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Titulo del proyecto: efood
Tema del proyecto: Diseno de Inferfaces para una aplicacion movil
de supermercado online para no desperdiciar alimentos
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Asesora del proyecto: Christine Klein, M.A.
Ciudad: Quito
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Resumen o sinopsis:

Hoy en dia, la gente se encuenfra inmersa en un mundo donde la fecnologia cada
dfa brinda mas facilidades segun las necesidades que las personas fienen, o
incluso solamente para dar mas comodidades a los usuarios. En este frabagjo se
analiza la falta de fiempo para ir al supermercado, como fambién el problema de
no poder aprovecharlos en su tofalidad, provocando un gran desperdicio de comi-
da y de dinero. El objetivo de este proyecfo serd resolver este problema mediante
un producto fecnolégico.

Abstract:

Today, people are immersed in a world where technology provides more opporfuni-
fies based on the needs of people, as well as giving more comfort to ifs users. This
paper discusses the lack of fime fo go o the supermarkel, as well as the problem
of the waste of food and money. This project will address the problem through a
fechnological product.
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Infroduccién

Este proyecto se desarrolld con la finalidad de crear interfaces para una aplicacion
movil de supermercado online y evitar el desperdicio de comida. Esta dirigido
a esftudianfes universifarios o personas adulfas, especialmente las que viven de
manera independiente, o las gue son amas de casa.. Para el presente frabajo
se analizd las necesidades del grupo objefivo, la experiencia de usuario frente al
producfo, como fambién fodo lo que se relaciona con en el funcionamiento de in-
rerfaces. Finalmente, disene una propuesta para desarrollar un app.

Justificacién del problema.

Acfualmente las personas siempre estan buscando la mayor comodidad posible
para realizar cualquier fipo de actividad y, de hecho, la fecnologia es la que re-
suelve este fipo de problemas. Mienfras mayores comodidades fenga el usuario,
mayor satisfaccion y mas Uil se senfird. Las personas después de largas horas
de esfudio o de frabajo lo que mdas quieren es un fiempo libre para descansar o
disfrutar haciendo un hobbie, Sin embargo, el tener que ir al supermercado, que
no parece ser nada dificil, quita mucho fiempo, o incluso a veces por disfancias o
mucho frabajo laboral, las personas lo dejan pasar hasfa tener la necesidad de
hacerlo con urgencia para poder alimentarse. De hecho esto provoca ofro pro-
blema, ya que el no saber como aprovechar los pocos alimentos que quedan,
genera un desperdicio de comida, y por ende, de dinero fambién, debido a que la
mejor solucion por comodidad serd ordenar algo ya listo.

Objetlivos

Ahorrar fiempo en ir al supermercado y poder realizar las compras
mienfras la persona esta realizando ofro fipo de actividad de su interés
0 descansando en su hogar.

Aprovechar toda la comida del refrigerador en su fotalidad, para que
mas farde esfo no se convierta en un desperdicio.

Aprender de nuevas recefas y abrir la imaginacion del usuario de fodo
lo que podr& hacer con los ingredientes que tiene en su hogar, sin fe-
ner la necesidad de gastar en restaurantes o pedir algo ya elaborado.

13




“regunfas de
invesgacion

JConfian los usuarios en las
compras online?

¢, Cudnto fiempo disponen
generalmente los usuarios para ir
al supermercado’?

15




METODOS DE
INVESTIGACION
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La frecnologia de la informacién

Sin lugar a duda, es la tecnologia de la
informacion la gue mas avances ha fe-
nido en los Ulimos anos. En la misma
se encuenfran ramas de la ciencia e
ingenieria que permiten crear, recolec-
far, disfribuir, guardar, y ufilizar dafos.

El primer avance de la tecnologia de la
informacion fue el lenguaje, resolvien-
do la necesidad de comunicarse enfre
las personas, comenzando con oS pri-
meros lipos de escrifura (simbolos cu-
neiformes de los sumerios), luego los
egipcios comenzaron a escribir sobre
papiros con el objefivo de guardar y
disfribuir informaciéon en grandes can-
fidades, y alrededor del ano 600 AC
aparecieron finalmente 10os  primeros
libros en la Grecia anfigua.Ofro gran
avance, fue la invencion del sisfema

numérico, donde aparecen los prime-
ros Gbacos sumerios para desarrollar
cdlculos.

Gufenberg en el ano 1450 inventd la
imprenta siendo una verdadera revolu-
cion al poder fener un almacenamienfo
masivo y reproducir el conocimiento.

En el ano 1600 William Oughfred in-
venfo las primeras compufadoras and-
logas. En el ano 1946 se invento la pri-
mera computadora elecironica, freinta
anos mas tarde Apple lanzé la prime-
ra PC del mundo, sin embargo, cinco
anos mas tarde IBM  cred la primera
laptop que consiguid una venfa masi-
va por parfe de los consumidores, y a
partir de ahf comienza el acelerado de-
sarrollo tecnoldgico. (iPatagonic, 2012)

El impacto de la tecnologia de la informacién en los negocios

Los negocios se han visto beneficia-
dos de una manera asombrosa con la
tecnologia de la informacién logrando
un mejor desempeno con relacion  a
la recopilacion y almacenamiento de
grandes canfidades de dafos, rapido
procesamiento de informacion, comu-

nicacion a grandes disfancias y cone-
xion de daros.

De hecho, la fecnologfa de la informa-
cion ha logrado que los negocios fra-
bajen de una forma mucho mas rapida
y sobretodo promoviendo la innova-

Necesidades

Utilizar datos

cion al buscar nuevos modelos de ne-
gocio gue resuelvan las necesidades
de los consumidores de una manera
cada vez mas oplima y eficaz . (iPata-
gonic, 2012)

En las Ulimas dos décadas los cam-
bios han sido muchisimos, mas que
resolver necesidades, se han creado
comodidades para los usuarios. Se
estima que la fecnologia progresa de-
masiado con relacion a la innovacion,
eficiencia, inferaccion con clientes, y
Greas de competitividad, pero, al mis-

Fig.1 Lo que buscaba antes la fecnologia

Recolectar

Distribuir

Comunicar

mo fiempo existe una alerfa para que
las empresas sean copaces de man-
fener el riimo de la tecnologia o fendran
el riesgo de desaparecer del mercado
en los proximos anos.

David Mills (2013), Vicepresidente Eje-
cutivo de Operaciones de Ricoh Eu-
ropa, ha afirmado lo siguiente: “Las
empresas de éxitos en el 2020 serdn
las que pongan un mayor énfasis en la
innovacion de los procesos Y las que
sean incapaces de mantener el rirmo
de los cambios desapareceran”.

Fig.2 Lo que busca ahora la tecnologia

Rapidez Innovacion

Comodidades

Interactividad

Eficacia

Necesidades
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Necesidades de los usuarios

Jesse James en capifulo “The Strategy
Plan” esta seguro que muchas de las
veces las personas piensan que estan
diseniando un producfo para alguien
igual que nosoros © que fiene nNues-
fras mismas necesidad. Sin embargo,
Nosoros no estamos disenando para
Nosoros mismos, sino para diferentes
personas, debido a esfo, es necesario
entender 10 gue son y lo que necesitan,
una vez que se haya invesfigado sus
necesidades se podrd salir de nuesfra
perspectiva limifada Yy comprender el
punfo de vista de los usuarios.

Sin embargo, no es facil la identifica-
cion de los usuarios ya que los mismos
son muy diversos. Incluso cuando se
esfta creando una aplicacion movil que
se encuenfra destinada a una audiencia
de consumidores, las posibilidades au-
menfan muchfsimo, y para poder esfar
claro en cudles son sus necesidades se
debe definir quiénes son los usuarios,
para llegar a una invesligacion mas
profunda con los mismos y esto se 1o
logrard medianfe preguntas y observar
su comportamiento.

Al hablar de segmentacion de usuao-
rio se lograrG enfender de una manera

mas profunda cudles son las necesida-
des del usuario ya que se divide la au-
diencia en grupos de personas mas pe-
guenas con necesidades compartidas.
Generalmente se crea segmenfos de
audiencio basados en criterios demo-
graficos, en los que se incluye el sexo,
edad, el nivel de educacion, el esfado
civil, los ingresos, enlre ofros.

En el caso de querer aspectos mas es-
pecfficos con relacién al comporfamien-
fo de los usuarios y la inferaccion que
los mismos tienen con el producto se
puede desarrollar pruebas de invesliga-
cion o esfudios de campo.

Sin lugar a duda, enfre mds claro se
fenga la informacion que se desee in-
vesfigar y mienfras la formulacion de las
pregunfas sea directa, la informacion
que se obtenga serG mucho mas clara.
Los prueba de usuario se refiere a lograr
qgue los usuarios prueben lo que se ha
producido. De hecho, algunas pruebas
de usuario frabajan con un producto ter-
minado, se lo puede hacer de dos ma-
neras; durante el desarrollo de un nue-
vo diseno o para evitar cualquier fipo de
problema de usabilidad anfes de hacer
el lanzamiento. La prueba de usuario se

realiza con la finalidad de evaluar el éxi-
fo que un producto fiene.

sin embargo, en algunas ocasiones es-
fas pruebas no involucran el sifio web en
absolufo, pero ayudan a entender como
los usuarios piensan con relacion a la

informacion que el sifio ofrece. (James,
2011) Por lo fanfo, siempre es necesario
realizar una prueba de usuarios antes
de lanzar el producto final para poder
evitar cualquier error 0 darse cuenfa si
hay que hacer un cambio o esfa falfan-
do algo.

;Quienes son los usuarios?

ldentificacion del usuario

Sexo

Fdad

Educacion

Estado civil

INaresos

21
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Aplicacién eFood

Para el desarrollo de la aplicacion
efood el grupo objefivo no esta dirigido
a un solo sexo sino es tanfo para hom-
bres como para mujeres.

Con relacion a la edad, enfre 18 y 35
anos aproximadamente serfa mucho
mas funcional, debido a que es un ran-
go de edad en que generalmente los

sfudiantes universitarios se independi-
zan, o viven solos porgue provienen de
ofras ciudades, de igual forma adulfos
profesionales independientes que fratan
siempre de realizar las cosas de la for-
ma mas practica posible para ahorro de

su fiempo e incluso fambién lo pueden
hacer los amas de casa que general-
mente son las que hacen las compras.

De igual forma, estas personas fienen
un nivel de educacion alo, y la tecno-
logia es una herramienfa bdasica y muy
sencilla para su uso diario y de hecho
fienen ingresos alflos que les permiten
usar una farjeta de crédito para realizar
pagos online. La aplicacion eFood no
sfa dirigida solamente para solferos,
sino fambién para casados que en al-
gun momenfo no fienen tiempo para ir al
supermercado.

18 a 35 anos

Esfudiantes

universifarios

Adulfos
profesionales

Hombre Mujer

Amas de
casa

Hombre Mujer
Educacién ala Tecnologia es una  Ingresos econdmicos Personas Falra de fiempo en
herramienta diaria altos independientes ir al supermercado

‘ 95% ' 100% ‘ 75% 100% 95%

Necesidades de eFood

Conrelacién alas necesidades por par-
fe de esfe grupo objefivo, su mayor pro-
blema es la falfa de fiempo que fienen
en ir al supermercado, sin embargo, se
enfrevistaron a varias personas para ver
gue opinaban de forma mas especifica.

De hecho, cada uno de los enfrevista-
dos fiene las caracferfsticas del grupo
objefivo de efood.Se realizaron pre-
guntas abierfas como por ejemplo, las

razones de porqué no avanzan a ir al
supermercado, Y cudles son las cosas
gue mas les molesta en ir hacer las
compras de la casa.

Ademds, se les pregunto fambién si
fuvieran una aplicacion sobre un su-
permercado online, sf la usarfan 0 no
y Jporque? y en qué emplearian ese
fiempo que ahorrarfan. Las respuesfas

se muestran a confinuacion

23
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José Andrés
22 anos

José Andrés, estudiante de ingenie-
ria civil. Totalmenfe independiente
de sus padres, vive en un deparfa-
menfo solo y comenfa gue muchas
de las veces le resulia fastidioso fe-
ner que ir al supermercado porque
fiene varios frabajos, o fiene que es-
fudiar mucho.

De hecho, si hubiera una app sobre
eso, él la usaria para ver las pro-
mociones con mayor facilidad, y
para ver fodo lo que tiene que com-
prar desde su hogar, sin olvidarse
de nada.

Ademds, José Andrés comenta
lo siguiente “Usaria la aplicacion
siempre independientemente de
si tuviera fiempo o no, porgue
serfa lo que mas facil y practico
gue pudiera hacer”,

Una de las cosas que mas le
molesta de ir al supermercado a
José Andrés es el tener que ha-
cer mucha fila y esperar, sobre
fodo los fines de semana que
hay bastante gente y hay pocos

cajeros.

El'tiempo que ahorrarfa él en ir al
supermercado lo usarfa hacien-
do alglin hobbie o algo que real-
menfe le guslte, ademas sila app
brindaria el servicio de recelario,
la usaria mucho porque ademas
de recibir ideas fambién le indi-
caria como preparar la recefa.

No soy bueno en la cocing,
siento que es muy complicado,
pero si fengo la oportunidad de
hacer yo mismo cosas ricas y
faciles, me gustarfa mucho, por-
que es muy Ufil y praclico saber
cocinar, pero yo no lo hago por-
gue no se como.

Doménica, esfudiante universi-
faria vive solamente con su her-
Mano Mayor, ya que sus pa-
dres no residen en la capital. Sin
embargo, ella es quien hace las
compras, debido a que su her-
mano suele desocuparse muy
farde.

Generalmente, ello  tampoco
avanza a ir por hacer fodos 1os
frabajos de la universidad o por-
gue usualmente esta haciendo
deporte, pero fiene que encon-
frar en qué momento hacerlo o
cordinar con su hermano porque
es una necesidad.

Doménica dice: “Si fuviera la
aplicacion la usarfa principal-
mente para ahorrar fiempo, Y
fransporte, debido a que mi her-
mano Yy yo compartimos el carro
pero a veces él por su frabajo se
desocupa tarde y es incomodo
regresar en taxi, porgue a la mo-
yoria de los faxisfas no les gus-
l[a esperar ni ayudar a cargar
hasfta la puerta, a duras penas
bajan de su carro molesfos, y s
no esfd mi hermano, fengo que
hacerlo sola”.

Doménica
22 anos

Ademas, Doménica comenfa gue si
fuviera la aplicacion la usaria siem-
pre por mayor comodidad. Ofra de
las cosas que le molesfa un mon-
ton de ir al supermercado es que a
veces No se encuenira especifico-
menfe 10 que se estd buscando, y la
Unica forma de saberlo es ir perso-
nalmente para confirmarlo.

El iempo gue Doménica ahorraria
en caso de no fener que Ir al super-
mercado lo usaria para descansar o
hacer cualquier aclividad deportiva.,

25
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Xavier
25 anos

Xavier, disenador de modas. Le
resulfa muy complica ir al super-
mercado porque a la hora que el
usualmente sale de su departo-
menfo los supermercados aun no
abren y de igual forma casi siem-
pre cuando regresa del frabajo los
supermercados grandes ya esfan
cerrados, por lo que la mayor parte
del fiempo lo hace en los fines de
semana.

Asfmismo, comenfa fambién que si
la aplicacion efood funcionarfa en
horarios mdas accesibles la usuaria
sin pensarlo dos veces, pero si tu-

viera que ir a recibir en algun lado
el pedido, fal vez le darfa o mismo
qgue ir al supermercado.

En caso de que la aplicacion fun-
cionara a domicilio, Xovier dice
muy seguro “Lo haria siempre por
comodidad, ya que no le encuen-
fra ninguna gracia ir, pero lo hago
por necesidad”,

Por ofro lado, Xavier comenta que
si fambién pudiera enconlfrar rece-
f[as con relacion a lo que fiene, la
usarfa para evifarse salir y ahorrar
un poco de dinero como de tiempo.

Viviana es profesora y esta casao-
da, su mayor razon por la que a
veces No avanza a ir al supermer-
cado es por la falta de tiempo, @
pesar de que el supermercado
no estd fan lejos de su hogar, en-
fre salir del frabajo y refirar a sus
hijos del curso de inglés pierde
gran cantidad de fiempo, 1o que
le resulfad complicado avanzar a
llegar al supermercado anftes de
gue cierren, especialmente cuan-
do hay bastante frafico.

Cuando ya sabe que guedan po-
Cas cosas en la cocina y no va a
poder ir al supermercado le pide
a su marido gue haga unas com-
pras bdsicas cuando salga del
frabajo, pero si él fampoco  po-
dria porque fiene alguna reunion
O conlratiempo, 1o gue usualmen-
fe hacen es pedir una pizza o algo
a domicilio.

Viviana dice “usaria la aplicacion
solamente si fuera super funcio-
nal y facil de usar, si fuera con
imagenes seria muy bueno por-
gue a veces al mirar se acuerda
lo que hace falfa”.Una de las co-
sas gue mas odia de fener que

Viviana
34 anos

ir al supermercado es cuando fiene
que llevarlos a sus ninos Y le resulfa
complicado comprar por esfar pen-
diente de ellos.

Por ofro lado,cuando hay mucho
gente, especialmente los fines de
semana hay que esperar mucho y
con la poca paciencia de los ninos
se Vuelve peor, si su esposo no esta
con ella se vuelve muy complicado.

El iempo que ahorrarfa en ir al su-
permercado o haria para compartir
mdas momentos con sus hijos o es-
POSO.

27




Franklin
26 anos

Franklin Riofrio, estudiante y fraba-
jador freelance de producfoccion
y mulimedia. Usualmente cuando
no alcanza a ir al supermercado
es porque estd haciendo un frabagjo
de la u o para un cliente.Cuando le
pPAsa eso, come en restaurantes o
pide a domicilio algo

Franklin asegura que usaria la apli-
cacion que cuente con esfe servi-
cio porgue ademds de que gana-
rfa fiempo, el estar pidiendo faxis
siempre es molesfoso, por ahora
esfa ahorrando para comprarse un
nuevo carro.Ofra de las cosas que

comenfa es que él nunca hace una
lista de lo que fiene que comprar,
conforme va viendo se acuerda de
lo que necesifa,y por eso la aplica-
cion tendrfa que ser con imdagenes
de los produclos porque a veces
uno viendo la efiqueta se acuerda,
pero solo el nombre quizd no.

Sin embargo, lo que mas odia de ir
al supermercado son las filas para
pagar, a veces no funcionan fodos
los cajeros y le molesta esperar
fanfo, ese tiempo perdido Franklin lo
ufilizarfa para frabajos y poder des-
cansar femprano.

Problemas generales

Enfre los principales problemas o nece-
sidades de los usuarios, 10s mas nom-
brados fueron que cuando no alcanzan
a ir al supermercado es por fener que
hacer deberes o frabajos, ademads, los
supermercados grandes donde gene-
ralmente se encuenira fodo lo necesario
no tienen horarios tan flexibles. El tener
que ir en faxi cuando adn no se cuen-
fa con carro propio fampoco es agra-

dable, ni tampoco esperar o hacer filas
para pagar. A los usuarios les gusta
bastanfe mirar para recordar 1o que hay
que comprar.

Las personas usarfan ese fiempo que
ahorrarfan en ir al supermercado en ha-
cer frabajos para desocuparse mas ra-
pido, deporte o aclividades de interés o
incluso para dormir.

Hacer filas y esperar

Realizar las § Horarios
compras PFIHCIDO|€S no fan
en faxi y problemas accesibles
cargar solo para comprar

No es divertido ir
pero es una
necesidad
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Investigacién Cuantitativa y Resullados

Para la presenfe investigacion se desa-
rrollaron treinfa enlrevistas a personas
de aproximaodamenfte 18 a 35 anos,
12 hombres y 18 mujeres en la ciudoad
de Quifo y en su mayoria en el valle de
Cumbayd. Las siguienfes encuesfas
se realizaron con la finalidad de saber
¢Qué tanfo los usuarios confian en las

compras online y cudnto tiempo dispo-
nen generalmente 10s usuarios para ir al
supermercado a comprar los productos
respectivos?.

A continuacion se muestran los diferen-
fes resulfados de las encuestas en for-
ma defallada.

1.Cuando se te antoja comer algo  fe falta un ingrediente.

JQué haces?

a) Optas por hacer ofra cosa

L) Tevas a comprar lo que fe falfa

2 ¢Te gustaria tener una aplicacién que te ayude a preparar

algo con lo que lienes en el refrigerador?

Porque Sl la usaria

Ahorrar

fiempo

£ Oprimizor

W Cocinar W !
.\ recursos A

O mas &

Facilidad Necesario

'Aprovechariy
\ alimenfos &Y

Porgue NO la usaria
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3. Generalmente cuando lienes pocas cosas en fu cocina
para preparar algo. ,Qué haces?

) Pides algo a domicilio.

4. ¢Cuentas con el liempo suficiente para ir al supermercado?

Q) Siempre

c) Casinunca

5. ¢Te gustaria tener un servicio de supermercado online?

a) Si

Porgue Sl la usaria

Optimizar
fiempo

Porgue NO la usaria

o
y )

4;"’;"" T \f\_
g( Y Tener § "\,\
[ | o\imenros; ‘

| )
Y\ frescos AW
. N V4

Comodidad

Ordenar
mientras
se frabaja

No me
gusfa
comprar
online

Pedir lo
que se
olvida

Depende
del cosfo
del senvicio,

Necesario @
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6. ¢Has hecho alguna vez compras online?

7. ¢Conffas en las compras online?

8. ¢Has fenido alguna mala experiencia con las compras

online?

e) No aplica

Resulfados

Después de realizar las freinfa encues-
fas en hombres y mujeres, se puede
afirmar que las personas siempre bus-
can la mayor comodidad posible, por
ejemplo, cuando no tienen a su dispo-
sicion un ingrediente deseado, la gran
mayoria opta por pedir algo preparado
0 pedir a domicilio su plato favorifo.

Ademads, un factor imporfante es que
el 74% de la gente no fiene el tiempo
suficiente para ir al supermercado, y
el 90% de la genfe considera gue un

servicio de supermercado online seria
practico y ahorraria fiempo.

También serfa ofra facilidad mas para
el mundo aclual, y de esta manera
se podrG obfener lo deseado en caso
de que se olvide algo o haga falta al
querer preparar un plato en especifico.
El 87% de la genfe ya ha hecho por
lo menos una vez compras online y
a pesar de que un 37% ha tenido una
mala experiencia una vez, el 80% sigue
confiando en las compras online.

35




36

Benchmarking

"El Benchmarking es lo busgueda de
las mejores practicas de la indusfria que
conducen a un desempeno excelente”
(Robert C. Camp).

Es por esta razon que el benchmarking
es una herramienta fundamental al mo-
mento de querer desarrollar cualquier
producfo ,y de hecho, se la considera
una de las practicas mas populares y
eficaces, la cual consiste en realizar una
comparacion enire el negocio gue se va
0 se quiere realizar con la compefencia
ya sea direcfamenfte o indirecfamente
con la finalidad de descubrir y estudiar
cudles son las esftrafegias friunfadoras
para poder aplicarlos.

Actualmente los modelos de benchmar-
king consisten no solamente en invesi-
gar a los compefidores especificamente
sino fambién a cualquier referente lider
de empresas que generen inspiracion.
(Hidalgo M, 2011)

David T. Kearns (2011), direcfor de Xe-
rox Corporation es uno de los fundado-
res de esfe concepfo y él lo define de la
siguienfe manera: "El proceso confinuo
de medir produclos, servicios y practi-
cas confra compelidores mdas duros o

aquellos reconocidos como lideres en
la industria”. A pesar de que existen
algunas descripciones explicando las
diferentes efapas o fases para el desao-
rrollo del benchmarking, a confinuacion
se defallard una de las fécnicas mas
conocidas por R. Camp manejadas en
la muliinacional Xerox, enfre ellas se
encuenfran los cinco pasos MAas impor-
fantes.

Como primer paso esfa la planificacion,
la misma que consiste en planificar,
como su nombre lo indica, en las in-
vesfigaciones, es decir, determinar qué,
quién y como. Al idenfificar que fipo de
empresas se van a comparar se debe
considerar qué fipo de esfudio se quiere
aplicar, es decir, inferno 0 externo (com-
pefiivo 0 genérico) y funcional. Inde-
pendientemente del fipo de esfudio que
se vaya a realizar deben ser elegidas
las mejores empresas para poder com-
pararse con ellas.

Ofro de los factores importanfes deniro
de esta primera fase es la recopilacion
de datos, ya que esfa puede ser infor-
macion inferna, del dominio publico,
investigaciones, visifas directas a ofras
empresas.

El segundo paso es de andlisis, en el
que una vez que se ha recopilado la in-
formacion se debe analizar dichos da-
fos. Tanfo la informacion mas relevante
como los aspecfos negativos deben de
ser fomados en cuenta, ya sea para
destacarlos o para evitarlos. Todas las
prdcticas infernas son lideres y el ben-
chmarking debe enfocarse en esos ha-
llazgos infernos.

Elfercer paso de infegracion consiste en
gue una vez gue exisfan las observacio-
nes del benchmarking se deben esfa-
blecer objelivos para que se pueda dar
un cambio, en los gue se incluyen nue-

Benchmarking para eFood

vas practicas para el desarrollo del pro-
yecfo. Para que exisfa una buena esira-
fegia de comunicacion, primero se debe
saber a quién va dirigido el producto, y
sus necesidades correspondientes

El paso cuatro tiene gue ver con la ac-
cion, es decir, a fodos los hallozgos de
benchmarking convertirlos en acciéon y
desarrollar una evaluacién del logro, y
finalmente, se llegard a la fase de ma-
durez cuando se hayan incorporado las
mejores practicas de la industria a los
diferentes procesos del negocio, pero
asegurando el predominio  (Manene
Luis, 2011).

Planeacién

.......... An(lisis

..... Infegracién

Accién

Con relacién a la aplicacion de eFood  defermind que se iba analizar los ser-
en el primer paso de planificacion se  vicios de supermercado y de recefarios
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U no solamente lo bueno, sino fambién
lo malo para no cometer el mismo error.
Luego de fener ya una recoleccion de
dafos de varias empresas, se analizd
foda la informacion relevante para esta-
blecer objetivos de acuerdo a las nece-
sidades del grupo mefa, estableciendo
una estrafegia de comunicacion que

Competencia de efood

freshdirect

resulte funcional. Una vez que se fuvo
claro los objefivos y la informacion mas
imporfante que se debfa tomar en cuenta
para el desarrollo de la aplicacion eFood
el siguiente paso fue desarrollarlo en los
inferfaces para lograr la mejor praclica
obteniendo una buena funcionalidad en
la aplicacion.

«f [FreshDirect, LLC @ www.freshdirect.com ec

add to cart add to cart

Starbucks (9)
Colgate (8)
+ See more

EXPERT RATIN

CUSTOMER RATING Cascadian Farm Cascadian Farm

ek k ok (13)
A kK (1)

6pk 100z bag

vy @ $4.69/ea $3.19/ea $4.99/ea $3.19/ea ; |
* @) N 2
@ {dcoupon Save $0.75 fdcoupon Save $0.75 fdcoupon Save $0.75 ) dcoupon Save $0.75
(detalls) (details) (details) (cetails)
OTHER -1 -1 =1 =1
Kosher (70)
add to cart add to cart add to cart add to cart
ST ST ST (ST (ST

= EXPERT RATING : Estrellos amarillas
. CUSTOMER RATING: Estrellas azules

Funciona muy bien esfe
sisfema para que la
gente conozca sobre el
producto.

ek ke (0) ﬁ“‘ X ‘ L
5 ;m@ Siempre la opinion de los
'@ , | fgronnseonis expertos ademas de los
i < . .
o clientes es muy

Cascadian Farm Cascadian Farm
Organic Chewy Harvest Berry Organic Chinese Stir-Fry Organic Cinnamon Crunch Organic Cut Green Bean:
Granola Bars Cereal

importante.

9.202 100z bag

BARRA ESCRITA

L BARRA VISUAL

& AF TE

= LY O,

100%
UNSWEETENED

COCOA

ZOOM DEL PRODUCTO

$7.98 510
+$4.77 shipp
Sold by: BOO

11 new from

Sponson

Los dos fipos de
menU funcionan muy
bien, el uno va
acompanado de
fodas las opciones
necesarias, y el mend
visual es solamente de
los productos de
compra que resulian
ser los mds importan-
fes

La representacion
visual de los productos
hace mucho mas real
la compra.

Elfener la herrameinta
de zoom en servicios
de compra es
indispensable. El
usuario podrd ver
cada detalle de lo que
esta comprando
como si lo fuviera en
SUS Manos, Y senfir
seguridad de comprar
0 no el producto.
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countdown

shop smarter

my sccount hep  conlactus  rogel
\
Gpeck T cemer 1 you. 30 begi
E g your £uba
o and cich 1o bak? Yiew our 3%016 9K Up 0RXoN3

Tick something off your list

Order ontine and
have groceries
delivered to my
door.

Jamie Oliver Dinnerware

Boauty - Final Week

Chux Spring

or
plek up
in-store.

il R

Check prices at my
local store & build
2 shopping list to

We have your business,
grocery and stationery

MENUS Y BOTONES

[APANCEZENTRE

Japan Centre | Categories

Home. Shop Offers Recipe News Help My Account

Food Gits Magazines Books Kitchenware Craft & Home

<Backto Home.

FREE delivery
on orders over £/5*

No weight restriction

— DELIVERY

El menU y los botones
desordenados
causan confusion y
frusfracion al usuario

Fsfo se debe evitar

Es muy importante
saber sila enfrega a
domicilio es grafis, 0 @
partir de que canfidad
fendré un costo adi-
cionaly de cudnfo
seré el mismo.

También es imporfante
especificar en que
fiempo la orden serd
enviada o enfregada
al usuario.

»ur Reclpes: (Refine your search by usig one of the options below)

(Al +| Catogory | All :] Kaywords | ]

ered D

make, these Iayered dessert &gps will get tongues wagging!

stunning and simple

PEUSES

Fruit Salad in NaturalJuice Fruit Cup

10 AND COOKING TIHE

on time: 60 Minutes

INSTRUCTIONS

he jelly to the packetfipecifications. Leave to setin a 2Itice cream container ovemight. INGREDIENTS

L INFOGRAFIAS

PRODUCT CATEGORIES

my account

sign up

product description:

Cale au laitis great, especially when itis this fast and easy.

B:

DESCRIPCION
DEL PRODUCTO

| Piaee |

[EEERIEEY 5 ot vimoro o amigs al oo usto st

(v] f=]6]+

Es super necesario
fener en las recefas
una infografia de lo
mas importante, que
generalmente se foma
en cuenta anfes de
hacerla, por ejemplo,
el fiempo, canfidad de
personas, y la
ocasion.

Una descripcion del
producto fiene que ser
super defallada debido
a gue el usuario no
puede ver fisicamente
cada caracterfstica y
la necesita para
comprarla.

La descripcion no
debe ser muy larga ni
muy corfa, debe con-
fener la infomacién
mas relevante. En este
caso no funciona
porque es muy simple
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amazon.com
e

SRl = o comigrcariiven Filiret g

Price

In Stock §151.02 (34%)

Rokinon FE14M-C 14mm F2.8 Ultra Wide Lens for Canon $297.98
. (Black) by ROKINON Yols save

() Thisis'a gift Leam more
Delete = Save forlater

J-Tech Digital JTD-MINI-1x2SP 2 Port 1X2 Pqwered Hdmi $20.17
Super Mini Splitter for Full Hd 1080P with 3[) Capability by J- o, cavs
Tech Digital INC $29.82 (60%)
In Stock '
~Prime

() This isgfGiR Leam more
powwns [ Save for later
Belkin Speaker and Headphone Splitter by Bekin $3.09

in Stock You save:
| | Asd-on tam § $5.90 (66%)

) Thisisa git Leam more

Delete | Save for later

it's Always Sunny in Philadelphia: Seasons | & 2 by Charlie Day  $12.22
VD You save:
in Stock

— CANTIDAD
- DELETE
— SAVE FOR LATER
SORT v Q EDIT
Classic Glazed
Doughnuts b
TR curious. Aprit 203 -

Cinnamon Rolls with
Icing

111} Epicurious, April 2013

Classic Barbecue Pork
Ribs with Smoky Bacon

11} Epicurious, June 2013

The Burger Lover's
Burger

11} epicurious, May 2013

Calamari with Roasted
Tomato Sauce

&3 [T] i Facebook USFQBANNER D2L banco Gye bco Pichincha Pinterest hotmail Twitter we<3it behance pixeden Free Pic

1
FECHA DE PUBLICACION

Es muy importante que
exista denfro de la factura
la opcidn borrar, guardar
para después, y se
pueda editar fambién la
cantidad del producto,
para No necesariamente
anular foda la factura.

Podria haber una equivo-
cacion antes de pagar,
que falre dinero y se
fenga que quirar un ele-

menfo.

En cada recefa se mues-
fra la publicacion de la
misma, para que el
usuario pueda saber
hace cudnto fiempo se
actualizd la aplicacion.,

Esfo puede funcionar,
PEero No es fan necesario.
Primero se deben tomar
en cuenta ofras priori-
dades mdas importantes,
para ver si se lo foma en
cuenfa o no.

sobre imégen

das de O disponities

Tostias de cebolleta confitad...

Gonzalo D'Ambrosio
Tips de plata: Tapecytost

25, Diftcuitad: Bala, Tiempo: Media

Recomendaciones de recetas junto
a las diferentes categorfas que existen

Nombre de receta

Sobre cada imagen de
la recefa siempre es
importante poner su
respectivo nombre para
que el usuario fenga un
mejor feedback de los
ingredientes.

De ésta forma se lograra
ser mas especifico
cuando el usuario eliga
sus preferencias.

L.as recomendaciones
de recetas es una opcion
que podrfa ir pero no es
fan necesaria.

Todo depende de la
canfidad que abarque la
aplicacion para poder
agregarla o no.
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Novedades

i & C®CINA

Habas fritas con jamén

Pl

©®= TS @ VAORACIONES b

Legumbres.
Tipo de Plat

Primero.

gl B 1536

‘ Aderezos Y trucos
Trucos y recetas para completar a
~ otras
< 2

Explicacién de

se coloca en

fexto; el ingrediente
principal, el lipo de
plato, y el liempo.

Aperitivos y tapas

§ e

Recetas para entrantes y tomar
antes de las comidas o en

cantidades pequefas

~
L
3
Arroces y pastas
~ Todo tipo de arroces melosos y
. caldosos. Pastas elaboradas y

sencillas de preparar

Canlidad de

Carnes y Aves

Recetas elaboradas a base d

® LS
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La aplicacion de recefas
a fravés de videos es
muy praclica, sin
embargo en el caso de
efood podria volverse
muy lenfa la carga en
lugar de volverse
practico.

Anfes de fomar en cuenta
esla opcion se deberia
hacer una prueba de
usuario.

El nimero de recefas es
una opciodn que se
podria fomar en cuenta
pero No es relevante.

Todo depende de qué
fan grande sea la base
de dafos de la aplicacion
para agregarla o no.

Receta

Berenjenas verdes rellenas en
microondas

A 1pers Barato
* Muy Facil R_Poco (0+20'
Por penchi briones g... ff+ recetas del autor

4 Atras Ingredientes p

At

RECETA DELDIA

Recetas para nifios

especiales

El costo de

la receta

(Barato, mediano
0 Caro)

Mds recetas
del mismo
autor

*Trucos" y " Mds Visto”

La opcién de infografias
como costo de la receta,
dificulrad, duracion, y
canfidad de personas.

Mieniras fanfo, la opcion
de recetas del mismo
autor, puede ser un plus
pero no es algo fofal-
mente necesario

*Trucos” serfa un agre-
gado que funcionaria
muy bien, sin embargo,
la opcidn de 1o "mds
visto” serfa mucho mas
funcional o Util para los
usuarios, para que
fengan como referencia
al momento de elegir sus
recelas
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Compartir con amigos

fveon @

Anadir ingrediente a la lista
de compras

Ultimas
recetas
agregadas

Forma de
distribucién

Bve oo

El poder compartir con
amigos los gustos y
preferencias de los
usuarios, no solamente
es prdctico, sino fambién
es una forma de que
mas personas se hagan
usuarios de la aplicacion
y la ufilicen cuando ellos
la necesiten fambién.

De hecho, agregar
ingredientes a la lista de
COMPpras si se cuenta
con el servicio de
supermercado online
serfla mucho mas
practico

y

El tener Ulimas recetas
como un botén adicional
es bueno para que el
usuario encuentre mas
rapido las ulimas
recefas y estar al fanto
de todo.

La forma de distribucion
que usa Nestlé es muy

novedosa Y rompe con
la fipica barra que usan
fodas. Funciona muy

bien.

Carrier ¥ 919 AM =

Todas Mis Recetas

NORE" SRR

Entrantes Primeros Segundos

B 1 &

Bebidas

>

Recetas con video

i O Q 0]

Inicio Favoritas  Buscar  Compra Info

Teniendo en claro cudles son las cosas
buenas y malas, el siguienfe paso serd
desarrollar los wireframes, para fener
una esfructura de como serd la nave-
gacion del sitio, y como se disfribuird el
confenido en cada panfalla

Wireframes

Los wireframes sirven de referencia
para el desarrollo del frabajo visual y
la aplicacion web, en ellos se puede
adjunfar diferenfes anofaciones o expli-
caciones de defalles. No obstante, en

Uso de infografias

El uso de infografias
fanfo en el mend princi-
pal como en las pan-
fallas de la aplicacion, en
esfe caso la clasificacion
de recefas con relacion a
enfradas o picadas,
primeros, segundos,
bebidas, salsas, posires,
lo hace mucho mas
visual y facil de navegar.

algunos proyectos se necesita de va-
rios wireframes para lograr fransmifir la
complejidad del resulfado previsfo.

El wireframe es el primer paso que se
necesita en el proceso para poder de-
sarrollar de una manera formal el dise-
no visual para el sifio,casi fodos los in-
volucrados en el proceso de desarrollo
los van a utilizar en algdn momento.

Generalmente los wireframes que mas
éxifo han fenido son bocefos a lapiz con
notas adhesivas adjunfas, pero esfo
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se logra solamente si el disenador y el
programador fienen un buen frabajo en
equipo y lo han desarrollado juntos.El
wireframe es algo sumamente impor-
fanfe ya que en él se infegran fres ele-
mentos del plano esfructural, enire ellos:

oE| diseno de interfaz medianfe 1o
seleccion de sus elementos.

°El disenio de navegacion me-
diante su desarrollo.

°El contenido del sifio web a tra-
vés de sus componentes infor-
marfivos

Una vez que eslos fres se encuenfran
unidos, se puede definir una esfructura
conceptual de manera profunda (Ja-
mes, p 127-131).

Es muy importante que cada elemen-
fo se desarrolle de la mejor manera ya
que los fres se van @ unir y para que
exista un buen resulfado cada uno de
ellos tendrG que haber sido frabaojado
de la mejor forma posible, cada uno es
indispensable.Es decir, el disefo de na-
vegacion, de inferfaces, y el confenido
relevante que se utilizard en cada una
de las pantallas

Primeras ideas sobre la informacion relevante de cada cafegoria

Buscador @

Lo visto
reciente-
mente

Comprar
""" alimentos

Recelas
faciles
__ [l Defalle inf.
bésica
Compartir
recetas

Calificar
recetas

Guardar

recefas

.
- Desarrollo de wireframes
logo

aplicacion
C
NOMBRE DE LA APLICACION NOMBRE DE LA APLICACION NOMBRE DE LA APLICACION NOMBRE DE LA APLICACION NOMBRE DE LA APLICACION NOMBRE DE LA APLICACION NOMBRE DE LA APLICACION NOMBRE DE LA APLICACION
- Seleccionar Categoria Seleccionar Sub-cat- Seleccionar alimentos a Hacer zoom del Verfactura y detalle de Aviso del costo de Registro de datos
Mend Principal de alimentos. egoria de alimentos. comprar y ver detalle de producto los productos. Poder shipping o a partir de para la factura

(oo [

Por, ejemplo, leche

Por, ejemplo, leche

los mismos, como

editar botones como

que cantidad es gratis

descremada descripcion, cantidad, etc delete, save for later, etc
Mend Principal Mend Principal Men Principal Mend Principal Mena Prixcipal
|
INOMBRE DE LA APLICACION
RE DE LA APLICACION
NOMERE DE LA APLICACION NOMERE DE LAAPLICACION NOMBRE DE LA APLICACION NOMBRE DE LA APLICACION 'NOMBRE DE LA APLICACION NOMBRE DE LA APLICACION NOMBRE DE LA APLICACIO!
A  Er=—
E=— [r—] [ — [ —] | C=r— |
Seleccién de categora Seleccion de Seleccionar los Mezclo los alimentos. Veo las diferentes Seleccion del mend Detalle de receta e Pago de factura
subcategoria alimentos que tengo que tengo opciones de ment con de preferencia de infografias de tiempo,
sunombre usuario duracién, precio,
dificultad, etc
Mend Principal Mend Principal Men Principal Mend Principal Men Principal Mend Principal Mend Princighy | | Menu Principal
INOMBRE DE LA APLICACION
NOMBR! DE LA APLICACION NOMBRE DE LA APLICACION NOMBRE DE LA APLICACION NOMBRE DE LA APLICACION. NOMBRE DE LA APLICACION  r=—
| Cr=a— | Cor=a— | o am— | o Ta— N
Aviso de compra realiza-
da satisfactoriamente y
i " 5 el tiempo en que llegara
Ver ingredientes Comprar si Seleccionar como favori- lista de favoritos Veo las diferentes psn g len
dela receta falta alguno tossi es del agrado y com-| con su nombre opciones de mend
parto con mis contactos marcados como favorito
de correo si deseo Mend Principal
Mend Principal Mend Principal Mend Principal Mend Principal Mend Principal
1
'NOMBRE DE LA APLICACION NOMBRE DE LA APLICACION NOMBRE DE LA APLICACION
| Erra— | Crra— | a—
Vgr descuentos Ver detalles del Zoom del pro-
semanales de producto ducto
manera aleatoria
Mend Principal Mend Principal Mend Principal

Disefio de Navegacién

“The Skeleton Plan” es el capifulo don-
de Jesse James habla sobre los dife-
renfes lipos de navegacion. El diseno
de navegacion no consiste en colocar
enlaces en todas las paginas y que el
usuario se pueda mover de un lugar a
ofro, sino fiene fres objelivos que se de-
ben lograr.

El primero consisfe en comunicar los
elementos que el sifio contiene al usua-
rio, el segundo es frabajar en qué vincu-
los se relacionan con cuales, para de
acuerdo a eso colocar la informacion
en cada una de las panfallas y de ésta
manera el usuario fendrd un mejor fee-
dback de que opciones esftan disponi-
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bles para ellos, y finalmente el diseno
de navegacion debe comunicar la rela-
cion enfre el confenido y la pagina que
actualmente el usuario esfa viendo, es
decir, comunicar que relacion existe en-
fre el la pagina que esta navegando Yy
la informacion que puede encontrar en
ese momento.

De igual manera, 10s sitios que en una
interfaz contienen toda su funcionalidad
requieren de poca navegacion para
qgue el usuario pueda enconfrar su ca-
mino Yy no se pierda en el proceso. ks
por esta razdn que todo sitio web debe
comunicar de la forma mas clara posi-
ble dénde se encueniran los usuarios y
a doénde puedenir.

De hecho, es muy diffcil saber como la
gente sigue la esfructura de un sifio web,
es por eso que la mejor manera para
disenar es suponer gue los usuarios no
fienen ningun conocimienfo sobre como
ir de un lugar a ofro y hacerlo de tal ma-
nera que fodos puedan lograrlo sin nin-
guna ayuda.

Generalmente, la mayoria de los sitios
fiene diferenfes maneras de navegar, sin
embargo, exisfen sisfemas de comuni-
cacion comunes que se han ido origi-
nando con el fiempo.

La navegacion global facilifa el acceso
al alcance de todo el sitio web, es decir,
los puntos clave de fodo el sifio se des-
facan de fal forma que el usuario pueda
acceder a cualquier punto que podria
necesitar y cambiarse al exiremo del si-
fio en caso de necesitarlo, sin la necesi-
dad de hacer un proceso fan largo.

Entre los puntos mds relevantes de cada
fipo de navegacion, se encuenfran los
siguienfes:

-Lo navegaocion global facilita el acceso
de todo el sitio, y responde a la pregun-
fa ¢donde esfoy ahora navegando?

-La navegacion local solamente facilifa
a los usuarios el acceso de lo gue se
encuenfra realmente cerca. En esfa na-
vegacion se pregunta qué esta cerca?.
Es decir, que informacion puedo encon-
frar en estd parte del sitio web.

-Por ofro lado, en la navegocion su-
plementaria el usuario puede navegar
en los contenidos sin la necesidad de
volver a empezar desde el principio. Se
usan muchos los mapas de sifio, pesta-
nas o enlaces relacionados, en un solo
lugar.

-Lo navegacion contextual, en algunos

de los casos llamada también navega-
cion en Iinea puede ser subutilizada o
mal ufilizada. La pregunta gue se hace
es ¢como se relaciona fodo lo que esta
en esfa pantalla”?.

Con relacion al disefio de navegacion
efood se baso en los fres objefivos que
una navegacion debe tener, de acuerdo
Q James, que son:

-Comunicar los elementos que la
aplicacién confiene al usuario.

-Seleccionar gue vinculos se rela-
cionan con cudles y para esto se
dividi¢ todo en cafegorias o sec-
ciones para fener una mejor co-
municacion entre el usuario y
Smartphone.

-Finalmente se logré que el usua-
rio en cada pantalla que nave-
gue no se sienta perdido con el
confenido de cada pantalla.

Bocetos de cémo se distribuird la informacién de la aplicacion efood,
para cumplir con los principales objelivos

7

D e

™ 4 A

Sinjele

OO

@000

O

Comunicar al usuario en la
pdgina principal fodo lo que
podr& encontrar
en el sitio web.

O

Folos de los productos
relacionados denfro de
una de las categorias. El
usuario sabré donde
esfé navegando

\O/

El usuario sabra donde
estad navegando por
los vinculos que se
relacionan en cada pantalla
y porgue el menu de abajo
siempre lo indicara
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Asimismo, efood se basdé en el tipo de
navegacion global, presentando siem-
pre los iconos del menud principal en
cada una de las pantallas para tener
el acceso de todo el sifio siempre inde-
pendienfemente de la seccién en la que
el usuario se encuenire. Denfro de esle
menU esfardn los puntos claves gue el
usuario podria necesifar en cualquier

momento, pudiéndose cambiar al exire-
mo del sifio en caso de ser necesario.
Ofro de los puntos clave que se fomardn
en cuenta para el diseno de navega-
cion de la aplicacion eFood serdé usan-
do mas iconos o imagenes en lugar de
palabras o solo fexto, creando de esta
manera mas afraccion y recordacion al
usuario.

Navegacion Global

eFood

/

oY

Siempre el menu
orincipal per-

manecerd
en caso de

opfar por
cambiarse

ofra parte del
slio y hacerlo

OO®O

de forma rgpida

Interface

A partir de los anos sefenfa, la explo-
sion fecnologica hizo necesaria la crea-
cion de la comunicacion directa entre
el hombre frenfe a los ordenadores y
nace la inferaccion hombre ordenador,
gue se conoce como human compu-
ter interaction (HCI), la misma que se
encarga de hacer un andlisis y diseno
de interfaces para la relacion de hom-
bre-mdaquina definida como inferfaces
de usuarios.

Sin embargo, para crear esfa inferac-
cion de inferfaces se debe trabajar con
relacion al estfilo, esfructura y contenido.
Boofh (1989), al hablar de esfilo se refie-
re a como el usuario ingresa y recibe la
informacion; mientras que, la estructura,
se relaciona a la forma en que estan or-
ganizados los diferentes componentes;
y el confenido, en cambio, se refiere a
los significados semanticos y pragmati-
cos que se producen a lo largo del dia-
logo.

De hecho, una inferfoz de usuario esta
formada por varios elementos 6gicos
gue permiten que el usuario pueda na-
vegar de forma répida y precisa frente a
un sistema, sin embargo, para que fun-
cione esfa inferaccion se debe relacio-

nar con un diseno de sistemas en que
los usuarios desarrollen sus actividades
de forma productiva tomando en cuenta
la manejabilidad, usabilidad y la amigao-
bilidad que exisfa en el sisfema y para
conseguirlo se debe tomar en cuenta la
simplicidad, seguridad, comodidad y
eficacia que sienta el usuario al verlo y
hacerlo (Marcos, 2001).

El esfudio de human computer interac-
tion, comprende varios aspecfos enire
ellos cémo el hardware y el software
influgen en la interaccion, los modelos
mentales de las personas al momento
de navegar, y como las necesidades de
los usuarios se adapfan en el sistema.

Ademds, se debe pensar en un dise-
Nno que este hecho para el usuario y
no para la maqguina llamado user cen-
tered design (Boorh,1989). EI usuario
ser@ quien maneje la maguina y deberd
enfender sin la necesidad de una expli-
cacion por parte de alguien mas, por 1o
fanfo, el primer impacto fendrd que ser
muy posifivo.

El lograr una buena inferfaz hard que la
aplicacion fenga éxito ya que el usua-
rio senfird satisfaccion al recibir toda la
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informacion que desea. Sies un buen
confenido y la aplicacion presenta
informacion Uil y necesaria para el
usuario, pero no hay una buena in-
ferface y no existe una funcionalidad,
efeclivamente causard aburrimiento.

El propodsito de lograr una buena inter-
face es que el usuario haga de forma
deseada lo que esfa buscando, fe-
niendo en cuenfa fres punfos importan-
fes: eficacia, rendimiento y seguridad
en cada paoso gue vaya ejecutando.
Esfo involucra fres puntos importantes:
que fodo lo que el usuario haga sea
de acuerdo con los infenciones gue
esfé buscando; el proceso deber ser
de manera rapida y precisa; y la ac-
cion que se realice no debe afectar @
ofros componentes (Mastermagazine,
2013)

Por ofro lado, el funcionamiento de los
menus y submenus al disenar una in-
ferfaz es muy importante, sin embargo,
no es recomendable usar mends muy

Ejemplos

A continuacion se muesfran varios de
los ejemplos que se tomaron en cuen-
fa al momenfo de desarrollar la aplica-

complejos 0 muchos submenus, debi-
do a que el usuario deberd recordar
donde esta cada submend en cada
una de las diferentes pantallas, lo que
puede resulfar fasfidioso al producirse
un error, ademas pueden exisfir pro-
blemas de navegacion.

Una recomendacion para conseguir el
enfogue que queremos es determinar
y esfar claros que es lo importante en
cada fexto o pantalla. Para esto uno
debe pregunfarse: ¢es esfa la informa-
cibn que quiero mosirar en este Mo-
menfo? y si no es asi se deberia cam-
biarla (Apple, 2010).

Por lo fanfo, mientras mas sencillo sea
el mend, el usuario menos complico-
ciones fendra de encontrar lo que esta
buscando, y esfo hard que la persona
tenga un mejor feedback y siga explo-
rando mas cosas. Al lograr que ocurra
esfo, se ha conseguido un buen desa-
rrollo de inferfaz, y por ende una bue-
na navegacion.

cion de efood. Ambos son ejemplos
muy comunes de los errores que pao-
san al momenfo de crear una interface

No safurar con fanfa informacion un sitio web,
dar importancia a o mas relevante primero
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El disenador o Los usuarios
programador o ve lo navegan
asf asf

Enfre menos sub-mends exisfan mas
[Gcil serd la navegacion
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varios menus, Un menU principal
no hay un sélo punto mas rapido de enfender
de interes 55




Las inferfaces de eFood se han realiza-
do de la forma mas sencilla que se ha
podido con el uso de la mayor canfidad
posible de iconos o imagenes y evitan-
do mucho los submends para que el
usuario en cada seccion encuentre de
una manera rapida lo que esta buscan-

do y su proceso sea mas directo.

Ademas, al ser una aplicacion de co-
mida y de recefas el uso de imagenes
funciona mucho mas que el uso de solo
fexto, primero porgue atrae mucho mas
al usuario a comprar o recordar cier-
fo producfo, y en cuanio a las recefas
siempre es mejor fener una idea de

como quedard, y ademds porque re-
sulta mucho mas inferactivo al momento
de navegar.

Por ofro lado, efood frabaja bdsica-
mente solo con cualfro areas o seccio-
nes y cada una de forma muy indepen-
diente a las demas, para de esta forma
facilifar el proceso de 1o que el usuario
quiere realizar.

Ofro de los elementos gue se desarro-
6 para la pagina inicial de eFood y
para las cafegorias del supermercado
es usar el menl a manera de rulefa en
lugar de una barra para crear mas infe-
raccion enfre usuario y maquina.

Forma de distribuir la informacion para efood,
que sea clara y de mayor comprension para los usuarios

NO funciona

[ cxmm—

%

XX

O

Varios menus de
lexto e imagenes
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Sl funciona

MenU principal infogréfico
inferactivo y menu inferior
estatico

Experiencia de usuario

La experiencia de usuario (UX) es el
conjunfo de facfores y elementos relafi-
vOS a la interaccion del usuario, con un
enforno o dispositivo concrelos, cuyo
resulfado es la generacion de una per-
cepcion posifiva de dicho servicio, pro-
ducfo, o disposifivo” (Sanchez, 2012).

La UX tiene fres factores fundamentales
gue no pueden falfar para que el sifio
web fenga éxito, esfos son: usabilidad,
velocidad y claridad. De hecho, para
considerar gue una UX sea buena, el
sifio web debe anticipar las necesida-
des del usuario, es decir, evifar gue el
consumidor se pierda en el sifio 0 no
encuenfre lo gue lo incenfivd a enfrar en
dicho lugar.

Ofra de las cosas muy importantes que
se deben de fomar en cuenfa al mo-
menfo de disenar y programar, es que
el wireframe esté disefiado de tal forma
gue al usuario siempre le genere recor-
dacién de donde esta, qué hizo antes,
y a donde mas puede navegar. El mo-
mento en el gue usuario se pierde Yy no
logra encontrar 1o que estd buscando
0 NO sabe como volver a hacer lo que
hizo antes, definitivamente, el usuario no
volver& a entrar en el sifio porgue la UX

no le generé nada a él, sino, solamente
confusion. (Sanchez, 2012)

Tanto el disenador, como el programa-
dor deben considerar siempre cudl es
la informacion mas importante para el
usuario, para gue exisfa un facil acceso
U no se demore en enconirar la misma.

Por ofro lado, la UX no solamente es
cuesfion de diseno, sino fambién de
aspectos relacionados a las emocio-
nes, senfimientos, recordacion de mar-
ca, confiabilidad del producto y mas.
Ademds una de las cosas mdas impor-
fanfes para un disenador es pensar en
la funcionalidad del producto, debido @
gue no se frata de realizar una obra de
arfe, sino de que el usuario enfienda sin
necesidad de explicacion, y pueda na-
vegar por si solo y con gran facilidad.
(Sanchez, 2012)

Al momento de desarrollar un proyecto
los derfalles son vitales, sin embargo, si
existe un exceso de los mismos, 1o ex-
periencia de usuario serd confusa con
el iempo. De hecho, algo gue se debe-
r& fomar en cuenta al momenfo de em-
pezar un proyecto es establecer mefas
a corto y largo plazo y revisarlas cons-
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fanfemenfe para que estén siempre pre-
sentes en la menfe del equipo.

Sin embargo, los objelivos de la em-
presa deben estar relacionados con los
objelivos de los usuarios para gue no
ocasionen frusfracion en ellos. La solu-
cion para evitar el fracaso en un proyec-
fo es tener bien en claro cudles son los
objefivos principales del negocio y re-
solver los conflictos con fodo el equipo,
y el siguiente paso serG comparar los
objefivos del usuario con los del nego-
cio y de acuerdo a los resulfados simi-
lares que existan enfre ambos, se crean
soluciones aplicables. (ATF, 2011)

El escuchar acciones por parte de los
usuarios durante la prueba de usabili-
dad es muy imporfante para enfender
sus pensamientos conforme avanzan
en el proceso, como por ejemplo, "yo
haria esto™, o "¢,como hago para hacer
esfo?”, "yo no queria aplasfar aqui”,
efc.

Sin embargo, se debe prestar fambién
mucha afencion a lo que ellos hacen,
como observar que fan facil manejan
ellos el sifio web, o si se los observa
confundidos mienfras 1o hacen (ATF,
2011). Muchas de las veces, el saber
escuchar y observar el comportamienfo

de los usuarios genera un gran aporte
al desarrollo del proyecto y evita que
fracase.

Generalmente el disenador o programa-
dor gquiere hacer muchas cosas y pien-
sa gue el usuario lo va a ver al sifio de la
misma manera que él lo ve, pero no es
asf, y es aguf cuando se puede generar
confusion por parte de los usuarios.

La experiencia de usuario se define
COmMo una esfrategia arficulada enfoca-
da en dos cosas esenciales anfes de
empezar con el desarrollo del produc-
fo. Lo primero que el equipo de frabajo
debe cueslionarse es ¢qué es lo que
queremos del producto en general? y
Jqué esperan los usuarios al salir del
sifio web? La primera pregunta se rela-
ciona con describir los objefivos denfro
de la organizacion, mientras gue la se-
gunda pregunta se refiere a las necesi-
dades del usuario.

Una vez que se liene claro los objefivos
del producto y se saben las necesida-
des del grupo objetivo, se desarrolla un
plan de esfrafegia, mienfras mas claro
se pueda expresar lo que queremos, es
mucho mas facil cumplir con los obje-
fivos. Denfro del plan de eslfrategia, 1os
objefivos no pueden ser ni muy genera-

les ni muy especificos, se debe encon-
frar un equilibrio enfre ambos. Al querer
una idenfidad de marca, los conceptos
se extienden mucho mds y pesan mu-
cho mas que lo visual (James, 2011)

Ofro de los objefivos del equipo de fra-
bajo es identificar un objelivo principal
en cada pantalla, en caso de haber
muchos se puede resolver con las si-
guienfes pregunfas: ¢quién es mi pu-
blico objetivo?, ¢que quiero que hagan

en cada pantalla?, (como los objefi-
vOS secundarios se relacionan con el
objefivo principal?.  Por ofro lado, es
sUper importante obedecer las reglas
del mundo real o el usuario fambién se
desorientard al momento de navegar,
por ejemplo, en el caso de los bofones
se debe manejar siempre la misma es-
féfica en fodo el sifio, para que el usuo-
rio al momento de navegar reconozca
cudles son bofones y cudles no. (ATF,

2011).

¢Qué debe haber para que exista una buena experiencia de

usuario?

Experiencia de usuario busca

1\ Usabilidad

N ' .
(2y .. Yelcidad e 7
\<J/ Exito del

siiio web
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Establecer objefivos de la empresa y de 1os usuarios

¢ Qué quiere efFood?

> Vender mucho

> Funcional

> Interactividad

> \elocidad

> \arios servicios

>» Publicaciones de recefas de los usuarios
> Comentarios de los usuarios en las recetas
> Descargar videos de recefas

> Conseguir muchos usuarios

> Facilidad

¢ Qué quieren sus usuarios?

» Velocidad
> Funcional
>» Facilidad

> Interaclivo

S

Para que exista una buena experiencia de usuario
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El exceso de informacion

y de defalles no funciona,
confunde al usuario
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: Cuando existe
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I eldisefiador debe
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XX X : el usuario en ésta
i pantalla para
O0OeO | navegar?
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Usar la informacion
mas relevante de la

forma
facilita

mas sencilla,
la navegacion

Escuchar y observar el comportamiento de los usuarios

Ej. de eFood
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_ i{Cémo hago si ya no quiero esto?

— — —. ;Cémo busco algo mas especifico?

No queria aplastar aqui jcomo salgo?

_ - - ¢{Como se si ya se agregd o no?
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Creacidn del personaje que representa al

plblico meta eFood

Elinvolucrarse al méximo con el usuario
ayudard al equipo de frabajo a ahorrar
fiempo y dinero siendo dos cosas muy
importantes en cualquier proyecto, Y fe-
ner ideas claras sobre 10 que se debe
enfatizar en el silio web.

Durante el desarrollo del sitio web, la
creacion de un personaje ayudard mu-
chisimo mas de lo imaginado.

El personaje puede ser una ilusfracion
o fotografia, al mismo gue se le da una
idenfidad y una descripcion de lo que
dicho personaje pensard, senfird y
como actuard. Enfre mdas claro sea el
personaje serd mucho mas facil saber
cual es nuesfro grupo objetivo, y cono-
cer necesidades mas especificas, en el
caso de efood se muestra a confinua-
cion

Creacion del personaje

Ana es una chica de 24 afios totalmente
independiente. Vive sola en un departamento.
Trabaja a medio tiempo y esta acabando sus
estudios universitarios, su poco tiempo libre
le dedica al deporte porque le gusta estar
saludable y ademds estar en forma siempre.

Su nivel econdmico es medio alto, y al
graduarse de arquitecta espera que sus
ingresos mejoren muchisimo mas

¢Por qué Ana usaria la aplicacién eFood?

Principalmente para ahorrar tiempo en ir al
supermercado. A pesar de que el supermer-
cado no estd tan lejos de donde ella vive, hay
veces que pasa tan ocupada que no avanza a
ir, y ademas cuando se queda con pocos
alimentos, pudiera aprovechar para prepa-
rarse algo en casa y evitarse salir a comer
fuera.

Ana se sentira muy feliz al poder pedir a
domicilio sus compras, ya sea desde el
trabajo o de la universidad y de esta forma
ganaria mucho tiempo para hacer otras
cosas.

Ademds, Ana se sentird mucho mas Util y
préctica al poder cocinar cada vez que tiene
pocas cosas y de esta manera comera mas
sano y ahorraria dinero también, que no le
vendria nada mal para mimarse comprando
cosas para ella de vez en cuando.

Wayfinding y disefio de informacién

James (2011) dice en * The Element
Of User Experience” que el wayfinding
se relaciona con el diseno de los es-
pacios publicos en fiendas, carreferas,
aeropuertos, parqueaderos que gene-
ren recordacion al hallar caminos, para
esfo generalmente se utilizan diferentes
medios como por ejemplo codigos de
colores, senales, mopas, enfre olros.

Sin embargo, en el caso de los sifios
web, la senalizacion se refiere fanfo al
diseno de navegacion como al diseno
de informacién. De hecho, una buena
invesfigacion permife que los usuarios
logren crear agilmenfe una imagen
mental de dénde se encuentran ellos,
dénde pueden ir y ademds conocer
que opciones tendrGn para acercarse o
Sus objefivos.

El disefio de informacién en un sifio web
implica un buen uso de codigos de co-
lores, acompanado de iconos, tipogra-
flas, enire ofros, para indicar que sec-
cion del sitio estd viendo el usuario.

En definifiva el disefio de informacion
prefende asegurarse de gque la comu-
nicacion inferna sea tofalmente efectiva
con relacion a la comprension de la

lectura, la memorizacion y en general la
manera en que la informacion es pre-
senfada en el sifio web.

De hecho, el diseno de informacion se
cenira en el usuario, sin embargo, no
hay pasos a seguir pero si conocimien-
fos aplicables de acuerdo a lo que se
esfé disenando (Frascara, 2011).

Con relaciéon a efood, su menul es pre-
senfado a fravés de iconos representa-
fivos donde el usuario entenderd lo que
podrd enconfrar, al igual gue los iconos
de categorias de alimenfos de super-
mercado.

La gama de colores con relacion a los
bofones funciona siempre de manera
igual para no confundir al usuario. Con
relacion a las compras de supermerca-
do, eslas se presentan siempre cComo
una simulacion de los productos ubica-
dos en una percha de supermercado,
mienfras que la seccion de recelarios se
presenfa siempre como una galerfa de
imagenes de platos.

De esta forma el usuario identificard
siempre en cudl de las dos secciones
grandes esfa navegando y con relacion
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a las ofras dos de favorifos y descuen-  farios se maneja la estética correspon-
fos que serfan complementos de las dienfe. A confinuacion los bocetos de
secciones de supermercados y rece- las paginas infernas de efood

efood presenta su menu principal

efood presenta dos servicios principales

Presenfan en sus paginas de
inicio la informacidn relevante
O fravés de una ruleta

________

En sus pdginas infernas su presentacion

cambid
Supermercado Recefarios
online
C ) C )

XX I
X X X

S
Q)

® ®D®®

\O/ \O/

A fraves de perchas Galeria de imagenes
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El disefio sensorial

“The Surface Plan” es el capitulo donde
James (2011) explica todo lo relacionao-
do al sensory design. Cada experien-
cia que fiene el ser humano es mediante
los sentidos, es decir, con la vista, ofdo,
facfo, olfato y gusto, sin embargo, esfo
dependerd del producto que se esté di-
senando.

En el caso de una experiencia tactil, se
la enconfrard en el area de diseno in-
dustrial, lo que da lugar a una interfoz
como fambién a un diseno de inferac-
cion. En el ejemplo del Smartphone se-
rfa la desfreza con los bofones, la forma
del dispositivo maovil, su fextura y mare-
riales utilizados o en el caso de los dis-
posifivos de vibracion fambién se logra
una comunicacion de usuario.

En el caso del audio, el sonido tiene una
funcion en la experiencia de disfinfos
producfos ya gue ademas de informar
al usuario fambién le da un fipo de per-
sonalidad al producto. Todo esfe diseno
sensorial es el que provoca que se ge-
nere un buen feedback para el usuario
dando como resullado una buena na-
vegacion enfre usuario y maquina. De
hecho, el diseno visual cumple aquf un
papel sumamente importanfe ya que

en el mismo se debe fransmifir lo que
se esld buscando, sin embargo, fodos
fienen diferenfes gusfos con relacion a
la estéfica y lo que para unos puede
resulfar afraclivo para ofros no, es por
esfa razén que no se debe frabajar o
preocuparse de lo que estéticamente se
ve bien, sino de gué fan funcional es el
producto, ya que lo esféfico viene por
anadidura.

El lograr comunicar una identidad de
marca es algo esfrafégico para un sifio
web ya que se lo logra principalmente
a fravés de un diseno visual fomando
en cuenfa que No solamenfe es cues-
fion de esféfica sino de esfrategia. Por
ejemplo, si lo que la identidad quiere
fransmifir es algo de cardcter elegante
y con autoridad probablemente la mejor
opcion no serfa utilizar fuentes de comic
ni colores brillantes.

Una de las formas mas simples de eva-
luar el diseno visual de un producto es
pregunfarse: Jqué elemento de diseno
capfa la atencion de los usuarios? ¢Se
siente el usuario atrafdo por algin obje-
fivo esfratégico del producto? .Muchas
de las veces solamente haciendo pre-
guntas se puede encontrar cudl es el di-

seno dominante. Es imporfante concen-  a los usuarios y dirijan su atencion  (Ja-
frarse en técnicas visuales que afraigan  mes, J. p134-139)

Desarrollo de los senhidos sensoriales

en efood
Pagina inicial Paginas principales Paginas infernas
video
- _ N -~ ™ 7 :4\

®

®O®
O O
Desarrollo Destreza del Desarrollo del
de la vista y audio facto al girar facto y de la
la rulefa vista
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Creacién de marca

El nombre de la aplicacion efood na-
ci6 de la unién de la palabra electronic
(palabra en inglés) que hace referencia
a la electrénica, que en conjunfo con
la fecnologia de la informacion permite
la solucion de problemas y necesida-

des de los individuos a fravés de dis-
positivos de comunicacion, y food que
significa comida, relaciondndose esfa
Ultima con el supermercado online y el
servicio de recetarios con los alimentos
a disposicion del usuario.

Creacion del isotipo

La creacion del isotipo de efFood par-
fe de una manzana, su simbologia es
bastante amplia por ser uno de los pri-
meros frufos que el hombre aprendio
a recoger, se la relaciona con varios
significados como el conocimiento, 1a
elerna juvenfud, sabidurfa, renovacion,
asociada al significado de comida

Creacion del isotipo

‘Y

como lo menciona Todhunter (2003) “la
comida es presfigio, estafus y riqueza .

Lo que se pretende representar en la
aplicacion efFood mediante su isofipo
es renovacion, susfitugyendo el super-
mercado fisico por uno online, déndole
al mismo un esfilo mas modermno.

Desarrollo del isotipo

Traslacion
Rotacion
Crecimiento
Reflexion
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Uso de la marca

Isotipo de
la app

Uso solamente tipogragico especialmente
para dentro de la aplicacion

Cromdfica de la marca

El color es ofra de las cosas funda-
menfales para comunicar con éxito una
idenfidad de marca ya que cada uno
fransmite un senfimienfo diferente y esfo
depende de que colores este acompa-
nados al mismo.

No exisfe ningun color que no fransmi-
fa nada, todos fienen un significado de
acuerdo a la ocasion y a su acorde cro-
matico es lo que dice Eva Heller en el
libro de "Psicologia del Color”.

Dentro de la aplicacién eFood el color

Uso del isotipo v de la tipografia juntos,
generalmente para packaging,

naranja es el que predomina, el mis-
mo que llama la afencion sin ser fan
abrumador como el rojo. El naranja es
un color que se considera amigable,
exdtico y afractivo. Ademds es un color
que aumenfa el oplimismo, seguridad,
confianza y equilibrio. Genera un poco
de esfimulacion del apetifo sin ser fan
canson.

En el caso de efood se pretende gene-
rar afencion al comprar los productos
pero de una forma amigable y que no
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produzca fastidio, combinado con el
blanco que ayuda aliviar la sensacion.
Con relacion al logo, el color rojo es
usando de una forma no tan pura, ya

gue al combinarlo con el naranja ya se
convierte en llamativo y anadiendo @
esfos colores siempre el blanco que es

el color mas limpio y expresa suavidad.

Cromatica

R:255 WEB:
G:255 R:FF
B:255 G:FF

B: FF

R: 247 WEB:
G: 148 R:F7
B:33 G:94

B: 21

R: 255 WEB:
G:255 R:FF
B:255 G:FF
B: FF
R: 168 WEB:
G: 30 R: A8
B: 34 G: 1E
B: 22

El producto como aspecto funcional

La aplicacion eFood debe de servir de
la mejor manera para hacer compras
de supermercado online y ademds
para encontrar recefas de acuerdo a
los productos o alimenfos que fenga
el usuario.

La aplicacion no debe de ser lenta ni
fampoco fener problemas al momen-
fo de navegar. Por ofro lado, para el
sistema de distribucion de compras el
usuario recibird su pedido en un tiem-
po delerminado. Sin embargo, con

relacion al horario de afencion al clien-
fe los usuarios podran hacer sus pe-
didos enfre las 6am a 11:30pm para
recibir sus pedidos en el mismo dia,
en caso de qgue el usuario haga su
orden fuera de esfe horario, la aplica-
cion de igual forma servird pero al mo-

menfo de cancelar saldrd un anuncio
que diga que el pedido saldrad en el
primer furno de horario de afencion, y
el usuario decidirG que hacer. Es decir,
si aceptar o cancelar el pedido anfes
de pagar.

El producto como aspecto esfético

Con relacion al aspecfo estético la
aplicacion deberd ser innovadora con
relacion a las funciones que cumplen
las ofras aplicaciones similares.

Adema@s, deberd llamar la atencion
al momento de ver la aplicacion de
efoody despertar curiosidad al guerer

descargarla. La aplicacion también
fendrd que ser dinGmica y afractiva al
momento de navegar, cada icono O
funcion deberd de ser simple pero es-
féficamente bien para enfender de que
se frafa cada cosa y de esta manera
el usuario senfir seguridad al momento
de navegar.

El producto como aspecto simbdlico

La aplicacion eFood como un aspecto
simbdlico prefender solucionar el pro-
blema de la falla de fiempo para reo-
lizar las compras de supermercado y
por ende de no desperdiciar cuando
hay poca comida en el hogar.

El objefivo de esta app es que los
usuarios aprovechen el fiempo de una
mejor forma y le den la mejor usabili-
dad al servicio que brinda la aplica-

cién de eFood. Ademds, ofro aspecto
simbdlico es que los usuarios despier-
fen su imaginacion y se sienfan mas
Ufiles al poder realizar plafos de comi-
da de acuerdo a sus necesidades del
momento, Y ésfo a su vez se haga una
costumbre.

A continuaciéon se mueslira la propues-
fa de diseno de las diferentes paginas
infernas de efood.
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FOOL
D

FOOL

Cheddar de la n
grasa. Contiene i
Contenido neto ¥
Disponible en dige”
mediano y grang

FOOL

Preci

CHEBDAR Cheddar

e

A PRESIDENTS

Cheddar

Cheddar dela marca de President bajo en
grasa. Contiene 48 rodajas de cheddar.
Contenido neto 175, mantener refrigerado
Disponible en distintos tamafios: pequefio,
medianoy grande

$3.50

Revicar Factura
Nombre Detalle ~ Cant Subtotal

"%
Por compras superiores a |
4150 llévate gratis una 3
bolsa biodegradable, o

compra una por $7.99

2 | .

$1360
iva16.00

ENNRSRTS el

v

Procegar la Orden

Registrarme - Datos Personales
Nombre

Apelidos

cl

Nacimiento

Direccién

Ciudad
Teléfono

e-mail

ENLOSKTS iy

v

Datos Personales

Nombre Juan Carlos
Apeliidos Bumeo Hidalgo
CI/Ruc 1108238919-001
Nacimiento 11 09 | [1989)
Direccién 6 de diciembre

6 de diciembre
Ciudad Quito
Teléfono 2899783

e-mail Wuanbh@hotmail.com

Tarjeta de Crédito /
Niimero de Tarjeta

Tarjeta de Crédito
Vencimiento

Tu compra tardaré de 30 a 40 minutos,’
en caso de demora o reclamo comunicate
al1800-efood o eseribenos al 2325 y
con gusto te atenderemos

Chocolate Hersheys Kisses,
brand milk chocolate,peso

%2 Precio Normal Afiliado: $5.00
531 Precio Final con Cupén:
$3.50

cupén villdohastael 31 o abri dol 2014

Blanco .4

2




FOOD FOOL oot |
4 v i en ordenes mayores a $ 50 u —

v

Chequear Factura

Foto  Nombre Detalle Cantidad Subfotal
1

Aceite Aceite
dodiva #ih0 L e

Elegir slimentoe que tengo &

Delots Sav for later
para cocinar

G Aguacate Aguacate |4 $32
$0.80

Delet Save forlater

$8,20
Shipping $4.00

[ngredientes| WA 9200
Diintoa

Total $14,2
Quaso
Polo 0 came molig

Pagar
Pereji 1

Tomato
Accite do oliva

l’!)()l. FOOL

Sanduche de Pollo

~ i Wrap de Pollo
e :?’ —— «

Pimientos Gratinados. Wrap de Pollo

Encalada de Pollo
0

' FAVORITOS | OA)

[ngredientes f’rogedlmlmo g

7 e lon pmirin,sacr
2o gporits Gt npoorts”
acoie y meeroe por5 mivioe
Rellnar con loe ingrecknies y
i ccler o quso o
Duge el st g
camienzen  grafinar o drar

v ) »w %

Queso
Pollo 0 came molda

Tomate
Acaite de ol




82

Servicio ¢Qué se le brinda al usuario?

La aplicacion de eFood se ha hecho
con la finalidod de que esfudiantes uni-
versifarios, personas adulfas que viven
de manera independiente, o las amas
de casa de una clase social media alia
y alfa fengan el servicio de supermer-
cado online, acceso a ver descuenfos
de productos semanales, desarrollo de
recetas, y crear lisfa de menus segun
las preferencias de cada usuario. Para
fener acceso a esfos servicios, el con-
sumidor solamente deberd regisfrarse y
crear un perfil en efood.

Cada una de las secciones frabaja de
forma muy independiente pero comple-
mentndose a la vez, es decir, el usua-
rio no fendrd la necesidad de comprar
para poder navegar en la seccion de
recetarios, pero si desea comprar un in-
gredienfe de una recefa igual lo podrd
hacer.

El usuario para el servicio de supermer-
cado fiene diferentes formas para ha-
cerlo, eso dependerd de acuerdo a las
preferencias o comodidades de cada
usuario.Podrd comprar por cafegorias,
por orden alfabélico, o directamente por
el buscador, ésfa uliima generalmente
se la hace en caso de saber 0 querer

especificamente un producto 0 muy po-
cos, siendo una forma de navegacion
mucho mas rapida.

Sin embargo, lo que el usuario general-
menfe hace es buscar por categorias
ya que Casi siempre genera una recor-
dacién de los productos necesarios a
comprar. Una vez que el usuario fenga
la lisfa de los productos a comprar, €l
usuario podra verificar el defalle de lo
factura y en caso de ser necesario po-
dr& guirar un producto o guardarlo para
después. Una vez que el usuario verifi-
que la factura, la unica forma de pago
serd a fravés de farjeta de crédito.

Ofra de las ventajas de usar eFood es
gue brinda el servicio en un amplio ho-
rario de 6 am a 11:30 pm, ya que ese
es ofro de los principales problemas por
parte de los usuarios, el no poder tener
acceso a un supermercado en un horo-
rio mas accesible, ya que por extensas
horas laborales muchas veces resulia
dificil hacer las compras de supermer-
cado. El servicio de entrega a domicilio
es olra de las cosas positivas para los
usuarios.

Finalmente el ofrecer distintas alfernafi-
vas de recetas de acuerdo a lo que el

usuario dispone es ofra de las opciones
que ofrece efood y lo hace de forma
muy facil, el usuario soélo deberd se-
leccionar lo que liene Y esperar unos
cuantos segundos para ver las diferen-

La importancia del feedback

Dar feedback al usuario cada vez que
navegue en el sitio web es muy impor-
fanfe para que la persona sienta que
fodo lo que esta haciendo esta funcio-
nando bien y en caso de no hacerlo sa-
fisfactoriomente de igual forma saberlo
para realizarlo nuevamente.

Se brinda feedback al usuario a fravés
de una estética uniforme de bofones
denfro del sifio web, ademds existen los
colores ocullos que son para que apa-
rezcan al momento que el usuario pre-
siona dicho botdn, esta es una buena
manera para darle siempre mejor feed-
back al consumidor. De hecho siempre
deben haber los mensagjes de alerta,
de interrupciéon o de actualizacion, ade-
mads, existen fambién las nolificaciones
de sonido para avisar al usuario que
hay algo nuevo, o los globos que son
imdagenes con un nUMero que aparece
en el icono de la aplicacion o en algdn

fes opciones y escoger de acuerdo a
sus necesidades e ir creando una lista
de acuerdo a sus gustos, preferencias
y poder compartir con familiares o ami-
gos.

bofén dentro del sifio web dependiendo
de lo que se Irafe,

Los mensajes de inferrupcion gue apa-
recen en la mifad de la pantalla durante
el proceso de navegacion del usuario
son super imporfanfes, ya que sirven
para avisar al usuario lo que falta hacer
para continuar o lo gue debe aceptar si
desea seguir navegando.

Esfe lipo de mensajes es de vital impor-
fancia, debido a que si no los hay, el
usuario no sabrd porgue no puede ha-
cer lo que quiere, por lo fanto, no de-
ben de pasar desapercibidos y deben
fener gran visibilidad en la pantalla y un
lenguaje de comunicacion muy breve y
directo de lo que pasa en el sitio web
(Clark, 2011).

Por ofro lado, existen las notificaciones
push que consisten en los mensajes
que el servidor envia al usuario indi-
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candole que existe informacion nueva
disponible, pero sin que el consumidor
pregunte que fiene de nuevo, coOmMo pPor
ejemplo, cuando llega un nuevo correo
elecfronico, o hay una llamada perdida,
efc. (Cancela, 2010).

La comunicacion gue existe enfre el
usuario y el servidor debe ser siempre
muy buena para no causar frustracion
0 duda en el consumidor cuando esfd
navegando, ofro ejemplo muy comun
es que cuando se esfa demorando en
cargar o procesar algo, en este caso se
debe ver el icono respectivo para que
el usuario sepa que solamente deberd
esperar, o por ejemplo, cuando se ha
realizado un pago online el usuario so-
lamenfe a fravés de un mensaje instan-
fGneo esfard franquilo de que el pago
O la fransaccion se realizo satisfactoria-
mente.

Para el desarrollo de eFood se ha dado
lo respectiva importancia al feedback
en toda la navegacion. Se usa siempre
los colores ocultos, que quiere decir,
gue siempre al momento de presionar
un botdn cambiard la fonalidad de color.

Tipos de notificaciones

Los mensajes de alerta o de aviso tam-
bién existen, como por ejemplo, al mo-
mento de cancelar la compra aparece-
ré siempre un mensaje indicando que
lo compra se ha realizado safisfactoria-
mente.

Por ofro lado, con relacion a los mensa-

jes de inferrupcion, en la seccion de re-
cefarios, siempre aparecerd un mensa-
je primero indicando que se debe elegir
los producfos gue se fiene al alcance,
de esta manera, existe una mayor cla-
ridad antes de hacer todo el proceso.
Solamente se deberd colocar lo que se
fiene al alcance, ya que ese es uno de
los objefivos de la aplicacion “no des-
perdiciar alimenfos, y aprovecharlos lo
que mds se pueda”.

En cuanfo a las nofificaciones de globo,
lo canfidad de productos se va agre-
gando a la lisfa de compra en el icono
de compras. Usando todo este lipo de
mensajes Yy de nofificaciones de una
forma muy clara y directa siempre ha-
brd una buena inferaccion entre usuario
y maquina.

Notfificaciones de globo Mensajes de aviso Nofificaciones push

Mensajes de alerta Mensajes de interrupcion

Ejemplos del Feedback en la navegacion efood

Colores ocultos, se activan al momento que el usuario
|0 selecciona para navegar

. & roop \
D

[ v oo

Datos Personales

Nombre Juan Carlos |
Apslidos [Bureo Hidelgo |
[Ruc 103238919-001

Por Favor llenar todo la
informacién

Tererono mIITE:

=
e-mei Uuanbh@hotmail com

Tarjeta de Crédito |E5c0 v ]
Namero de Terjeta
M~

Q| Ty compra tardaré de 30 a 40 minu

mo comu
al1800 -efood o eserfbenos al 2325 y
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Mensajes de inferrupcion Nolificaciones de globo

QUESOFRESCO QUESD MADURD

QUEGD DARMEQANO
T

#eee0 CLARO & 056

{ Atrés Buzones de entrada

eFood
Promocién de la semana

LAN

Seguimos construyendo mas para ti,...
) change 1ser prefer or
mnsut y € 3 | t

Mi USFQ

Debate GOBE 2015
[cid !
Estudiante, Ma

Estudiantes USFQ y
Invitacién a Debate para Elecciones..
] j ra mayor informac




FMPAQUES




90

Empaques para compras

efood ha pensado en ayudar al medio
ambiente y evitar en su fofalidad las fun-
das plasticas. Las compras se mane-
jardn mediante cartones de diferentes
famanos segun que fan grande sea el
pedido. Sin embargo, el usuario tam-
bién fendrd la oporfunidad de comprar
una funda reusable de poliéster pro-
pia de la marca por $7.99, en el caso
de gue la compra sea mayor a $150,
efood obsequiara al cliente una funda
para de igual forma ayudar a evitar la
confaminacion del medio ambiente. El
objefivo es promover la reutilizacion de
las fundas y que las personas o apren-
dan hacer de forma colidiana.

En el Ecuador, laslimosamente no exis-
fe todavia la suficiente conciencia por
ayudar al medio ambiente. Solamente
en nuesiro pais cada ano se consumen
mas de mil millones de fundas plasti-
cas desechables, o mismo que genera
que se produzcan sesenta millones de
millones de plastico sinféfico al ano. Se
necesitan mas de doce mil millones de
barriles de pefréleo para poder producir
fundas plasticas cada ano (Opfaver-
de,2014).

En los supermercados Yy fiendas en
Ecuador el uso de las fundas plasticas

es inmenso, por fal razén efood no so-
lamente quiere ser el primer supermer-
cado online en Ecuador sino fambién
el pionero en no usar fundas plasticas
y remplazarlas por carfén o por fundas
reusables.

Las fundas serdn fabricadas por em-
presas como Optaverde, que utiliza el
poliéster como material principal, ya
gue brinda resistencia, durabilidad, y
ayuda a la preservacion de los alimen-
fos. De hecho, son faciles de mantener
y ademdas permife que se doblen con
facilidad.

Ofro de los facfores claves para gue el
cliente prefiera usar eslte fipo de fundas
es que el material no permite el creci-
mienfo de bacterias que puedan danar
la salud del consumidor. Su lavado y
secado ademas de que es muy facil es
muy rapido (Optaverde, 2014).

El objelivo es que se haga un habi-
fo usar esfe tipo de fundas, si bien es
cierfo el poliésfer no es tofalmente bio-
degradable, pero s ayuda muchisimo
a disminuir el uso del plasfico, 1o mismo
que aporta al cuidado del medioam-
bienfe. Solamenfe una funda plastica
se demora entre 500 a 1000 anos para

lograr descomponerse. ElI' Programa
de las Naciones Unidas para el Medio
Ambienfe calcula gue existen alrededor
de 46.000 frozos de basura plasfica

Usando cartdn
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gue flotan por cada milla cuadrada de
océano, afectando a miles de animales
especialmente forfugas, mamiferos, Y
aves marinas (PNUMA, 2011).

Fundas reusables

No apoya el uso de
fundas plasficas

- 500 a 1000 anos en descomponerse

- 1,000. 000 000 de fundas plasficas al ano

12,000. 000 000 de barriles de pelrdleo

" para producir fundas plésticas
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Forma de disltribucién

La forma de distribucion del supermer-
cado online efood serd a fravés de
camiones en la que su funcion es es-
pecificamente enfregar los pedidos a
domicilio a los diferentes usuarios. De
hecho, existen varios camiones para
enfregar en disfinfas areas de la ciudad
Y No causar fanta espera a los clientes,
ya que el pedido no debe tardar mas
de 40 minutos para gue no resulle mo-
lesto para los usuarios.

Cada camion deberd llenarse comple-
famente para poder disfribuir cada uno
de los pedidos. Segun la demanda que
exista en cada secfor se asignaran los
camiones para esfablecer distintas ru-
fas. Sin embargo, se debe fomar en

[

cuenfa que eFood estd dirigido a una
clase social media alfa y alka por lo que
en los secfores de recursos economi-
cos bajos y muy bajos no se asigna-
rén camiones y en lugar de eso habran
mds en secfores donde la demanda
sea mayor.

Ofro de los punfos importantes es que el
sistema de disfribucion serd de acuerdo
G una rufa gue permita ahorrar fiempo,
el despacho de los pedidos no serd por
orden de faclura o por cantidad de pro-
ductos, ya gue el camion saldrd lleno y
lo hard por orden eslfratégico. Ademas
en cada uno de los camiones, habran
dos personas para ayudar en el despo-
cho de cada pedido.




PROMOCION DE
LA APLICACION
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Promocién de la app

Luego de fener toda la aplicacion lista,
una de las fareas mas dificiles es con-
sequir gue los usuarios encuentren la
app, se la descarguen, la prueben y la
usen finalmente. De hecho, es una es-
frafegia que se la debe manejar bien y
no perder cuidado, serG el Uliimo paso
clave para enconfrar el éxifo o de igudl
forma poder fracasar.

Solamente enire Google Play v App
Store que se han converfido en las
principales plataformas para descar-
gas de aplicaciones, disponen cada
una de ellas con mas de un milldon
de aplicaciones, pero ¢qué se puede
hacer para gue una nueva aplicacion
consiga visibilidad por parte de los
usuarios de manera rapida? Los pun-
fos que se deberian tomar en cuenta
de acuerdo a Velasco (2014) son: fe-
ner un nombre de aplicacion que sea
facil de recordar y de pronunciar y que
defina la idea principal del funciona-
miento, de igual forma el aspecto debe
ser afractivo, el icono serd ofra carta de
presentacion, como por ejemplo, Twi-
tter o Instagram se han preocupado
bastante con relacion al diseno de ico-
nos.

Ademds, el landing page de la apli-
cacion es recomendable que fambién

sea esféficamente afraclivo para incre-
menfar el nimero de usuarios. Una vez
que se ha logrado subir la aplicacion
a una de las plataformas, existen dos
factores muy imporfantes; en que cate-
goria colocas a la aplicacion, al igual
gue las palabras claves para asociar
a la aplicaciéon. La buena eleccion de
ambos serd fundamental ya que am-
pos son los primeros filiros de busque-
da para que los usuarios puedan en-
contrar la app con rapidez.

Al momento que se ha logrado que
el usuario encuentre la aplicacion, la
descripcion detallada que se le da a'la
misma es importante para convencer
al usuario a descargar la app. De igudl
forma se puede anadir un video tutorial
explicativo, donde el usuario capfe con
mayor atencion las ventajas de la app.

Sin embargo, algo que deberd ir siem-
pre son capluras de pantallas junto a
la descripcion para desperfar mayor
curiosidad al usuario a descargar la
app. Por lo fanto, cuando la aplicacion
ya existe en el mercado, el siguiente
paso serd lograr que los usuarios ha-
blen de ella lo mayor cantidad posible,
de hecho, un gran alicdo para conse-
guirlo son las redes sociales.

Entre mayor visibilidad exista en sitios

webs como Twitter, Facebook, Goo-
gle+ o Pinterest, hard que las des-
cargas por parte de los usuarios au-
menten muchisimo mas. Ademas el
consequir que la aplicacion sea publi-
cada en revistas o arficulos, hard que
los usuarios consideren la aplicacion
Ccomo una buena recomendacion,

Ofro punto importante es fomar en cuen-
fa como es la realidad del publico ob-
jetivo de la aplicacion, ademas el estar
siempre pendiente de lo que la compe-
fencia hace es muy bueno para saber
las esfrategias exitosas como tfambién
conocer sus errores para evitarlos, y si
el presupuesto aun es grande, el optar
por una campana de publicidad serd
ofra buena alfernafiva para que el nu-
mero de usuarios aumente muchisimo
mas (Velasco, 2014).

Por ofro lado, ofra de las esfrategias
de promocién para una app mencio-
nadas por Elena Pérez (ano) es hablar
de la aplicacion antes del lanzamiento,
sin embargo, no se debe brindar foda
la informacion, pero si la necesaria
para generar curiosidad en los futu-
ros usuarios. Ademas, en el momento
gue se comienza a desarrollar la apli-
cacion y existe una inferaccion con el
usuario acerca de sus necesidades y

un esfudio en general del grupo objefi-
VO se debe comenzar a guardar direc-
ciones de correo elecirdnico para que
ellos sean los primeros suscripfores al
momenfo de lanzar la aplicacion como
de difundir dicho mensaije.

Se debe tomar en cuenfa siempre que
entre mayor inferactividad exisfa, al
usuario le gusta mucho mds, por 1o
fanfo, se debe sacar mucho provecho
siempre de youtube al crear un video
de expectativa antes de lanzar el pro-
ducto final, y de igual forma desarro-
llar un video demostrativo sobre como
usar la aplicacion y darle el mayor pro-
vecho.

Denlro de las eslrategias de markeling,
el medir y desarrollar un seguimienfo
es muy practico para invertir mas don-
de mds provecho se sacard, es decir,
el saber idenfificar cudl de fodas las
esfrafegias con las que se esfa fraba-
jando funciona mas al conseguir mas
descargas por parte de los usuarios es
vifal para poner mayor atencion en ella
invirtiendo lo gue mas se pueda. Espe-
cialmenfe si tu marca es nueva y ne-
cesifas posicionarla, realizar un segui-
mienfo es o minimo que puedes hacer
para conseguir el éxito y lograr mayor
descargas de la app (Pérez, 2014)

99




100 ‘

Para el caso de eFood se la colocard
a la aplicacion en la cafegorfa de co-
cina, enfretenimienfo, y compras. Sus
palabras claves serGn  supermercado,
supermercado online, recetas, recelas
sencillas, servicio a domicilio.

Ademas, anfes de descargar la apli-
cacion se enconfrard un video sobre
efood que despierte curiosidad a los
usuarios para que se animen a descar-
garsela y se mosfrard fambién parte de
sus panfallas infernas.

Pantallas del app sftore para
efood

eFood
efood company

Xk kK (49)

R Detas A

t-Video de expectativa sobre efood

.. Cafegoria: cocina, enfrefenimiento, compras

------ Palabras claves: supermercado, supermercado
online, recefas, recefas sencillas, servicio a domicilio

Con relacion a la publicidad de la apli-
cacion se la hard mediante dos fases;
la primera serd la informativa a fravés
de redes sociales como Facebook, Twi-
tter, Pinterest, Instagram y publicidad
denfro de revistas de comida, negocios
y de enlfrefenimiento. Esta fase iniciara
el dia del lanzamiento de la aplicacion
y durard aproximadamente un mes y
medio.

La segunda fase de publicidad serd la
de recordacion, en esta fase se publi-
car@ constantemente cosas relaciona-
das a la aplicaciéon, como actualiza-
ciones, promociones, e informacion en
general a fravés de las redes sociales.
Por ofro lado, el correo electronico serG
ofro medio de comunicacion para man-
fener informado al usuario cuando ya
exista una nueva version de la app, o
alguna acfualizacion. De esta forma los
usuarios ya registrados y nuevos esta-
ran siempre informados de fodo lo re-

lacionado con la aplicacion de eFood.
Una vez que la aplicacion ya esta pose-
sionada en el mercado, se podria sacar
una version premium de eFood , la mis-
ma que serfa ofro ingreso mas para el
supermercado y de hecho se brindaria
un servicio mucho mejor y mas espe-
cializado para los usuarios. Como por
ejemplo, en el caso del supermercado,
el servicio a domicilio serfa grafuifo, fen-
drfa paquetes de descuenfo y para la
parfe de recetarios podria fener acceso
en ciertas recetas con video o tener ac-
Ceso a escuchar las recelas.

El objetivo de hacer una version gratis
y una premium, es que en la version
grafis el usuario fendrd las necesida-
des bdasicas para las que se desarrolld
la aplicacion y una vez que inferaciue
bastante y quiera mas servicios por par-
le de la misma app, tendria que pagar
para tener mejores privilegios que los
olros usuarios.

Campana de Publicidad

Fase Informativa

~--- Redes Sociales ---;

Facebook Twitter |nsbgrom

Recordativa

~--- Redes Sociales ---,

Fecébook Twitter Insrbgrom

----Correo elgcrrémco

Promociones  Nuevas  Aclualizacion
versiones
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Conclusiones

Considero muy necesario siempre hacer una invesfigacion previa al desarrollo de
cualquier frabajo, ya que el concepfo que esfe genere es bdasico para que el pro-
yecto a realizar fenga éxifo.

En mi caso el proyecfo nacié a partir de una necesidad de los usuarios que es
el ahorrar fiempo y dinero, aprovechar los alimentos al maximo, y de acuerdo a
varios conceplos puestos en practica he podido realizar una propuesta de dise-
no para resolver el problema. De hecho, una necesidad mas una funcionalidad
acompanada de algo estéfico es lo que definiivamente afrae a los usuarios. Algo
que Steve Jobs (2002) dijo y estoy muy de acuerdo con él es: “cuesta demasiado
disenar producfos a partir de grupos cerrados. La mayoria de las veces la genfe
no sabe lo que quiere hasta que se lo ensenas”

Pienso que todo el proceso de desarrollo desde entender como la fecnologia hoy
en dia influye en nosofros y en los negocios, conocer las necesidades de usuario
de acuerdo a mi grupo obijefivo, y realizar todo un proceso en base a eso me ha
ayudado a entender que el desarrollo de una aplicacion, implica muchas cosas y
conceptos gue una vez enfendidos se los debe poner en praclica para desarrollar
la aplicacion de la mejor manera incluyendo hasta un plan de publicidad para dar
a conocer la app. Una vez que la aplicacion se lance al mercado pienso que las
necesidades de 10s usuarios se resolverdn e incluso fendrfan una comodidad mas
en su vida cotidiana.

2 cocinar de a £ =2y
form; T
o 2 mas

nte con tres =
ingre o
toreee O odientes . v
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