?

ia través de qué estrategia se integro6 cada fun-
dacién participante en el proceso de donacion,
es decir como se en globaliz6 cada fundacién en
la aplicacion para recibir un donativo?

¢Qué pros y contras encontraron en el mercado
guatemalteco para el lanzamiento de la plata-
forma digital?

Anexo 1B

Procesos Creativos y Tecnolégicos

Encuesta: Diego Rodas

¢Qué tipo de tecnologias conoce para el desarrollo de apli-
caciones moviles?

¢Qué es una aplicacién movil?

¢Qué caracteristicas conlleva una aplicacién movil?

¢Bajo que estandares tecnologicos se influencian para
desarrollar una app?

¢Qué procesos creativos utilizan para el desarrollo de apps
moviles?

Permitir a los usuarios interactuar con la aplicacion a través
de un sistema que gestione el contenido (Control Manage-
ment System) en funcion a esto ¢qué elementos de disefo
tomo en cuenta para el proceso de desarrollo de la interfaz
grafica de VertoApp?

¢Cuales son los puntos fuertes de una aplicacion movil?

Acceso y funcionalidad

El objetivo de la accesibilidad es lograr un nUmero maxi-
mo de usuarios con acceso a internet y a la utilizacién de
su producto, por lo tanto, ¢ qué estrategias de accesibilidad
implementan para lograr una mejor captacion de usuarios?
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¢Qué tipos de enfoques existen en el desarrollo de
aplicaciones para usuarios?

¢Qué hace a VertoApp distinta a las demas aplicacio-
nes que existen en el mercado en cuanto a tecnolo-
giay funcionabilidad?

¢Para que tareas o funciones en especifico esta pro-
gramada la app?

La consistencia visual transmite estabilidad, tranqui-
lidad y confianza al usuario ¢Como o a través de qué
logra esto VertoApp?

Interfaz
¢Qué elementos de diseno tom6 en cuenta para el
proceso de desarrollo de la interfaz grafica de Ver-
toApp?

¢Qué tipo de interfaz maneja VertoApp? ¢ Por qué se
eligié este tipo de interfaz para ella?

¢Qué tendencia de diseno fue desarrollada y aplica-
da en la interfaz de VertoApp? ¢por qué?

¢Qué elementos de disefio implementaron en el
proceso de disefio de UX de la aplicacion?

¢A qué cree que se deba el éxito de la aplicacién?

¢Como se integraron visualmente las fundaciones dentro
de la aplicacion?

¢Como se muestra la combinacion de un pensamiento
critico y uno creativo para el desarrollo de UX para una
aplicacién?

¢Dentro del proceso de realizacién de la app, ;Qué cam-
bios dentro del diseino se realizaron para mejorar la expe-
riencia del usuario de la aplicacion?

¢Qué parametros utilizaron en el proceso de validacion
para los cambios en UX de la aplicacion?

¢Cual es el mayor aporte de un disenador grafico en el
desarrollo de UX de aplicaciones?

¢Como interviene el disenador grafico en la interfaz de
usuario?

¢Cudl es la relevancia de la interfaz de usuario en VertoA-
pp?

Funcionamiento de la App
¢Cémo logran el objetivo de donar a través de la interfaz
grafica VertoApp?

¢Qué aspectos visuales de imagen e iconografia se tomaron
en cuenta para el desarrollo visual de la app?

¢Cémo se relaciona la interfaz grafica dentro de la usabili-
dad que ofrece la app?




¢Funcionalidad o consistencia, considera que son
de las caracteristicas de las cuales una app no debe
olvidar?

Fundamentos
¢Cuadl es el concepto de VertoApp?

¢Cual fue la necesidad de crear VertoApp?

¢Qué factores definieron la creacion de la aplicacion?
Anexo 1C

Procesos Creativos y Tecnolégicos

Encuesta: Juan Manuel Monroy

¢A qué se ha dedicado en el campo de aplicaciones?

¢Como define el diseno de aplicaciones, antes del
proceso de desarrollo?

Para usted ¢El disefio de aplicaciones es un medio
que genera intermediarios o instrumento para
comunicarse con el ser humano?

¢En la actualidad existe una mayor influencia de
tendencias para procesos de disefio en el campo de
las aplicaciones?

¢Como cree que el diseno de aplicaciones ha in-
fluenciado las formas de comunicacion con el ser
humano?

¢Cual es la importancia que tiene la interfaz grafica de una
aplicacion para captar un publico mayor?

¢Cuadles serian las caracteristicas mas importantes que re-
comienda para obtener una 6ptima experiencia del usuario
a través de las aplicaciones?

¢Como interviene el disenador grafico en el desarrollo Ul
en aplicaciones moviles?

¢En qué proceso o procesos el disenador grafico toma una
mayor relevancia en el desarrollo de aplicaciones moviles?

¢Qué es lo mas importante del diseno de interfaces en una
aplicacién movil?

¢El disenador debe programar la aplicacion, esta obligado?

¢En su experiencia, ha programado alguna aplicacion?

¢Ha aplicado alguna tendencia de disefo en el desarrollo
de aplicaciones?

¢Si, el cliente le pidiera el diseno de una aplicacién dejan-
dole el disefio a criterio propio del disehador: que reoc-
mienda?

¢Qué aportes tiene el disefio de aplicaciones en la rama del
diseno grafico?

¢Qué tipo de aplicaciéon es mas rentable econémicamente:
app nativa 6 app web?
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¢Qué factores considera importantes para tomar en
cuenta en el desarrollo de aplicaciones para que el
contenido sea confiable para comunicar el mensaje?

En base a su experiencia profesional. ¢cudles son los
requisitos para comunicar un mensaje y lograr una
interaccion con el ser humano a través de una apli-
cacion?

Anexo 2A

Preguntas de Guia de Observacién

01. La interfaz de la aplicacion...
02. Que tan sencillo es encontrar la informacion de:

03. Cuantas columnas maneja la aplicaciéon
04. Disponible en:

05. VertoApp se visualiza con:

06. La pantalla de bienvenida:

07. La aplicacién en su inicio:

08. Caracteristicas de la pantalla de navegacion

09. Seleccione las caracteristicas en cuanto a los
elementos graficos de la aplicacién

10. Las caracteristicas principales de la paleta de colores
utilizadas en los iconos dentro de la app

11. Evalde el tamaio de los iconos

12. Describa las caracteristicas de animacién de los ichonos

13. ;Como es la navegacién del usuario dentro de la app?

14. ¢El nivel de abstraccién de la iconografia...?

15. El disefio de VertoApp contempla:

16. El disefio de la interfaz contiene:
17. La aplicacién de VertoApp se clasifica como:
18. Es mucho el tiempo que requiere entender como que funcio-

na la app:

19. ;Pertenece a una tendencia grafica? Segun lo observado en
la navegacion

20. ¢La aplicacion se beneficia de las caracteristicas de
las tendencias que utiliza?

21. ;Cuanto es el tiempo de carga de la aplicacion?
22. ;el menu de navegacion estd organizado?

23. ;el sub menu organiza bien el contenido del sitio?

24.¢las imagenes son decorativas dentro de la aplicacion

25. laiconografia de la aplicacion...
26. La identidad de la marca en la aplicacion:

27. Cudl es la estructura de la aplicacién de acuerdo a
la ubicacion de la navegacion:

28. En cuanto a la tipografia y al fondo son:

29. La jerarquia entre los titulares y los textos:

30. Existe un boton para buscar contenido especifico dentro del
sitio web?

31. ;{Qué tipo de botones hay?

32. El sub mend que se muestra después de la categoria de
fundaciones...
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33. Los titulos...
34. La visualizacion de la fundacion seleccionada...

35. Los botones...
Anexo 2B
Fundaciones que son parte de VertoApp

01. Lainterfaz del mend...

02. Que tan sencillo es encontrar la informacién de las funda-
ciones

03. Cuantas columnas maneja la interfaz de las fundaciones

04. La visualizacio de filtros de las fundaciones...
05. La experiencia de usuario

06. La pantalla de las fundaciones:
07. El contenido de las fundaciones....

08. Caracteristicas de la pantalla de navegacion

09. Seleccione las caracteristicas en cuanto a los elementos
graficos de la aplicacién

10. Las caracteristicas principales de la paleta de colores
utilizadas en los iconos dentro de los filtros de las fundaciones

11. Evalde el tamaio de los iconos

12. Describa las caracteristicas de animacién de los iconos

13. ;Como es la navegacion del usuario dentro de la
fundaciones?

14. ¢El nivel de abstraccion de la iconografia...?

15. El disefio de VertoApp contempla:

17. La categorizacion de las fundaciones...

18. Es mucho el tiempo que requiere entender como
estan distribuidas las fundaciones

19. ;Pertenece a una tendencia grafica? Segun lo observado
en la navegacion

20. ;Cada fundacién maneja un estilo propio ?

21. ;Cuanto es el tiempo de carga de las fundaciones?
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