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RESUMEN

En la actualidad, el teléfono inteligente se ha convertido en una herramienta
inseparable de las personas para realizar todo tipo de actividades como de
entretenimiento y trabajo para lo cual hacen uso de diferentes aplicaciones
(Apps).Este proyecto explica el disefio de una aplicacion movil que permite encontrar a
un disefiador de acuerdo a las necesidades de un cliente, convirtiendo a esta
herramienta en un recurso para que los disefiadores puedan desarrollar proyectos en
modalidad de teletrabajo.

Palabras clave: Aplicacién movil, Teletrabajo, experiencia de usuario.



ABSTRACT

Nowadays, the smartphone has become an inseparable tool for people to
perform all sorts of activities such as entertainment and work, for which they employ
different applications (Apps). This project explains the design of a mobile application
that allows to find a designer according to the needs of a client, turning this tool into a
resource for designers to develop projects in a teleworking mode.

Keywords: Mobile application, Telework, user experience.
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3. INTRODUCCION

En la actualidad los procesos como: conseguir trabajo, realizar proyectos,
buscar informaciéon y comunicacién no son ajenos al cambio tecnoldégico. Y muchas
empresas han creado aplicaciones mdviles con la idea de proporcionar un ambiente

dindmico, versatil y de acceso desde cualquier punto del mundo y a cualquier hora.

Existen una variedad de aplicaciones para “Smartphone”, para diferentes
actividades como: juegos, conseguir taxi, escuchar musica, etc. Sin embargo hay otros
tipos de servicios que aun en los que pueden ser muy utiles para el pais, como el

teletrabajo.

Por esta razon en este proyecto se plantea el disefio de una aplicacion movil

que sirva para el teletrabajo de disefadores.
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4. ANTECEDENTES

4.1. BYOD (Bring Your Own Device)

“Bring Your Own Device” (BYOD) es una tendencia cada dia aumenta, pues las
empresas permiten a sus trabajadores usar sus dispositivos mdviles para llevar a cabo
tareas del trabajo y mantenerse conectados a la red y a recursos compartidos, eso
hace que los “Smartphones” cada vez sean una herramienta basica en el desarrollo de
tareas cotidianas. Partiendo de este mismo principio los profesionales en este caso
disefiadores pueden hacer uso de su “Smartphone” para ser contratados y coordinar la

ejecucién del proyecto mediante el uso de una aplicacién movil.

4.2. Teletrabajo

El teletrabajo es una nueva forma de laborar que difiere de la tradicional, pues
no se necesita de un espacio fisico para llevar a cabo las diversas actividades
encomendadas por ejemplo: el trabajo se puede realizar desde casa y contactar a los
clientes y proveedores haciendo uso de un soporte electrdnico, este tipo de actividad
laboral incluye a sectores de la sociedad que han sido excluidos de su derecho a
trabajar, por (personas con capacidades diferentes que estén limitados en su

movilidad).

En el ano 2001 en Ecuador se conformd la Comisidn Nacional de Conectividad

para que se encargue del desarrollo una agenda a nivel nacional para el teletrabajo.
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Se tienen algunas empresas que utilizan el teletrabajo n Ecuador como: Primax, HP,

Intel, Compafiia de Seguros Ecuatoriano Suiza y Seguros Equinoccial.

“Segun datos del Ministerio, actualmente en Ecuador 15.200
personas trabajan bajo este mecanismo. La meta para los proximos
dos afios es llegar a los 76.000 trabajadores, explicé el titular de la

Cartera de Estado, Leonardo Berrezueta.” (El Telégrafo, 2016)

4.2.1. Beneficios
Tanto para empresas como para empleados los beneficios se encuentran en:
costos, e carga de estrés e inclusidn, pues las empresas no gastan en movilizacion, ni
en los dispositivos o equipos del espacio asignado como: escritorios, sillas,

computadores, teléfonos, etc.

El tele-trabajador disminuird el tiempo en movilizaciéon por lo que es mas
productivo, aumentard la flexibilidad en su horario laboral por lo que tendrd mas
tiempo para actividades familiares y de recreacién, que influird beneficiosamente en

su salud mental y fisica.

4.3. Aplicaciones mdviles
Aunque se piense que las aplicaciones méviles son un fendmeno reciente, estas
ya aparecieron desde hace mucho tiempo, sin embargo ultimamente se han vuelto
mucho mas populares y atractivas para los usuarios, esto se debe a que los
disefiadores y desarrolladores cada vez obtienen mas provecho de la resolucién de la

pantalla de los “Smartphones” con el disefio visual y la experiencia de usuario.
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Adicionalmente, muchas de las labores diarias se realizan usando un
Smartphone, una de ellas es contratar servicios profesionales y también buscar
empleo. En la actualidad existen algunos portales web que brindan este servicio para
todo tipo de profesionales, sin embargo el proceso de contratacién inicia con el envio
de hojas de vida a las ofertas que se presentan en los sitios web, que también
disponen de su propia aplicacion para mévil y termina con el contacto del profesional
deseado. Las App’s también pueden ayudar en el trabajo del desarrollo del proyecto

de disefio.

4.4. Ejemplos de portales de contratacion de profesionales

4.4.1. LinkedIn
Linkeln permite conectar al usuario (que puede ser empleado y empleador) con
profesionales de acuerdo a sector industrial, también se puede seguir a empresas y

conocer y compartir informacion relevante segun el area profesional.

Linked [T}

]

2

Inicia sesién

¢ Todavia no eres usuario? Unete ahora

Linked[f}) ©2016
Condiciones de uso Politica de privacidad Directrices comunitarias Politica de cookles Politica de copyright Controles de Invitados

Figura 1. LinkedIn

“LinkedIn se consolida también en Ecuador como la principal red

social centrada en busqueda de empleo, contactos profesionales, grupos
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de discusion de temas empresariales, negocios e industriales. En Ecuador

cuenta con mds de 1°251.148 usuarios registrados”. (ALCAZAR, 2014)

Como las cifras indican esta es una de las redes sociales para buscar empleo
mas usadas en el pais y esto es debido a las actividades de busqueda, contactos y
oportunidades que ofrece, sin embargo el proceso y finalidad de esta termina cuando

se tiene la informacion de contacto del profesional que se buscd.

4.4.2. Caso de estudio Freelancer

¥ freelancer Iniciar sesién  Registrarse Publicar un proyecto

Contrata a expertos
freelancers para tus

trabajos on line.

Millones de pequefios negocios utilizan
Freelancer.com para hacer realidad sus ideas.

Figura 2. Freelancer

En este sito se pueden publicar proyectos de disefiadores Freelance para que
sean vistos por empresas o personas que busquen servicios de disefio. Es necesario
crear una cuenta y pagar por la subscripcién. Sitio Web: www.frelancer.com. El proceso

termina cuando se encuentra el disefiador para elaborar el trabajo.
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4.4.3. Zreearch

Eres tn Estudio de Arquitectura? Leer més £~

W4 zreearch

Unete a Zree Arch

“Oportunidades para
Jovenes Arquitectos™

UNIRSE CON FACEBOOK |
UNIRSE CON EMAIL
UNIRSE CON LINKEDIN i

En Zree Arch utilizamos Cookies propias y de terceros para mejorar tu experiencia de navegacion y realizar tareas de analisis. Al continuar
navegando entendemos que das tu consentimiento a nuestra Politica de Cookies

Figura 3. Zreearch

En este sitio web sirve para contratar arquitectos, los mismos que muestran los
proyectos en los cuales han trabajado y las personas o empresas que deseen
contratarlos miran sus trabajos y escogen el arquitecto mds idéneo, ademds en este
portal se visualizan convenios con universidades y otras entidades para trabajar con

estudiantes de arquitectura.

Los arquitectos tienen sus perfiles, estos pueden ser editados y se los puede
seguir por proyecto o por perfil, la plataforma ofrece contactos y sitios donde se
realizaron sus estudios. Sitio Web: http://www.zreearch.com. El proceso termina

cuando se contacta con el arquitecto.
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4.4.4. Behance

Descubrir 8 Iniciar sesion Q .Y Adobe

Muestre y descubra trabajos creativos

Registrarse

Proyectos ~  Todos los campos creativos ~  Destacados ~  Todo el mundo ~ Filtros adicionales ~

NIKE ALPHA MENACE Rocky Mtn Chocolate Rebrand, Heretic Panera Bread Land of Clean ING Creatives Festival

Packaging and Store Design

Renewing Bacoa by Folch

olch Studio de KORB de Wedge & Lever de TWei de Carl Wamer de Lena Vargas Afanasieva

Publcidad, Animacién, Efectos. Direccién artstica, Marcas, Em lustracion, Dibujo Fotografia, Publicidad, Fotogra. hustracién, Disefio grfico, Tip.

s, Diseiio gréfico, lustra.

% 133 © 1371 % 31 © 3901 i 523 © 6467 o 470 © 6342 320 © 6915 & 673 © 8817

Figura 4. Behance

Sitio propio de Adobe el cual es una “galeria” para que los disefiadores
muestren sus trabajos creativos, funciona como una red de personas, universidades,

agencias y empresas. En este sitio se pueden contactar profesionales creativos.

Muestra los datos de contacto asi como el portafolio de los disefiadores

participantes.

4.4.5. Freeelancer

*,ﬁreelancer

Hire Freelancers -+ Work ~ My Projects - Help - | Q Search

Dashboard Inbox Feedback

My Projects

See who you know on Freelancer
Invite friends who are looking for work or need to outsource a job.

Claim 300 Bids for Free
Get started with a FREE TRIAL for 300 bids and more!

Newsfeed

. Have a question for an expert freelancer?
minutes ago

Got any questions about marketing, web development, design, business or freelancing in general? View our
QA section to have your questions answered
# Go to Community Experts

Have a question for an expert freelancer?
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Sitio web por el cual se puede contratar disefiadores y desarrolladores para

realizar todo tipo de trabajos, como: creacidn de logotipos, sitios web, etc.

En este sitio es necesario registrarse y para luego buscar a los profesionales que
se desee, luego se los contacta, se realiza el proyecto y finalmente el pago, lo
interesante de esta plataforma es que tiene un chat en tiempo real que permite la

comunicacion con los participantes de cada proyecto.

En estos sitios web se verificd el siguiente proceso de contratacion de

profesionales:

Visualizar

| ' Buscar Encontrar Contactar
ngresar
al sitio . . . . .
Fin /Salir
o
Login

Figura 6. Proceso de funcionamiento portales de contratacion.

Con el avance de la tecnologia, los Smartphone permiten realizar varias
actividades que interactuan con el usuario final como por ejemplo: enviar mensajes de
voz, fotos, realizar video llamadas y transmitir videos en directo, gracias a las utilidades
de las aplicaciones. Ademds la tendencia mundial es poseer un Smartphone, en
Ecuador por ejemplo 1,2 millones de ecuatorianos tienen un teléfono inteligente

(Smartphone) (INEC Mayo 2014).
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Por esta razén se intenta en este proyecto realizar una aplicacién que permita
que el ciclo de vida del servicio se extienda hasta la realizacion y culminacion del

proyecto de disefio haciendo uso de una aplicacion en el Smartphone.

4.5. Servicios de disefio

Lamentablemente, el departamento de disefio en las empresas aun no ha
tomado la importancia que merece, y es por esto que: “El 80% de las empresas ha
contratado alguna vez los servicios de un profesional del disefio externo. El 55% de las
empresas cuenta con disefiadores en planta. De éstas, el 45% contrata a mds servicios
externos de diseio (GORROTI, 2010). Es decir, que las empresas siempre necesitan
servicios de disefio. Y en la actualidad este servicio ha sido adquirido en los portales de
contratacién de empleados cuando se requiere un disefiador de planta y cuando se
contratan servicios externos se realiza mediante agencias, estudios de disefio y por
internet, y realizan el cobro de sus trabajos de acuerdo a la reputacion que tengan en

el mercado.

Existen App y sitios web que se usan para la creacién de logotipos de forma

rapida por ejemplo:

&goupogmti&com

Figura 7. Portal de creacion de logotipos

0™ DesignMantic

Figura 8. App para la creacion de logotipos y mas piezas graficas
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Cam'a Archivo Deshacer Rehacer Ayuda  No se hizo ningtin cambio

Maquetas de Canva

T Happy National
Ilappy National Maritime Dayl
\urses Day! s b W

Figura 9. Canva sitio web para realizar disefios rapidos

Estos productos y servicios brindan plantillas o sugerencias para la creacion de
logotipos y otras piezas graficas, sin embargo no se realiza un andlisis de

requerimientos de usuarios ni tampoco se realiza el proceso para crear la marca.

Por esto es conveniente tener una forma de comunicacion con profesionales
del disefio para realizar proyectos sin intermediarios (agencias o estudios de disefio) y

de forma rdpida.

5. HIPOTESIS

Los disefiadores podran ser contratados mediante el uso de una aplicacion
movil que permita mostrar sus proyectos, y que ademas brinde herramientas para

gestionar la elaboracién del proyecto.

6. PROBLEMATICA

Ausencia de una herramienta (aplicacion mdvil) que permita contratar los

disefiadores, ademas de brindar facilidades de comunicacién y vinculacion. Los
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portales de contratacion actuales actian como una red contacto, comunicandose solo

en una via y no interactian entre los participantes.

6.1. Alcances del proyecto:
En este proyecto se realizara el prototipo para probar el funcionamiento de la
aplicacion (Wireframes y esquema bdsico) y para hacer pruebas de disefio (cromatica,
legibilidad, usabilidad). A continuacidn a las pruebas de usuario se analizara y aplicara

los correctivos que el Focus Group aporte para presentar el prototipo final.

6.2. Producto final.
Al culminar el proyecto se entregardn el prototipo final que demuestre

el funcionamiento y estética que de la aplicacion.

7. OBJETIVOS
7.1. General
Disefiar una herramienta (aplicacion mévil) que brinde un espacio para que
disefiadores puedan realizar proyectos sin necesidad de estar en el mismo espacio
fisico (Teletrabajo) y mediante el disefio mejore la usabilidad y experiencia de usuario.

Ademas sea una herramienta que permita gestionar los proyectos.

7.2. Especificos
e Investigar el modo de contratacién de servicios profesionales que

actualmente se usan el pais.
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e Realizar el prototipo de la aplicacion para verificar el uso vy

comportamiento de los usuarios

e Utilizar el disefio para mejorar la experiencia de usuario y la usabilidad

de la aplicacidn planteada

e Disefiar una aplicaciéon que trabaje diferente a las aplicaciones

actuales de contratacién y que sirva para el teletrabajo de diseifiadores

8. METODOLOGIA
METODOLOGIA

O\ Investigacion de disefio

ol
[E] Encuestas e Investigacidn cualitativa

7 Observacidn participativa

.Figura 10. Metodologia

Cada metrologia se usara para evaluar lo siguiente:

Disefio de APP

Encuestas - Aplicacion mavil
Entrevistas - Teletrabajo Disefiadores

Procesos de disefio y funcionalidad

Figura 11. Usos de las metodologias
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8.1. Investigacidon de diseio
La investigacién se inicia con la informacién de la forma en la que los
disenadores buscan empleo, asi como el desarrollo de aplicaciones para méviles como

cromatica usada, estilo de aplicaciones que son tendencia a en la actualidad.

r

r

Figura 12. Tendencias
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Para disefiar una App es necesario crear una identidad, debe funcionar
correctamente, tener un valor diferencial y pensar en el usuario para lo cual debe

adaptarse.

CREA UNA IDENTIDAD SE CONSISTENTE
Haz que tu app se relocione con tu Aplica en tu app la misma guie de estilo

marca en todo momento Que usas para tu marca
" —
-
-
TRABAJA CON VALORES ADAPTATE
Consigue que tu usuario describa su La identidad visual de tu marca se tiene que
experiencia usando aquella palabra que poder adoptar a los diferentes estilos de cada una
define tu volor diferencial de has plataformas
PIENSA SIEMPRE EN TU USUARIO
Haz que tu app seo divertida, pero sobretodo, —~—

que sea Uil

& .o X
TIENE QUE FUNCIONAR BIEN
. ‘ Testea, evita bugs, lanza un producto digno de

tu marca y No Una app que se coe o se congela

Figura 13. Diseiio APP

Fuente: https://ticsyformacion.com/2016/08/18/10-bases-del-app-branding-infografia-infographic-marketing/

8.2. Encuestas

Las encuestas fueron realizadas on-line en una muestra de 50 personas usando
la plataforma Surveymonkey. Y sirvieron para medir el uso y posible aceptacidn de la

aplicacion para dispositivos moviles.



é¢Posee un dispositivo movil
inteligente como: Tablet o

SmartPhone?

NO
10%

S
90%

Figura 14. Resultado pregunta 1

é¢Con qué frecuencia accede a
Internet desde su Tablet o
SmartPhone?

6% 292 %

H A diario

B Al menos unavezala
semana

= Al menos una vez al mes

B Con menor frecuencia

Figura 15. Resultado pregunta 2

Cuando accede a Internet mediante
los dispositivos moviles lo hace por:

M Entretenimiento
M Trabajo
= Educacion

B Comunicacion

Figura 16. Resultado pregunta 3
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¢Como suele acceder a
(Entretenimiento, trabajo educacién o
comunicacion) desde los dispositivos

moviles?

M Entro a través del
navegador de internet

B Mediante una aplicacion
instalada

Figura 17. Resultado pregunta 4

é¢Cuantas aplicaciones tienen
actualmente en tu dispositivo movil?

EmDe 5310
W Del0-20
m De 20 -30

Figura 18. Resultado pregunta 5
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é¢Cuantas has instalado en el Gltimo

mes?

M Una
B Menos de 5

= Mas de 5

Figura 19. Resultado pregunta 6

¢Como eliges las aplicaciones que
quieres tener?

M Las busco

H Me las recomiendan

m Recomendaciones de otras
paginas de aplicaciones

Figura 20. Resultado pregunta 7
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De las siguientes categorias é¢de cuales
tienes al menos una aplicacion?

W Juegos
H Entretenimiento
m Utilidades

(despertador,linterna)

M Redes sociales

2%
M Musica (emisoras...)
6%
6% M Productividad (office,
agenda...)
4% M Deportes

2%

M Navegacion (gps...)

Noticias

B Fotografia

M Finanzas

Educacion (diccionarios...)

Figura 21. Resultado pregunta 8
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¢Has pagado alguna vez por
descargarte una aplicacion?

mSsl
mNO

Figura 22. Resultado pregunta 9

En los resultados de la encuesta se verificé que la mayor parte de las personas
dispone de un Smartphone o una Tablet y que estan continuamente conectados a
Internet. Ademds usan App’s para realizar sus actividades de entrenamiento, trabajo y
noticias, es importante recalcar que dichas App’s han sido descargas de forma
gratuita, lo que sugiere que la aplicacidon planteada en este proyecto deberia estar
disponible en la tiendas también de forma gratuita pero con maddulos adicionales o

beneficios de cuenta Premium.

Resultados:

e Constante acceso a Internet desde los dispositivos méviles.
e La aplicacion deberia ser gratuita.
e Debera competir con las aplicaciones mas usadas (redes sociales).

e Lacampana de promocidn se la podria realizar en redes sociales
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8.3. Investigacidn cualitativa
e Entrevista a Ana Sanchez encarga de realizar eventos y comunicacién

de la empresa DualSonic.

Se realizé la entrevista a Ana para conocer como realiza artes, afiches, tripticos
y demas piezas comunicacionales para su empresa, ya que dicha empresa no tiene

departamento de disefo.

Ana comenta que cuando se trata de eventos cortos o materiales pequenos,
acude a alguna imprenta o centro de impresion cercano al lugar donde se ubica la
empresa y comenta ademas que solo lleva los datos de lo que debe ir en banners,
afiches, etc. y que el disefador del centro se encarga de conceptualizar el arte de

acuerdo al evento a realizarse.

Pero si es un evento de gran importancia o cuando se trata de imagen
corporativa contrata disefadores Freelancers para que le ayuden con los trabajos de

disefio, normalmente los ubica por Internet o por contactos de amigos.

Ademas comentd que en su empresa todavia no se implanta la opcién de

teletrabajo.

e Entrevista a Nelly Jdcome Diseifiadora web

Nelly comenta que ella consiguid un puesto en YAGE donde actualmente
trabaja por contactos de amigos, ademads indica que ese es el método que
normalmente se usa en su empresa, los mismos trabajadores son los encargados en

difundir disponibilidad de plazas disponibles y en caso de no encontrar postulantes, se
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realiza publicaciones mediante los portales de busqueda por Internet. Pero no tienen

una plataforma determinada para encontrar diseifiadores.

Ademas Nelly dice que antes de trabajar en YAGE, hacia trabajos Freelance para
empresas pequefias que estaban iniciando en el mercado. Su forma de contactarse era

redes sociales y teléfono.

El trabajo realizado en esta agencia digital se los hace de forma presencial y no

se ha planificado tener disefiadores en la modalidad de teletrabajo.

e Entrevista Karla Alcivar asistente de Talento Humano y eventos de

GMS gente inteligente.

Karla comenta que trabajan directamente con Multitrabajos o Linkeln, para
contratar a todos los postulantes, comenta que antes tenian un disefiador inhouse en
la empresa para comunicacién interna y para material comunicacional de eventos, sin
embargo este afio debido al recorte de personal ese puesto fue eliminado. Ahora
contratan servicios de disefio en agencias o estudios solo cuando se tratan de eventos
grandes en los cuales asistas los proveedores y clientes importantes. Para los trabajos
comunicaciones de menor importancia busca asesoria en un centro de impresién o

encuentra disefios mas baratos.

En estas entrevistas se pude verificar que sin importar a lo que la empresa se
dedique, siempre necesitaran servicios de disefiadores para comunicacién interna o
externa. Pero en la actualidad las personas no usan alguna herramienta especifica para
contratar este tipo de servicios profesionales. Sin embargo, todas las personas

entrevistadas usan Internet y redes sociales.



33

8.4. Observacion participativa

Se observd a un grupo de disefadores el dia 26 de noviembre del 2016, en
YAGE, dicho evento consisti6 en verificar los lineamentos que tienen estos
profesionales para realizar sus disefios, este estudio estad enfocado en disefio web mas
qgue en aplicaciones, estas la realizan rara vez y con ayuda de una segunda empresa.
Pero este evento se observar tendencias, estilos de aplicaciones moviles, ademas se
indica sobre el proceso para el desarrollo de un proyecto de disefio y forma de trabajo.
De esta reunién se recolectaron varias ideas y motivaciones para ser aplicadas en la

elaboracion de este proyecto como:

e Requerimientos del usuario

e Importancia de la funcionalidad

e Presupuesto

e Alcance y fechas de trabajo

e Recursos fisicos (servidores, imagenes, interfaces, modo de

almacenamiento de datos).

e Proceso creativo (a cargo del director creativo).

e Protocolo de trabajo con el cliente.
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Figura 23. Observacion Participativa

9. MARCO TEORICO

9.1. Teletrabajo
En Ecuador el 4 de Octubre de 2016 se presenta de manera oficial por parte del

ministerio de trabajo la modalidad de teletrabajo a las empresas publicas y privadas.

“El ministerio de Trabajo de Ecuador presento este martes la
iniciativa Teletrabajo, que consiste en que los funcionarios de ciertas
ramas de la empresa privada, puedan cumplir sus labores desde sus
hogares, utilizando las nuevas tecnologias, con lo que se ahorraria

recursos a las propias empresas y al Estado.

A decir del funcionario, en la actualidad mds de 15.000 personas
trabajan en esa modalidad en el pais y se espera que en dos afos la cifra

llegue a 70.000. “Utilizando las tecnologias de informacion podemos
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desarrollar este trabajo. Creemos que es importante resaltar que
necesitamos cumplir metas y no un horario de trabajo”, sefialé en

ministro Leonardo Berrezueta.” (ANDES,2016)

Esta modalidad plantea que sea una opcidon permanente para que las personas
puedan trabajar desde casa y tengan que asistir eventualmente a la oficina central de
la empresa. El Ministerio suscribié el acuerdo 190 en el que se establecen las reglas

gue contempla esta modalidad.

“Es necesario que se vea a la iniciativa como una herramienta
que le hace ahorrar costos al empresario de una manera real y eficiente,

sin perder la productividad y beneficiando a sus trabajadores”

(ANDES, 2016)

Esta tipo de trabajo ademds no se contemplard como un nuevo tipo de
contrato, si que deberia mantener los beneficios que estdn establecidos en Ia
normativa, ademas las empresas deben crear un equipo que elabore un plan de
funcionamiento, para incluir herramientas, necesidades de cada entidad, presupuesto
destinado entre otras. Ademds se debe consideran que disciplinas permiten realizar

sus labores desde casa, para lo cual se considerardn las disciplinas proyectuales.
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9.2. Disciplinas proyectuales
Las disciplinas proyectares corresponden a dreas en las que es necesario hacer
para aprender, en los cuales se necesitan realizar proyectos, talleres, maquetas,
demostraciones y prototipos. Ademas estan fuertemente ligadas a la historia,
psicologia, sociologia, etc. Es decir a ciencias que permitan conocer el comportamiento
de la sociedad pues estas sirven como premisas y justificacion al momento de crear
una obra en la cual se crean interconexion de relaciones sociales e intercambios

simbdlicos una sociedad a través de los productos o servicios que estas areas creen.

Se conocen tres areas como disciplinas proyectuales:

e Area espacial: Arquitectura, Urbanismo y Paisaje

e Area comunicacional: Disefio Grafico, Disefio de Imagen, Disefio web y

multimedia y Sonido

e Area Objetual: Disefio Industrial, Disefio Textil e Indumentaria

Dentro del area comunicacional, el disefio basa su creacién y desarrollo de
forma digital, es decir que casi todas las herramientas exceptuando las de
investigacion se las realiza con ayuda de la tecnologia (software para diseino). Haciendo

de esta disciplina iddnea para ser aplicada a la modalidad de teletrabajo.

9.3. Uso de dispositivos mdviles
En los ultimos anos con el avance de la tecnologia ha incrementado el uso de
los dispositivos moviles para casi todas las actividades inclusive en el ambito

empresarial existe una tendencia por usarlos BYOD, haciendo de este una herramienta
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esencial para el desarrollo de actividades, pues brinda versatilidad, rapida, ubicuidad,

permanencia, comunicacién y movilidad.

Ventajas de usar dispositivos moviles para actividades laborales.

e Portabilidad: tamafio cada vez menor en los dispositivos méviles

e Conectividad y rapidez, acceso a redes inaldambricas o redes de datos
gue hacen efectiva e inmediata la comunicacion, también comunicacion

telefdnica.

e Ubicuidad: Disponible sin importar espacio o tiempo.

e Adaptabilidad: a servicios, cambios y adaptaciones mediante el uso de

aplicaciones.

Las versatilidad de los dispositivos mdviles esta en el uso de aplicaciones, dependiendo
el requerimiento que se tenga solo bastara con instalar la aplicacion adecuada para
este trabajo, dichas aplicaciones son utiles para cualquier sistema operativo del

dispositivo.

9.4. Aplicaciones Moviles
En la actualidad se usan paginas web con subscripciones para empresas y
profesionales del disefio con el fin de contratar personal, este proyecto muestra una

alternativa versatil y facil de usar mediante el uso de un Smartphone.

“Aunque parezca un fendmeno reciente, la realidad es que las

aplicaciones hace tiempo que estdn entre nosotros. Ultimamente, no
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solo se han vuelto mds populares y atractivas para los usuarios sino
también para los disefiadores y desarrolladores que estdn sacando
provecho de las posibilidades que ofrecen las nuevas pantallas de
teléfono de mayor calidad. En una app este avance tecnoldgico se
traduce en mejores experiencias, apoyadas en el disefio visual que ahora
tiene mds importancia y responsabilidad.” (CUELLO & VITONE, 2013).
Por este motivo la herramienta que facilita la contratacion de servicios

profesionales se disefiara como una aplicacion movil.

“Las aplicaciones —también llamadas apps— estdn presentes en
los teléfonos desde hace tiempo; de hecho, ya estaban incluidas en los
sistemas operativos de Nokia o Blackberry afios atrds. Los moviles de esa
época, contaban con pantallas reducidas y muchas veces no tdctiles, y
son los que ahora llamamos feature phones, en contraposicion a los
Smartphones, mds actuales. En esencia, una aplicacion no deja de ser un
software. Para entender un poco mejor el concepto, podemos decir que
las aplicaciones son para los moviles lo que los programas son para los

ordenadores de escritorio.” (CUELLO & VITONE, 2013).

Ahora se tienen Smartphones con pantallas mas grandes y con mejor resolucién lo que

ayuda a la comunicacidn y presentacion de las aplicaciones.

Para realizar el disefio de una aplicacién moévil es necesario tener en cuenta los

siguientes aspectos:
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e Conceptualizacidn.- es la materializacion de la idea primaria que tiene

en cuenta las necesidades asi como los problemas de los usuarios.

e Definicion.- en esta etapa se tiene se determina los usuarios y las bases

de la funcionalidad de la app.

e Disefo.- aqui se lleva al plano tangible los conceptos, haciendo uso de:

Wireframes, Prototipos Test con usuarios y Disefo visual

e Desarrollo.- la creaciéon del cédigo y correccidn de errores.

e Publicacién.- se presenta la app para poder descargarse desde las
tiendas de Apple y Android, ademas se realiza el seguimiento y

actualizaciones.

9.5. Diferencia entre aplicaciones y web para moviles
Las aplicaciones son un software para celulares, actualmente se encuentra
gran cantidad de estas para diferentes fines. Sin embargo es importante
distinguir una aplicacién madvil de una web mdvil. La diferencia esencial radica
en que la aplicacién mévil es un programa especifico para usarlo en el teléfono
sin embargo una web moévil es una sitio al que se puede acceder desde el
teléfono celular usando simplemente un explorador web como Safari o

Chrome.



9.6. Proceso de diseio y desarrollo de una app
El proceso de disefio y desarrollo de una aplicaciéon para dispositivos
moviles inicia con la conceptualizacion, definicién, disefio, desarrollo y

publicacidn en las tiendas Google Play y Apple Store.

Desarrollador
Disenador —

Cantidad de trabaja

Corrceplualizacion Definicidn Diserno Desarrollo Publicacian

Figura 24. Etapas de Creacion de App

1. Conceptualizacion.- En esta etapa se amplifica la idea inicial y se verifican
necesidades y problemas de los usuarios. Se realiza el siguiente proceso.

Ideacion, investigacidn y formalizacién de la idea.

2. Definicion.- En esta parte del proyecto se definen los usuarios para los
cuales esta pensada la aplicacién y se describen también la metodologias
gue se van a usar, por ultimo se determina la funcionalidad que tendra la

aplicacion.

3. Disefo.- Etapa en la cual se materializan los conceptos y parametros de
funcionalidad. Esta etapa inicia con la realizacién de Wireframes que son el

primer prototipo de funcionamiento de la aplicacién.
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Desarrollo.- En esta parte se integra el equipo de desarrolladores que crea la
estructura de funcionamiento del software, esta fase se realiza la

programacion del cédigo.

Publicacidn.- Fase final en la cual se pone a disposicidon de los usuarios la
aplicacion. Incluye los procesos de: lanzamiento, seguimiento vy

actualizacion.

9.7. Clases de aplicaciones

Entretenimiento.- Ofrecen contenido de juegos y distraccién al usuario.

Sociales.- Son las que estan orientadas a contactar personas e interactuar

con ellas, ejemplo: Facebook, Instagram y Twitter.

Utilitarias y productividad.- Estan asociadas al sector empresarial y se
convierten en herramientas que solucién problemas especificos de la

empresa y usuarios.

Educativas e informativas.- Estas aplicaciones tienen como fin principal
ser transmisoras de conocimiento o de noticias, su fuerte esta en la forma

de navegacion.

Creacion.- Aplicaciones que son usadas como herramientas potenciales

para editar videos, retocar imagenes, producir sonidos, etc.

Existen también dentro de todas estas categorias aplicaciones gratuitas y de pago,

asi como la unién de las dos, son por ejemplo aplicaciones gratuitas que disponen de

ciertas prestaciones que son aplicadas o mejoradas cuando se paga por estas.
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9.8. Monetizacion de las aplicaciones
Es necesario plantear una estrategia de marketing mévil para dar a conocer la
app, esto se lo debe hacer antes de lanzarla a las tiendas oficiales, el objetivo es logar
conseguir la mayor cantidad de descargas y usuarios fieles para asi rentabilizar el
desarrollo de la aplicacién, es decir, contabilizar retorno de lo invertido en el desarrollo

de las aplicaciones.

La primera opcién es tener una App gratuita que oferte una versién Premium

pagada, también se puede usar para publicidad y asi obtener la ganancia adicional.

9.9. Experiencia de usuario

Knapp Bjerén, define a la experiencia de usuario como "el conjunto de
ideas, sensaciones y valoraciones del usuario resultado de la interaccion con un
producto; es resultado de los objetivos del usuario, las variables culturales y el
disefio del interfaz", especificando no sélo de qué fendmeno es resultante, sino
también qué elementos la componen y qué factores intervienen en la
interaccion. En el contexto de la Web, DNX (2005) definen la buena experiencia
del usuario como un objetivo - "lo que se persigue es generar sensaciones y
valoraciones de los usuarios hacia nuestro sitio web lo mds agradables,
positivas y satisfactorias posibles"-, ademds de resefiar la "fidelidad del

usuario" como consecuencia de alcanzar este objetivo. (BJEREN,2003)

Es decir la experiencia que el usuario tenga al visitar una plataforma web hara
que la valore y la recuerde. Y para lograr esto es importante tener en cuenta la ciertos
aspectos como: la usabilidad, factores sociales, culturales y de contexto al momento

de diseiar una plataforma, red o sitio web.


http://www.nosolousabilidad.com/articulos/experiencia_del_usuario.htm#dnx
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Para KANKAINEN (2002) la Experiencia del Usuario es resultado
de una accion motivada en un contexto determinado, haciendo especial
énfasis en la importancia condicionante de las expectativas del usuario y
las experiencias previas, y por tanto en la capacidad de influencia de la

actual experiencia en sus expectativas y futuras experiencias.

Es decir que una buena experiencia de usuario también tendrd influencia en lo
que los consumidores esperan en experiencias futuras. Debido a esto es muy
importante tener claro que es lo que queremos que cliente sienta, piense y recuerda

al usar el servicio o consumir el producto.

“Al final, conseguir una buena UX se trata de resolver lo que es
apropiado para cada experiencia y factor de forma y la capa de disefio que se
aplica a esto, deberia mejorar la experiencia interactiva general, sin importar si

es skeuomorphic o plano.” (PEREYRA, 2014).

Otro factor importante para que la aplicacién cumpla con la experiencia de

usurario es encontrar un factor diferenciador que aporte significado y valor al usuario.

9.10. Usabilidad
HCl (Interaccion persona-ordenador) se centra en el estudio de las
interacciones que tienen las personas con sus computadores y sistemas informaticos
para crear bases tedricas, metodologias y prdacticas que sirvan para el disefio vy
evaluacion de productos interactivos que puedan ser usados de forma eficiente,
segura y satisfactoria. Debido a que existen muchas variables involucradas en estas
interacciones, se usan algunas de estas para realizar el estudio, estas variables son:

psicologia cognitiva y de conducta y ergonomia.


http://www.nosolousabilidad.com/articulos/experiencia_del_usuario.htm#kankainen
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Determinar la usabilidad es un eje principal dentro de la HCI, ya que es la guia
en la construccién de una buena experiencia de usuario. Es importante también tener
claro cuales son los factores que se quieren reflejar en las emociones, estado de animo

y sentimientos del usuario.

Sobre todos los aspectos emocionales juegan un papel muy importante en la
interaccidon del usuario pues estos aspectos alteran los estados cognitivos de las
personas y afectan directamente en la memorizacidon y valoracién del producto o

servicio.

La estética debe plantearse como medio de comunicacion emocional que

debera satisfacer el uso del producto y servicio.

“Numerosos autores han propuesto diversas definiciones de
usabilidad, normalmente a través de la enumeracion de los
diferentes atributos o factores mediante los que puede ser
evaluada, dependiendo finalmente cada definicion del enfoque con

el que pretende ser medida” (FOLMER, BOSCH; 2003).

9.11. Factores que componen la experiencia de usuario

Sociales

e Tiempo disponible

e Sucesos

e Requerimientos
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Culturales
e Género
e Moda
e Habitos
e Normas
e Lenguaje

e Simbolos

e Religidon
Usos

e Tiempo

e lugar

e Temperatura

e NuUmero de usuarios

La interaccidn de estos factores junto con la usabilidad hace que la experiencia

de usuario sea placentera vy eficiente.

Por esto es necesario ofrecer una red profesional que capte la atencién de las
personas por su funcionamiento dindmico y que brinde una gran experiencia al usuario

final al utilizarla.
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9.12. Espacio colaborativo y proceso creativo
Es necesario conocer cudles son los pasos del proceso creativo para verificar las
herramientas que la plataforma deberia brindar. Ya que dicho proceso generalmente

abarca actividades y rasgos cognitivos que se emplean en la resolucién de problemas.

Segtin PEREZ, 2006:

e La capacidad para la ideacion es multidimensional mds que

unidimensional.

e |deacion e inteligencia probablemente no estdn directamente

relacionadas.

e La capacidad para la ideacion estd reflejada en distintas caracteristicas

de la personalidad.

e los individuos producen mejores ideas cuando estdn obligados a
participar en grupos estructurados que cuando se les permite participar

voluntariamente en grupos no estructurados.

e £l aplazamiento de juicio, en particular y en la incubacion, conduce a

mejores ideas.

e Los programas de entrenamiento tienden a incrementar la produccion y

calidad de las ideas.

Paul Rand, 1993 describio al disefio como una actividad que resulta de los

impulsos creativos del individuo. Para que la plataforma cumpla con el rol del
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trabajo colaborativo en linea es necesario identificar cudles son caracteristicas
que hacen que un espacio sea colaborativo pero que no limite el proceso

creativo del disefiador.

Para PAOLETTI, 2011 un espacio colaborativo debe poseer las siguientes

caracteristicas:

e Centrado en las personas y/o usuarios, es decir que debe estar
disefiado para que las necesidades sean cubiertas y que ademas

estimule el trabajo productivo y creativo.

e Deber ser simple, debe cumplir con el propdsito para el cual fue

disefiado brindando facilidad de uso.

e Diverso. El espacio debe concentrar diferentes energias e ideas,

encontrando un balance.

e Fluido. Es necesario crear un espacio propicio para que las ideas y

descubrimientos se den de forma espontdnea.

e Adaptivo. El espacio debe ser disefiado adaptarse a multiples

funcionalidades.

e Flexible. De estructura modular para permitir la re-configuracion.
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Es necesario entender que las herramientas tecnologias deben ser usadas para
facilitar el trabajo, sin que su impedimento de usarlas sea un limite para desenvolver

correctamente el trabajo.

9.13. Comunicacidn visual

El entorno visual define el acto de ver en todas las dimensiones. Se requiere de
un esfuerzo mental para lograr ver con detalle y nitidez el objeto visual. El entorno
visual es nuestro mejor maestro, y como seres pensantes memorizamos los objetos y
las cosas externa e internamente. Establecemos una relacion experiencia, (en
algunos casos sobrepasa la experticia) con los objetos, los reconocemos y codificamos.
Como producto de la evolucion y la historia vemos el mundo que nosotros mismos
hemos construido, moldeado y transformado. Debemos entender que una gran parte
de nuestro aprendizaje es de cardcter visual. Hemos pasado de ser homo sapiens a

homo visuales. (Il Encuentro Latinoamericano de Disefio, 2007).

Forma de representar graficamente la interfaz, de un servicio, incluye
elementos de composicion, cromatica, tipografia, ilustraciones e imagenes, que son

dispuestos para transmitir un mensaje especifico a un publico determinado.

9.14. Disefio sensorial
JAMES (2011) explica que cada experiencia que tiene el ser humano es mediante
los sentidos, es decir con la vista, oido, olfato y gusto pero depende del producto

estimular alguno de estos sentidos.

Para las aplicaciones la experiencia que prioriza es la tactil, ya que se usa de

forma natural desde el nacimiento de los Smartphones, sin embargo se pueden apelar
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a otro tipo de sentido como el oido y la vista, con mensajes de voz, videoconferencias y
disefo visual Unico. La aplicacidon propuesta debera justamente tratar de reflejar el

diseno sensorial.

La interfaz estard construida aplicando el principio de disefio sensorial para
crear esta interaccion de interfaces se debe trabajar con relacién al estilo, estructura 'y
contenido. BOOTH (1989), Ya que la interfaz es la ajuste de elementos propios para el
funcionamiento que ademas proporcionan al usuario el entendimiento de Ia

navegacion.

9.15. Navegacion
-La navegacion global facilita el acceso de todo el sitio, y responde a la pregunta

éddénde estoy ahora navegando?

-La navegacion local facilita a los usuarios el acceso de lo que se encuentra cerca,

respondiendo a la pregunta ¢qué esta cerca?

-La navegacion suplementaria el usuario puede navegar en los contenidos sin la

necesidad de volver a empezar desde el principio. Por ejemplo menus desplegables.

-La navegacidn contextual el usuario navega por relacion e identifica cual es la relacién

entre lo que se estd visitando.

9.16. Benchmarking
Existen aplicaciones en el mercado actual que permiten la comunicacion con los
disefiadores sin embargo aun no brindan la utilidad de teletrabajo y otras por separado

gue sirven para realizar teletrabajo. Se tienen ejemplos como:
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Figura 25. Behance

BEHANCE.- Plataforma para disefiadores, en la cual se exhiben proyectos y en

donde se pueden contactar a los mismos.

Figura 26. Loomio

LOOMIO: que una herramienta en la cual se invitan a los usuarios y se crea una

discusién en donde cada persona puede aportar sus ideas y planes de accién.
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Figura 27. Quip

QUIP: Permite crear, editar y compartir documentos en linea. Pero, incorpora

un chat dentro del panel.

Adicionalmente existen:

Groeon the City Campaign «
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Figura 28. Trello

TRELLO: Herramienta para organizar tareas y actividades, las ordena por

realizadas y no realizadas.


https://trello.com/
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Figura 29. Slack

SLACK: La herramienta para comunicarse comportamiento parecido a Skype.

Sirve para mensajeria instantdnea y videoconferencias.

12:37
\

@ CONSULTAR HORAS |

Esta Semana

Figura 30. Sesame

SESAME: Herramienta para el control de horario de la jornada laboral.


https://slack.com/
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Figura 31. Asana

ASANA: Permite estructurar tareas por proyectos y llevar el seguimiento de

cada una de estas tareas a través de email y de la propia app.

Create gwards poge

ASE row panel 1 Bomepage

Reil e sove images

Yes e

AGS London olfice 15 COMSE page

Redesipy priceyg page

Upgrade Wordiress plugien

Figura 32. RedBoot

REDBOOT: Herramienta para gestionar proyectos, permite compartir
informacién de los usuarios dentro del mismo proyecto, cuenta con un chat y la

posibilidad de afiadir comentarios y archivos. Ademds permite compartir con: Google y
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Dropbox también es posible y, como la mayoria, cuenta con versiones gratuitas y de

pago.

Se realizé el uso y andlisis de todas estas plataformas que actualmente se
encuentran en el mercado y que por separado realizan parte de la funcionalidad de la

aplicacién que se propone en este proyecto.

Se puedo verificar funcionalidades similares asi como la forma en la que se
realiza la comunicacidn y gestion de tareas de los proyectos. Adicionalmente estas
aplicaciones que podrian ser utilices para el teletrabajo caracteristicas que podrian ser

imprentadas en esta propuesta.

También se realizd un analisis de las tendencias en cuanto a disefio de la

interfaz, botones, menus desplegables y navegacion.
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10. PROPUESTA DE DISENO

10.1. SERVICIO

El servicio depende de los momentos de verdad que son los instantes en los

que el cliente entra en contacto con el producto (Empresa).

10.2. Momentos de la verdad

Momentos Verdad

1 Cliente - Requerimientos 1 Busca- Recomendaciones

2 Referencias 2 Se comunica

3 Material - Fotos, tipografia, lineamientos 3 Requerimientos

4 Disefio 4 Contrato
5 Aprobacion - Modificaciones O Espera

6 Entrega 6 Aprobacién - Cambios

7 Pago T Proyecto - Pago

Figura 33. Momentos de la verdad



10.3. Momentos de la verdad App

D Mostrar su perfil -Proyectos, personalizar perfil, valoraciones

C Valoraciones, ver perfiles

2 Comunicacion

Wensajes Texto
Video llamadas
Chat

Mensajes voz
Fotos

3 Requermimientos
Fantillas - Brief basica - contrato - compartir archivos

4 Disefio - Espera
Tareas- sequimiento--calendario compartir archivos-

5 Aprobacion- modicaciones - cambios
Comunicacion - compartir archivos

6 Pago

Figura 34. Momentos de la verdad App

10.4. Necesidades de los usuarios

56

Primero se identifica el tipo de necesidades asi como el perfil que tendran los

usuarios que utilizaran la App.

Perfiles:

Disefiadores (Tele trabajadores)

Usuarios (buscan disefiadores)
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Los usuarios deben estar conectados siempre a Internet por medio del celular

ya que esto facilita su libre acceso.

10.5. Perfil de usuarios

Figura 35. Perfil disefiador

N adelante

/ ujer
artphone

a puedan realizar
nline

Perfil for

Figura 36.Perfil Cliente
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10.6. Ciclo de comportamiento del Usuario
El proyecto centra su enfoque en los usuarios que usen dispositivos moviles y

consecuentemente aplicaciones moviles.

Computador
Necesita
Disefiador Internet o
Dispositivo
movil

Figura 37. Ciclo de Comportamiento cliente

Computador
Busca / exhibe
e Internet : -
Dispositivo
movil

Figura 38. Ciclo de Comportamiento disefiador

Ademas es necesario revisar el proceso que realiza el disefiador:

Acuerdos Reuniones De acuerdo De acuerdo De acuerdo
Contrato Ideas El El d
Formas de Pago Bocetos contrato contrato contrato

Figura 39. Proceso de Disefio
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Luego de ser contactado el disefiador empieza con la conceptualizacidn de las
ideas y empieza con bocetos. Posteriormente presentara propuestas para que el
cliente elija y pueda realizar las modificaciones que el contrato especifique y por

ultimo se entregaran los archivos estipulados en el contrato.

La aplicacion planteada pretende ser la herramienta que facilite este proceso
en la modalidad teletrabajo. Es necesario realizar una prueba de usuarios antes para

constatar de manera mds cercana a la realidad la experiencia de uso.

10.7. Creacion de la marca
En el nombre se pretende reflejar la labor para la cual esta disefiada la aplicacién.

Se intentaba reflejar la esencia de lo que se busca al utilizar esta aplicacidn:

Profesionales Exhibicién Edesmg ner

Eqrafic contratar
g Disenadores JU N

OS

Trabajo, ,“"¢
Emol ) ~Adquirir \WepToW Contacto
mpiear BitPro edlsGaleria Workly

Incontact JUanrk onloB  Online
Work  Area

Figura 40. Posibles Nombres

Nombre escogido: DESIGNER

10.7.1. Istotipo

Con isotipo se pretendia recopilar las herramientas usadas asi como la destreza

que disefiadores deber tener para elaborar piezas graficas y demds proyectos, es
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por esto que se uso la punta de pluma (herramienta de Adobe lllustrator), asi como

el trazo que se puede lograr con esta.

Figura 41. Isotipo

10.7.2. Logotipo

Descm’?\\

Figura 42. Logotipo



10.7.3. Area de seguridad

oS v

( : 1 Unidad

Area de sequridad

10.7.4. Cromatica

Figura 43. Area de seguridad

C 4R co

MO 503 sescr MO £3

wogg 3 EACFD Y i 536 200000
B9z

KD K 100

Figura 44. Cromatica utilizada
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Segln la cromatica el azul turquesa es un sedante de emociones, tranquilidad

lo cual es necesario para realizar cualquier tipo de proyecto, ademas un buen diseio se

caracteriza por los detalles y para ellos es necesario tiempo y paciencia. El negro

brinda un toque de elegancia y seriedad cualidad que beneficia a la funcidén principal

de la aplicacién
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10.7.5. Tipografia
Para la construccién del logo se usé Vonique 64, con modificaciones en las
terminaciones. La tipografia a usarse deber ser clara, sin serifas atendiendo a la

tendencia de tipografia para sitios web:
Posibles opciones

e Roboto

Thin 100

Grumpy wizards make toxic brew for the e

Thin 100 ltalic

Grumpy wizards make toxic brew for the e

Light 300

Grumpy wizards make toxic brew for the ¢

Light 300 Italic

Grumpy wizards make toxic brew for the ¢

Mormal 400

Grumpy wizards make toxic brew for the
Grumpy wizards make toxic brew for the
Grumpy wizards make toxic brew for the

Grumpy wizards make toxic brew for the

Figura 45. Tipografia Roboto

10.8. Primer prototipo de la App

Para la creacidn de prototipos existes varias herramientas por ejemplo:

Origami
Design Prototyping

Figura 46. Origami



Origami es una herramienta gratuita para disefiar de forma rdpida el

prototipo de una aplicacién para ipad y iphone.

Y4
kony &

Figura 47. Kony

Herramienta para desarrollo de prototipos de app web

GePdBarber

Figura 48. Good Barber

Sito donde se puede realizar prototipos de forma gratuita

http://es.goodbarber.com/create/

JUSTII\MIND'. TOUR  MENU =

PROTOTYPE FASTER
COMMUNICATE BETTER

For Web and Mobile Apps

Figura 49. Justinmind
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e JustinMind es una aplicacidon que permite realizar prototipos

funcionales, consta de una herramienta para trabajar en la

computadora.

v
% HiE

wHREL ﬂ -
= :
— Tt %
2
-

>

Figura 50. Xd Adobe

e Xd Adobe es una herramienta de Adobe que permite realizar prototipos

y enlaces de funcionamiento para ser mostrados en forma de videos

(Simulacioén).

Esta ultima herramienta servira para realizar del prototipo de la aplicacion.

10.8.1. Prototipo - parte funcional
Se iniciara planteado un arbol de navegacién en el cual se pueda verifica como

el usuario accedera a los recursos que la aplicacién brinda de forma parcial y global.
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Arbol de Navegacion
Login

—Inicio

— Buscar

Fotos / videos /Animaciones
Seguidos fSeguidores

L Comunicacidn —

—— Perfil

—Fotos
— Video

— Mensajes de texto

— Mensajes de voz

———Proyectos
Lﬁmtivid ades —

-~ Compartir documentos

———Agenda - Cronograma

— Prioridades

——Herramientas / Compartir

—Pagar —

—Tarjeta

— Portales conocidos

Figura 51. Arbol de Navegacién

10.8.2. Wireframes
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10.8.3. Pantallas prototipo funcional
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Figura 53.Pantallas de Login e Inicio
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Figura 54. Pantallas de Proyectos y Perfil
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PROYECTO 1 < o1l —
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Figura 57. Pantallas de Proyecto y Actividad

()

Figura 58. Pantalla de Insertar Imagen
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10.8.4. Pruebas de usuario 1

Figura 59. Pruebas de usuario

Se realizd las pruebas de usuario, para verificar la funcionalidad de la
aplicacion. Es decir, se pudo constatar si las gente de forma intuitiva podia entender la
navegacion. Después de realizar las pruebas a 10 personas en edades de entre 19-35
afos se tomaron las diferentes recomendaciones y resultados para aplicarlas en el

diseno del prototipo final.

Sofia (26) Oficinista Fernando (27)

Hernan (22) Estudiante derecho Ingeniero Desarrollo de App
Ana (21) Estudiante Ingenieria Moviles para 10S

Nelly (29) Disefiadora Web Walter (28) Profesor

Carla (28) Disefiadora Myrian (49) Comerciante

Juan Fernando (21) Oficinista Diego (27) Emprendedor
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Observaciones

El icono de mensajes era confuso

e Comunicacidon como una red social.

e Verificar tamafos que sean iguales y los botones estandares de Android

y Apple

e Colocar texto real, cierta tipografia dificultaba la lectura.

e Botones de retroceder no eran iguales.

e Logo comunica el propdsito de la aplicacién

Recomendaciones:

Diferenciar entre perfil Disefador — Cliente.

e Usar iconos ya conocidos para: menu, navegacién y comunicacion.

e Forma de contacto (Match) entre Disefiador y cliente podria darse bajo

un requerimiento que el cliente realiza.

e Agregar proceso de aceptacion o rechazo por parte del Disefiador.

e Usar colores planos.
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10.8.5. Moodboard

Con los resultados de las pruebas de usuario se realizd un moodboard para

verificar las tendencias actuales del disefio de las apps.

THE
IMPORTANCE
OF BEING

s
Yolouyum (1)

a

Perfiles
SOPHIE

SCHNEIDER

Figura 60. Moodboard



10.9. Modelo de funcionamiento - roles

Funcionamiento del sistema de servicio para Disefiadores y Clientes.

1 Post your project /Cuentenos su proyecto

|":|
L

JFA NFALE LA PERR)
LAR O ROENS

Figura 61. Rol del cliente
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J

To have good projects and better clients,
we need to recruit the best designers.

2 What clients are looking for

- Logo & |dentity
- Social Media
- Web & App Design
- Bussines & Advertising
- Clothing & Merchandise
- |llustration

samcesreny | | = PACKages & Labels

- Books & Magazines

Receive your money into your credit card or PayPal

(D)

Figura 62. Rol del disefiador
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10.10. Prototipo Final- Pantallas

DCIGNC

New here?. Sign up

Figura 63. Login

Change lenguaje Change lenguaje

‘ First Name ‘ First Name
‘ Last Name ‘ Last Name

‘ Email Address ‘ Email Address

‘ Password ‘ Password

| Confirm Password | Confirm Password

More options More options
Choose Rol Choose Rol

Designer @l Designer
Client Client -

Terms and conditions Terms and conditions

Figura 64. Perfiles Disenador y Cliente
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10.10.1. Pantallas para el perfil de CLIENTE:

lllustration

Web & App Desing

Clothing & Merchandise

Logo & Identity

<& Facebook

L Search

< Social Media

ch

Social Media

Twitter Facebook

Business & Advertinsing —
- Google Plus Instagram

Packages & Labes

Books & Magazines

Figura 65. Pantallas de requerimientos

Post para facebook

Figura 66. Tipo de requerimiento y estilo



< Request Summary
\ Search

Request Summary @
Style:

Processing ...

Deadline:

Description:

Send my Request

Request Send

v

Figura 67. Envio de requerimiento
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Verify Payment Terms

Robert Long
Designer

App Facebook
$20-$45

See requirement

Politics:
The payment will be made in two
Samantha was accepted parts, 50% at the time of approval of
L payment terms the project and the remaining 50%
Start project at the end of it..

QWERTYU I OFP
A SDFGHUJKL

¢ Z X CVBNM &

Figura 68. Aceptacion del proyecto y términos de pago

< Proyects

Proyects

arch

New Project

Tasks

New Task ” 3 Graphic proposals

';":’\ »
@ ()11 am 19/05/2017

Requirements
o O 11am10/05/2017

Figura 69. Inicio del Proyecto
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10.10.2. Pantallas para el perfil de DISENADOR:

ROBERT
LONG

| HAVE SOME IDEAS

Figura 70. Plantillas de perfil y perfiles de disefiadores

Comments

' & & & G
5 COMMENTS

Send my Request

Baptiste Andre
z Great Job!

(L) Just Now 2LIKES ~ REPLY

ROBERT
LONG Lilly Suarez
About Me Nice
(© 2 Hours
Camila Vallejo
Great Job!
About me
T1LIKES  REPLY
m it Q

Lola Bailly
Great perspective and composition!

(1 Day OLIKES  REPLY

Figura 71. Perfil del Diseiiador y Comentarios



<~ Request Summary

Request Summary %

L Search

Style:

Deadline:

Description:

Figura 72. Aceptacion o rechazo del requerimiento recibido

Hi, | want to start a new Hi, | want to start a new
project with you project with you
See requirement See requirement

.27 AM .27 AM

Sorry, | can not help you Sorry, | need more information
right now about the project.

QWERTYUI OP QWERTYU I OFP

A SDFGHUJKL A SDFGHUJKL
& ZXCVBNM®&® &€ ZXCVBNM &

Figura 73. Mensajes de rechazo del proyecto

123 @

He
HE>
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10.10.3. Pantallas para ambos perfiles

Hello, how are you?

222 AM

\ Hello, very good thank '-,-c-LJ

8:25 Al

00
00
QWERTYUI OFP
A SDFGHUJKL
<+ Z X CVBNM &

123 &

space Search

HES

Robert Long

Calling...

Figura 74. Envio de mensajes de texto, voz, imagenes y video llamadas



Terms of Service

These terms and conditions create
a contract between you and
Designer (the “contract”).

Read the contract carefully. To
confirm that you have understood
and accept the Agreement,

f Facebook click "I Accept”.

INTRODUCTION TO OUR
T N SERVICES
G+ Google This Agreement governs the use by
; you of the services of Designer
(the "Services"), through which you
may purchase, obtain, use under
license, rent or subscribe to
multimedia content, applications

( The “Apps") and other services
within the apps (the “Content").

Figura 75. Formas de Login y términos y condiciones del servicio

Proyects e

@) Graphic proposal

011 am 19/05/ 2017

Factory's Logo

Creating the logo for the factory Actividades Concepto

Bocetos
Propuestas

Coments

Tasks

@ X @ Brief.docx )

Figura 76. Proyecto y Actividades
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Enable notifications

Figura 77. Notificaciones y prioridad de actividades

Share
O Upload
D Copy

Print this page

Figura 78. Control de actividad y Compartir archivos



Activities

&

April 2017 FOlE April 2017

MON TUE WED THU FRI WED THU FRI

011 (R 13 14 1§13 14

Messages

Proyects

Activities

Figura 79. Cronograma y Menu

Enter your card details

Card Number
1234 2345 3456 4567

Fist and Last Name First and Last Name
Ana Maria Ponce

Number CVV Caduca Number CVV
01/18 123

Valor
$1.200 @

Figura 80. Registro tarjeta de crédito
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Processing.... Payment was made

v

Figura 81. Pago realizado

10.11. Prototipo version web

DGSIGDG.?\{

= DESIGH
~You

!

Social media ‘

Figura 82. Home
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| need a designer

How it works

This is how we will help you to find the perfect match for your project.

Post your project /Cuéntenos su proyecto

2

Get your project done! / Realice su proyecto
@ )
.
GET STARTED

Figura 83. Rol del Cliente

I'm a designer

How become one of our designers

To have good projects and better clients,
we need to recruit the best designers.

‘m’ 2 What clients are looking for
- Logo & Identity
- Social Media
- Web & App Design

- Bussines & Advertising
- Clothing & Merchandise
- lllustration

- Packages & Labels

- Books & Magazines

Receive your money into your credit card or PayPal

©)

APPLY NOW

Figura 84. Rol del Disefiador
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lllustration i Web & app design

Twitter Popular designs

Facebook P
MADRID
Google Plus i
Instagram

Post to twitter

YouTube

Tumblr

PHOTO |

Figura 85. Eleccion categoria del requerimiento de disefio

D@él@ﬂé?\

lllustration Web & app design

Twitter Facebook

Facebook

Google Plus °
GARDEN
' PARTY-

YouTube General post

Tumblr R o

Figura 86. Eleccion por categorias
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Web & app design

Achieve better results with our media marketing services

Twitter Facebook - Advertisement
Select your style

Facebook

Google Plus - 4 S—T EPSTOE
i ¢ GLOBAL BIZ SUMMIT ’;‘;fwkm’; i :
YouTube A

Tumblr

Figura 87. Estilo del requerimiento

D@élor@?\\ |

llustration Web & app design Logo & identity

Achieve better results with our soctakmedia marketing services

Twitter é Facebook - Advertisement
Designers who know your style

Facebook

Google Plus

Instagram ROBERT

LONG
YouTube ;
Tumblr

Figura 88. Disefiadores por estilo seleccionado
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Web & app design Business & Advertising Clothing & merchandise Packages & labes Logo & identity

Lucas Nord’s Portfalio Request summary
Facebook ad
Style
CREATIVE N
i

Deadline:

Additional Information:

| HAVE SOME IDEAS

Figura 89. Envio de requerimiento al disefiador seleccionado

Enter your email

Continue

f Continue with Facebook

G Gontinue with Google

Signin

Figura 90. Login
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Figura 91. Envio de Requerimiento

Figura 92. Proyecto aceptado



lllustration Social media Web & app design Business & Advertising Clothing & merchandise

Request: Facebook Ad

Designer: Lucas Nord

CREATIVE

| HAVE SOME IDEAS

Figura 93. Pago Realizado

91

¢

Packages & labes Logo & identity

Pay process
Credit Card
Card Number
1234 2345 3456 4567
First and Last Name
Ana Maria Ponce
Good TRHU Number CVW

01/18 123
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De:ﬂ@mé?\\ L

lllustration Social media Web & app design Business & Advertising Clothing & merchandise Packages & labes Logo & identity

Facebook Ad

Contact the designer

Designer: Lucas Nord Hello | need some help with my facehook ad

Hello, please tell me more about the project,
[: R E A T | v E maybe you have some images?

v
99 i -\$
(3w cumeny
. ¢ EVERYTHING
Something like this will be fine:

| HAVE SOME IDEAS

Figura 94. Contacto con el disefiador

11. Campaia de Comunicacion

En la actualidad existen una tasa creciente de personas que usan Smartphones
y consecuencia que descarguen aplicaciones, Segun The App Date en Espaiia hay 23
millones de usuarios con Smartphone y que aumentan una de cifra de entre 3.8 y 4

millones anuales.

En Ecuador la tendencia por usar Smartphone también ha aumentado. “El
24.3% de la poblacién tiene Smartphone” (El Comercio, 2015). Es decir que ya existe un
mercado de consumidores que va en aumento con el paso de los anos. Pero es
necesario plantear una estrategia de comunicacion que potencialice la descarga de la
Aplicacién disenada en este proyecto. Para es necesario tomar en consideracion los

siguientes aspectos:



Comportamiento
del publico

Tener un perfil

del usuario

que se descargara
la aplicacion

Realizar la estrategia de
marketing mowil y
App Store Optimazation

Para que aparezca por
encima de la competencia
dentro de |a tienda

de aplicaciones

Estrategia de comunic

93

Definir el modelo
de negocio

Freemiun: Version

gratutita limitada,

version pagada mejores
beneficios

Pagada: Pago por descarga,
version con todos los beneficios
Libre: \Vesion con todos

los beneficios sin costo alguno

Inversicn

Invertir en redes y
sitios de promocian
de Aplicaciones

Canales

Figura 95. Estrategia de comunicacion

On line: Landign page,
Redes Sociales, blogs.
Off line: Prensa, vallas etc.

En la investigacidon se determind que el perfil del usuario estd ligado con el uso

de la tecnologia que les gusta probar nuevas herramientas, que tiene constante acceso

a internet y que posee un Smartphone y que lo utiliza para actividades como: acceder

a redes sociales, revision de correo y comunicacion.
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11.1. Definir el modelo de negocio
El modelo de negociacién que plantea la aplicacidon es: FREE es decir que la
descarga sera gratuita y se tendrd acceso a todos los beneficios y utilidades, esto hasta
ganar mercado. Sin embargo, como etapa futura se plantea una version PREEMIUM

con la adicidn de mas utilidades.

11.2. Marketing y App Store Optimazation
En esta fase se debe reconocer los potenciales competidores y analizar cudles
son las caracteristicas asi como posicionamiento en el mercado actual. Asi como el
apasionamiento en la tienda de aplicaciones ya que el 80% de las descargas se las

realiza de forma directa desde la tienda.

Posibles competidores

e Aplicaciones para contratar personas

e Para la comunicacion los competidores directos son las redes sociales

como Facebook y Whatsapp.

Para poder ubicarse la aplicacién sobre estos competidores se tiene la utilidad

de facilitar el teletrabajo que se ofrece pero se debe también tomar en consideracién:

e Elicono de tienda debe ser sencillo y de facil recuerdo.

e Crear un video del producto que muestre el funcionamiento.

e Escoger buenas pantallas para la visualizacion en la tienda de

aplicaciones.



Redactar una buena descripcion del producto.

eseen CLARC F 08:41 am

£ Atras

Figura 96. Vista en la tienda de aplicaciones
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New here?. Sign up

—
Figura 97. Aplicacion

11.3. Inversion

Es necesario invertir en sitios de promocién como:

e AppStoreApps. °
e AddAdvice. °
e AddMob de Google. °

Facebook Ads.

Buffler.

Tappx.

AdMob.

96
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Estos sitios funcionan como una red publicitaria para moéviles que ayuda a dar
visibilidad a un publico determinado. De estos sitios existen algunos pagados y otros

gratuitos.

11.4. Canales
Existen dos tipos de canales con los que se puede usar como parte del

marketing movil.

e Online: Landing page, redes sociales, blogs incluso el mail.

e Offline: Prensa, vallas etc.

Los primeros promocionaran la campafa cuando el usuario esté usando su

Smartphone o computador y los canales offline crearan un recuerdo.

11.4.1. Piezas graficas para Canales Online

£l T N S

Péagina Mensajes Notificaciones E isti Herramientas de publicacién Configuracion Ayuda v

My Designer
Inicio
Informacién ik Tegustav X\ Siguiendo v Mensaje v Mis v
Fotos
Eventos # Estado [8] Fotojvideo [ Oferta, Evento + L T ——_—
Me gusta
Videos Consejos para paginas

Publicaciones I ¢Qué es una publicacién promocionada?
o es
Administrar pestafias

Promocionar v

> ’ ® Prueba a publicar un video corto

. ® Chat(78) %

Figura 98. Facebook
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11.4.2. Piezas graficas para Canales Offline

Figura 99. Publicidad

Figura 100. Para de Bus

Figura 101. Valla Alta
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12. Conclusiones

Es necesario realizar una estructura de la metodologia que se utiliza en el

proceso de investigacidn para determinar pardmetros que rijan el proyecto.

El proyecto nace con la necesidad de tener una herramienta que brinde las
facilidades para realizar proyectos de teletrabajo, pero para ello se enfoca en
las disciplinas proyectuales (Disefio) que caben perfectamente dentro de esta

modalidad.

La tecnologia cumple un papel fundamental en el desarrollo de la vida diaria
por esto el presente proyecto plantea la posibilidad de utilizar una aplicacién a

través de un Smartphone para gestionar los proyectos de disefio.

Es importante entender las verdaderas necesidades del usuario cliente vy
disefiador asi como funcionalidad y usabilidad para desarrollar un producto que
motive su uso y recomendacidn y que mediante los beneficios que la aplicacién

brinde a cada uno haga que se conviertan en usuarios fieles y recurrentes.
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