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RESUMEN:

Tras la llegada del SARS Covid 19, Cuenca tuvo que en-
frentarse a una crisis econdmica y muchas personas
para subsistir generaron pequefos emprendimientos.
Dentro de este marco, este proyecto propuso disenar
una plataforma web para capacitacion mediante videos
y una aplicacion moévil para promocionar los empren-
dimientos, teniendo asi una conexidn entre las dos pla-
taformas para que el emprendedor pueda aprender y
promocionar de una manera eficaz. Para su concrecion,
se aplicaron criterios técnicos tedricos sobre disefno mul-
timedia, la interfaz y usabilidad, dando como resultado
una web y una app que ayudaron a que los emprende-
dores triunfen en el comercio electrénico.

Palabras Clave:

Virtual, multimedia, plataformas, publicidad, usabilidad,
interfaz, marketing, redes sociales, videos.

ABSTRAC:

After the arrival of Sars Covid 19, Cuenca had to face an
economic crisis and many people to survive generated
small businesses. Within this framework, this project
proposed to design a web platform for training through
videos and a mobile application to promote ventures,
thus having a connection between the two platforms so
that the entrepreneur can learn and promote effectively.
For its realization, theoretical technical criteria on multi-
media design, the interface and usability were applied,
resulting in a website and an app that helped entrepre-
neurs succeed in the virtual market.

Key Words:

Virtual, multimedia, platforms, advertising, usability, in-
terface, marketing, social networks, videos.



Titulo

Disefo de una pagina web y una aplicacién movil para
apoyar a los emprendimientos en la ciudad de Cuenca.

Problematica:

El nuevo virus Covid-19 se propago a nivel mundial de-
jando a Ecuador en cuarentena obligatoria el 25 de mar-
zo del 2020, afectando fuertemente a la economia de
las personas. Debido al aislamiento obligatorio muchas
empresas, locales comerciales y trabajadores informa-
les tuvieron que cerrar o realizar recortes de personal
dejando a muchos cuencanos sin empleo. La tasa de
empleo inadecuado se dispard a 67,4%, segun el Insti-
tuto Ecuatoriano de Estadistica y Censos (INEC). Menos
del 20% de los trabajadores tiene un empleo adecua-
do, ademas el 13,3% de los ciudadanos se han quedado
sin empleo en Ecuador debido a la pandemia, este es
uno de los efectos del Covid-19, que afronta el pais. Por
esta razon muchas personas tuvieron la necesidad de
emprender pequefios negocios sin tener algun cono-
cimiento previo de como llevar una empresa o como
crearla, lo cual nos lleva a la siguiente pregunta: ;(De
gué manera el disefno grafico puede ayudar de una ma-
nera eficaz la activaciéon y posicionamiento de las Py-
mes y emprendimientos en la ciudad de Cuenca?

Objetivo General:

Contribuir en la reactivacién del comercio en la ciudad
de Cuenca, en el caso de Pymes y emprendimientos,
mediante el disefo de un sitio web que proporcionen
capacitaciones y una app en donde se pueda tener una
mayor visualizacion de el proyecto, y asi puedan obte-
ner una mayor oportunidad de éxito al entrar al merca-
do.

Objetivos Especificos:

Investigar mediante consulta bibliografica y analisis de
homologos sobre la experiencia del usuario.

Disefiar un sistema grafico multimedia que permita
ayudar con la capacitacion y encuentros de emprendi-
mientos en la ciudad de Cuenca.




1 Introduccion

En esta tesis se establece un conocimiento general de la usa-
bilidad y experiencia de usuario de lo ;Qué es? Y ¢ Para qué
sirve?, Generando una duda que con el tiempo establece un
nivel de importancia muy desarrollado sobre esta tematica,
la cual es primordial para el desarrollo, donde su punto mas
critico para su comprendiendo se encuentra en la usabilidad.
Ya que este periodo es donde se establecen caracteristicas de
conocimiento sobre usabilidad y experiencia de usuario.

Hoy en dia el periodo de educacién es de suma importancia
saber que existen nuevos métodos de aprendizaje y que nos
estamos adaptando rapidamente al mundo virtual, ya que es
donde se aprende a lidiar con el aprendizaje de una manera
distinta. Por lo que la educacion es uno de los puntos mas
importantes en el desarrollo de |la personalidad, ya que lle-
va a una buena concepcidn de su identidad. El ambiente de
aprendizaje puede ser bueno o malo dependiendo de como
lo aprendes. Es de suma importancia el saber como expresar
un lenguaje correcto mediante plataformas virtuales.

El buen desarrollo del las plataformas virtuales ayudan a que
el aprendizaje sea mas divertido e interactivo. Las Tecnolo-
gias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) se utilizan pre-
cisamente como instrumentos mediadores de la interaccion
entre los estudiantes y los contenidos, con el fin de poder
ofrecer la mayor facilidad en el estudio.

Segun la Organizaciéon Mundial de la Salud (2019), una de
cada seis personas que habitan en el planeta estan en el ran-
go de edad de entre 10 y 19 anos. Cada dia estan mas conec-
tados a Internet y representan gran parte de conocimiento
mediante plataformas virtuales. Las personas estan comen-
zando a querer aprende de diferentes maneras, y una de ellas
es el Internet.

La necesidad de abordar esta problematica en personajes
que quieren aprender y emprender con sus negocios se ex-
tiende a diferentes edades, lo que ayudaria de alguna u otra
manera a generar ingresos para ellos y al mismo tiempo a
una economia local.

Por estas razones se pretende aportar a la plataforma de
aprendizaje para emprendedores y microempresarios, a tra-
vés de proponer un Disefo de una pagina web y una aplica-
cion movil para apoyar a los emprendimientos en la ciudad
de Cuenca que ayude a los emprendedores al aprendizaje de
como llevar sus emprendimientos mas acordes en redes so-
ciales.

Todo esto se llevara a cabo, debido a que en la actualidad las
actividades sociales se han concentrado en su mayoria en el
mundo digital, que para el emprendedor que con solo un clic
pueda tener la facilidad de aprender y mejorar la calidad de
su negocio o emprendimiento, y asi mejorando la calidad de
vida y su economia.



1.1 Plataformas
digitales

El manejo de plataformas digitales, cada dia llega a ser una
fuente primordial para un sin fin de actividades que ayudan
a los usuarios hacer las cosas mas rapidas como también en
la ensenanza para todas las edades. Las plataformas digitales
ofrecen aplicaciones web, informacién al instante, maneras
de ensefar rapidas sin tener que indagar demasiado, tam-
bién brinda multiples recursos para la digitalizacion.

(Bammel, 2017) explica que las contribuciones reales que
puede aportar la tecnologia de la informacion y la comunica-
cion a la ensefanzay el aprendizaje aun estan por descubrir-
se y aprovecharse completamente, entonces conociendo la
tecnologia mas a fondo se pueden llegar a ensefnar de la ma-
nera muy eficaz y aprovechar el tiempo, como sabemos hoy
en dia las plataformas digitales forman una parte importante
en los negocios, emprendimientos, estudios.

Img. 1 Plataformas Digitales

Las plataformas digitales tienen procesos educativos que ne-
tamente eliminan el estar fisicamente del estudiante en un
aula, son accesibles para observar en cualquier momento a
los usuarios, estudiantes entre otros, cambiando asi el siste-
ma educativo tradicional y dando a entender la eficacia y efi-
ciencia de los nuevos modelos educativos digitales.




1.2 Espacios
virtuales de
aprendizaje

Al pasar el tiempo las percepciones de nivel tecnoldgico e
industrial, van cambiando a pasos agigantados y también
la educacion ha evolucionado de manera comprometedora
para los tipicos procesos de ensefanza y sus metodologias
fisicas.

(Rodriguez Andino y Barragan Sanchez (2017) explica que “la
necesidad de crear cursos que hagan uso de la tecnologia
para favorecer el aprendizaje, al servicio del proceso docen-
te y ello con el propdsito de acrecentar la motivacion de los
estudiantes, al mismo tiempo que ayudarlos a adquirir auto-
nomia en su propio proceso de aprendizaje, en el que juega
un papel importante las estrategias de aprendizaje que sean
orientadas por el profesor y utilizadas por los alumnos.”

Img. 2 Espacios Virtuales

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) se utilizan precisamente
como instrumentos mediadores de la interaccion entre los estudiantes y los con-
tenidos, con el fin de poder ofrecer la mayor facilidad en el estudio, memorizacion,
comprension, aplicacion, generalizacion en segundos para el usuario entonces nos
da a entender claramente que el aprendizaje con una metodologia virtual hoy en
dia, son las mejores maneras para la ensefanza de todos los usuarios que quieran
tener una manera de aprender diferente y de formma mas rapida con solo un teléfo-
no Movil o una computadora y conexion a internet.




1.3 El emprendurismo y su
auge en Cuenca

1.3.1 El Emprendurismo

El emprendedurismo es una de las caracteristicas que deter-
mina el crecimiento, la transformacion y el desarrollo de nue-
VOS sectores econdmicos de una region o un pais, siendo el
ser humano el principal pilar. (Marulanda et al., 2009, p.1)

Existen muchas razones por las que las personas deciden ser
emprendedoras pero se pueden clasificar en tres grandes
grupos:

1. Los luchadores :
Crean un proyecto de una manera Unica para poder subsistir

2. Los cazaolas:

En cualquier momento pueden tener un emprendimientos
dependiendo la moda, hoy pueden tener una tienda de ropa
pero mafana una agencia de viajes. (pasa mucho en los pai-
ses en desarrollo)

3. Los gladiadores:
Personas que nacen para ser emprendedor y van contra todo
pronostico. (Freire, 2004)

1.3.2 El Emprendimiento

Hoy en dia un emprendedor es una persona que por necesi-
dad o por mirar una oportunidad construye o (un grupo de
personas o se hace parte de ellas) para afrontar esas mismas
necesidades para poder tener ingresos.

(Freire, 2004) explica que “no hace falta ser rico ni joven ni
necesariamente haber pasado por la universidad para em-
prender, lo que se necesita y esto si es irremplazable, es te-
ner coraje y conviccion en lo que uno quiere emprender”.

Por esta razén nos damos cuenta que muchos emprendi-
mientos buscan personas profesionales en un tema
en especifico para ayudar a su emprendimiento dando
relevancia que no es tan necesario sino es mas de caracter
para llevar a cabo su emprender.

Img. 3 Emprendedurismo



1.3.3 El auge del emprendimiento
en Cuenca

Hoy en dia Cuenca, la tercera ciudad mas importante del
Ecuador, nos podemos dar cuenta que el crecimiento de los
emprendimientos en la ciudad de cuenca han crecido de una
manera muy rapida por la crisis que esta viviendo nuestro
paisy mas aun por la pandemia.

Los emprendimientos son muy interesantes pero no se cree
gue sean la solucién, si observamos hoy en dia si han apareci-
do muchos emprendimientos que basandonos en la teoria se
denominan los emprendimientos de supervivencia ya que es
la Unica posibilidad que la gente ha visto para poder subsistir
en medio de esta crisis para generar ingresos.

Img. 4 Cuenca



1.4 Las Paginas

Web
AR

Img. 5 Web

1.4.1 Paginas web

La pagina web es un documento electréonico especialmen-
te adecuado para la misma web, que tiene informacién es-
pecifica de un tema en particular y se guarda en un sistema
informatico conectado a la red mundial de informacién de-
nominada Internet, de modo que la informacién pueda estar
visible a nivel global y cualquier persona pueda revisar.(Mlle-
nium, 2021)

Son un sistema de interfaz tecnoldégico muy utilizado a nivel
mundial, logrando hacer que los usuario puedan en cual-
quier parte del mundo con una conexidn a internet buscar,
visualizar, descargar y revisar cualquier tipo de informacion a
cualquier hora en cualquier lugar.

Dando paso a estas mismas paginas web si tienen una usa-
bilidad muy complicada, los usuarios las evitan o se van. (Gu-
tiérrez, 2008) explica que “el diseho y usabilidad de la pagina
web, debe ser lo mas facil de usar para facilitar totalmente la
navegacion.”

Para eso existe un disefador que crea
un aspecto visual y el desarrollador ge-
nera la parte técnica codificada y fun-
cionalidad a largo plazo de una platafor-
ma digital.




1.4.2 Tipos de paginas web
de aprendizaje

Hoy en dia, tenemos cuatro tipos principales de espacios
virtuales de aprendizaje para gestionar la ensenanza de los
usuarios y para que no solo puedan aprender de forma inde-
pendiente, sino también de una manera eficaz y significativa.

Img. 6 Tipos de Web

l-eLearning : La manera de ensefnar mediante la interfaz del internet uti-

lizando medios electronicos.

2-Blerarning : La manera de combinar la ensefanza presencial y no pre-

sencial.

3-mlLearning : La manera de aprender mediante usos de dispositivos mo-

viles a partir de canales digitales.

4-ulearning : El aprendizaje en el que se anaden conocimientos sin pla-
nificar, es decir, aprender de una manera de que acabas un curso y pue-
des seguir aprendiendo las ramas de ese tema en cualquier parte donde

tu estés mediante el internet.(Moll, 2019)

1.4.3 Criterios para crear
una pagina web de
aprendizaje

Hoy en dia existe el llamado ambiente web que es trans-
parente para el usuario. El ambiente web no importa como
lo desarrolles siempre sera compatible para todos los siste-
mas operativos y muy facil de utilizarlos mas aun cuando es
de aprendizaje.

Existian herramientas tecnolégicas como paginas web con
virtudesy desventajas que generan las mismas, antes el len-
guaje del desarrollador de codigo abierto, tienen una can-
tidad infinita de librerias para generar espacios de apren-
dizaje pero no son compatibles con todas las pantallas de
computadores o teléfonos maéviles por su sistema operativo
diferente. (M. Calvache, comunicacion personal, 19 de Enero
del 2021).

Existe una facilidad tecnoldgica, con un simple arrastrar
o0 buscar un template se puede crear una pagina web sin
Nningun problema de una manera superficial, donde llega el
beneficio del desarrollador:

1- La pagina genera coédigos basura y hace que la pagina sea
lenta el desarrollador elimina y genera rapidez.

2- Genera una base de datos de todos los usuarios.

3- Tener facilidad en las compras.

4- Saber datos de tus clientes para enviar notificaciones de
publicidad.

Al conocer que el usuario debe poder acceder y utilizar una
pagina web de aprendizaje lo mas facil posible, de esa mane-
ra entra el desarrollador que hace que el usuario pueda tener
la navegacion lo mas rapido posible y sin impedimento para
llegar a su objetivo que es aprender.

Img. 7 Niveles de Web
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1.5 App Movil

15

1.5.1 Aplicacion Movil

Las aplicaciones moviles son aplicaciones de sof-
tware disenadas especificamente para dispositivos
moviles y tabletas. Las aplicaciones modviles son uno
de los segmentos del marketing movil que mas ra-
pido ha ido creciendo en los Ultimos anos esto se
puede deber a que actualmente la mayoria de los
teléfonos con el modelo mas basico ya son Smar-
tphone que tienen la capacidad de descargar apli-
caciones externas.(Marketing, M. ( 2011)

1.5.2 Categorias de apps

Existen varios tipos de apps moviles, cada una sirve
para diferentes usos.
Las apps se clasifican en:

1.App nativas: Una aplicacion nativa es la que se de-
sarrolla de forma especifica para un determinado
sistema operativo.

2.Web app : Una aplicacién web o webapp es la
desarrollada con lenguajes muy conocidos por los
programadores, como es el HTML, Javascript y CSS.

3.Web app nativa: es una combinacion de las dos
anteriores, recoge lo mejor de cada una de ellas.
(Lopez, 2015)

Img. 8 Funciones

1.5.2.1 Segun el entorno en el que se ejecutan

Marketing, M. ( 2011) explica que “Técnicamente podemos di-
ferenciarlas en base al entorno en el que se ejecutan:

- Funcionamiento de la app en sistemas operativos moviles
nativos como Apple iOS, Google Android, Windows Mobile,
Blackberry OS, Samsung Bada o Symbian, entre otros. Estos
entornos llegan habitualmente preinstalados en los termina-
les.

- Funcionamiento de la aplicacion en “web” movil, dando lu-
gar a las Aplicaciones Web o Web apps y ejecutandose des-
de el propio navegador del dispositivo. La ventaja de las apli-
caciones “en web” es que pueden ser instaladas en distintos
sistemas operativos, aungque con un menor rendimiento y
menor aprovechamiento de las capacidades técnicas en de-
terminadas situaciones.

-El funcionamiento de la web app nativa se desarrolla en len-
guajes propios como Java/J2ME, BREW, Flash Lite o Silverli-
ght. La principal ventaja es que, a pesar de estar desarrollada
con HTML, Java o CSS, es posible agrupar los cédigos y distri-
buirla en app store.



1.5.2.2 Con base a las
funcionalidades

Las funcionalidades que ofrecen las apps son muy diversas y
cada dia se inventan nuevos usos gue activan o promueven
nichos de comercio nunca imaginados, lo que nos hace espe-
cular gue nos encontramos con un futuro digital por revelar.
En las aplicaciones tenemos varias categorias para todo tipo
de usuarios, se subdividen en:

Comunicaciones, Multimedia, Juegos, Productividad Viajes ,
Compras, Utilidades, Entretenimiento ,Bienestar.

Img. 9 Delivery app

1.5.3 Beneficios que ofrecen
las aplicaciones moviles

Los usuarios con la llegada de las apps a sus dispositivos moviles han obtenido va-
rios beneficios llevando asi la utilizacion de su Smartphone a otros niveles, como
pudimos observar existen varias categorias de apps, en este caso nos centraremos
en las aplicaciones de compra es decir :

El e-commerce proviene de una iniciativa llamada el e-business, que se centra al-
rededor de una serie de transacciones individuales de negocios que utilizan las
apps como medio de intercambio, incluyendo transacciones de negocio a negocio
y de negocio a consumidor. (Echenique, 2015)

Ademas Marketing, M.( 2011) explica que de tener la posibilidad de establecer una
comunicacién mas directa con sus clientes, debido a las notificaciones que nos
otorgan los Smartphone, generando asi estimulos de compra o una fidelizacién de
la marca, ya que el maévil permite a la marca establecer un nuevo canal de venta
directa e inmediata las 24 horas del dia.

Img. 10 Delivery
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1.6 Diseno centrado en el

Usuario (DCU)

19

1.6.1 Diseno centrado en el
usuario

El disefio centrado en el usuario es una filosofia y un proceso
de desarrollo que coloca las necesidades y caracteristicas del
usuario en el centro de cada etapa del disefio.

Generalmente, en el entorno donde se utilizan los productos,
los usuarios deben participar en el proceso de disefo, que es
una evolucién natural del campo DCU. El usuario se convierte
en el eje central del desarrollo del proceso. Su participacion
ha traido productos mas eficaces, eficientes y seguros, y ha
contribuido a la aceptacion y el éxito de los productos.

Estas etapas suelen incluir la investigacion y el analisis, el di-
sefo y la evaluacion de los usuarios, es un proceso iterativo,
pues cada etapa recibird retroalimentacién de los usuarios
para mejorar y adaptarse a los elementos diseflados hasta el
momento. (Garreta & Mor, 2018)

Img. 11 DCU

1.6.2 Etapas del DCU

En el proceso DCU, podemos distinguir las
siguientes etapas:

Planificacién/Investigacion
Disefio/Prototipado
Evaluacion
Implementacion
Monitorizacion

1.6.3 Affordance

El concepto de ‘affordance’ fue introducido en el
contexto del diseno de productos por Norman,
guien lo define como aquellas propiedades percep-
tibles del objeto que determinan como puede ser
usado. Es decir, aquellas propiedades que le confie-
ren un aspecto auto explicativo, haciendo obvio y
explicito como debe ser usado y con qué objetivos.
(Hassan Montero, 2015, p.15)

Norman pone el ejemplo de un objeto cotidiano
como muestra de ‘affordance’. “Pensemos en unas
tijeras: incluso si nunca has visto o usado unas an-
tes, puedes ver que el numero de posibles acciones
es limitado. Los agujeros estan claramente para in-
troducir algo, y las Unicas cosas légicas que se ajus-
tan son los dedos. Los agujeros son auto explicati-
Vvos: permiten introducir los dedos. El tamano de
los agujeros limita los posibles dedos a introducir:
el agujero grande permite varios dedos, el agujero
pequeno solo uno.” (Hassan Montero, 2015, p.15)

Haciendo referencia al ejemplo anteriormente visto
podemos llegar a la conclusion que affordanee,en
las plataformas digitales seria realizar un espacios
virtuales intuitivos de como navegar dentro del sitio
sin generar problemas de navegacion al usuario.



1.6.4 Diseno web centrado
en el Usuario

El disefio web centrado en el usuario se caracteriza por asu-
mir que todo el proceso de diseno y desarrollo del sitio web
debe ser determinado por los usuarios, sus necesidades, ca-
racteristicas y objetivos. Es decir facilitar la navegacion de los
usuarios dentro del sitio.

Disefar sin conocer las necesidades del usuario, es una ma-
nera muy efimera de producirla; al mismo tiempo no pode-
Mos pensar en un criterio sélo con disenar, debemos tener
en cuenta que el DCU también trabaja un desarrollador que
hace que la codificacion y la misma pagina funcione de la
manera mas eficaces, para el eje central que es el usuario.

1.7 Interfaz de Usuario
1.6.4.1 ;Cudndo se aplica el dise- —

Ao centrado en el usuario?

Todo diseno siempre tiene que ser orientado a la ex-
periencia de usuario es por eso que €s muy impor-
tante trabajar con disefadores que se especializa
en el area el Ux (Experiencia de Usuario).

Segun el disefador Hidalgo Considero que todo
disefio tiene que estar centrado en el usuario por-
gue al final del camino son los que van a darle uso
a tu aplicacion o a la pagina web, un diseno que no
esté centrado en el usuario es un disefo que no va
a atender las necesidades de tu cliente o no atender
la necesidad del potencial consumidor del produc-
to. (D. Hidalgo, comunicacion personal, 19 de enero
de 2021).

Entonces el DCU se va aplicar siempre. En nuestro

caso de Plataformas Digitales debe estar siempre
presente ya que el eje principal es nuestro usuario.

IMg. 12 Disefio centrodo en el usuario




Img. 13 Intefaz

1.7.1 La Interfaz

La interfaz es fundamental en toda aplicacién y/o si-
tioweb. Es la responsable de transmitir o hacerle sa-
ber al usuario lo que es capaz de hacer el producto.

En la actualidad gran parte de la informacion se
encuentra digitalizada, por esto los usuarios (en su
mayoria inexpertos) se enfrentan a interactuar con
productos de software permanentemente. (Albor-
noz et al., 2017)

1.7.2 1U

La Interfaz de Usuario (IU) , de un programa es un
conjunto de elementos hardware y software de una
computadora que presentan informacion al usua-
rio y le permiten interactuar con la informacién y
con el computador.

También se puede considerar parte de la IU la docu-
mentacion (manuales, ayuda, referencia, tutoriales)
gue acompana al hardware y al software. (Goméz,
2012)

Si se disefa bien la IU, el usuario que esté navegan-
do por una pagina encontrara de una manera efi-
caz la respuesta. Si esto no llega hacer asi sera muy
comprometedor ya que el usuario se frustra y se va.

1.7.3 Modelos de Interfaz

1. Modelo del usuario: El usuario tiene su visidon personal del sis-
tema y quiere que se comporte de cierta manera. Puede estu-
diar el modelo realizando pruebas de usabilidad, entrevistas o
comentarios para comprender el modelo de usuario.

2. Modelo del disefiador: Los disefiadores combinan las necesi-
dades, las ideas, los deseos y los materiales de los usuarios que
los programadores pueden utilizar para disefar productos de
software. Es un intermediario entre los dos.

3. Modelo del desarrollador: Los conocimientos incluyen la pla-
taforma de desarrollo, el sistema operativo, las herramientas de
desarrollo y especificaciones.

IMg. 14 Modelo Intefaz



1.8 Homologos
AR




1.9 Entrevistas
AR

Entrevista Estructurada

Eco.Carlos Vanegas
Docente de la Universidad del Azuay

-En qué magnitud cree que el covid ha afectado a
la economia cuencana?

El Ecuador atraviesa por un decrecimiento de un10
%, es decir que la produccidén del pais ha decrecido,
menos produccion, mas desempleo, mas inseguri-
dad ,mas pobreza.

Hay un indicador de inflacién llamado deflaciéon
significa que tenemos una economia estancada,
las tasas de desempleo han crecido en el ano 2017
era el 4% y hoy en dia tenemos un 6%, las tasas de
interés han aumentado y la deuda publica ha cre-
cido mas de 20 mil millones de ddlares. El indice de
pobreza también ha crecido en el ano del 2017 de
21 ecuatorianos de cada 100 eran pobresy para este
ano 2020 esta cifra subid a 31 ecuatorianos de cada
100 son pobres.

¢Como cree que los emprendimientos pueden
ayudar a la economia Ecuatoriana ?

Los emprendimientos son muy interesantes pero
no se cree que sean la solucién, si observamos hoy
en dia si han aparecido muchos emprendimientos
gue basdndonos en la teoria se denominan los em-
prendimientos de supervivencia ya que es la Unica
posibilidad que la gente ha visto para poder sub-
sistir en medio de esta crisis para generar ingresos.

¢Ud conoce como ha visto el crecimiento de em-
prendimientos o pymes en la ciudad de Cuenca?

El crecimiento de los emprendimientos en la ciu-
dad de cuenca han crecido de una manera muy ra-
pida,y esto se llama los emprendimientos de super-
vivencia, ahora no hay una cifra exacta de cuantos
emprendimientos o pymes hay registrados pero se
sabe que de 5 personas 1tiene un emprendimiento
de venta de comida, ropa, accesorios, servicios en-
tre otras.

Img. 15 Persona Entrevista 1

Antes de sacar un emprendimiento que puntos
importantes ud recomendaria ....

Las estrategias genéricas de porter, es decir: Para
que un emprendimiento tenga posibilidades de
éxito puede optar por estas posibilidades:

1. Tener un emprendimiento con un producto o ser-
vicio con la accién diferenciadora.

2. Si tu vendes algo tipico no estas vendiendo nada.
3. Elemento diferenciador

4.Delimitar tu target (segmento de mercado)

5. Liderar costos ( dependiendo)

Qué pasa con los emprendimientos hoy en dia ?

Existen beneficios a los emprendimientos que re-
cién empiezan , con créditos, no cobro de impues-
tos entre algunas otras cosas mas cuando registras
en las diferentes entidades existentes, pero si nos
damos cuenta este problema, los emprendimien-
tos deben tener una planificacién de los gobernan-
tes, estados que deben tener un plan econémico,
para que asi los emprendimientos puedan salir
adelante ayudando también a la economia.
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Entrevista no estructurada
A

Dis. Marcos Calvache

Desarrollador de plataformas Digitales

Un disefiador crea aspecto visual y el desarrollador
genera la parte técnica codificada y funcionalidad
a largo plazo de una plataforma digital.

Existen herramientas tecnoldgicas con virtudes y
desventajas, antes los lenguajes de desarrollador
de cdodigo abierto que tienen una cantidad infinita
de librerias para generar espacios de aprendizaje y
demas no eran compatibles con todas las pantallas
de computadores o teléfonos moviles. Hoy en dia
existe el llamado ambiente web que es transpa-
rente para el usuario. El ambiente web no importa
como lo desarrolles siempre serd compatible con
todos los sistemas operativos.

Existe una facilidad tecnoldégica, con un simple
arrastrar o buscar un template se puede crear una
pagina web sin ningun problema de una manera
superficial, donde llega el beneficio del desarro-
llador:

1- La pdgina genera cédigos basura y hace que la
pdgina sea lenta el desarrollador elimina y genera
rapidez.

2- Genera una base de datos de todos los usuarios.

3- Tener facilidad en las compras.

4- Saber datos de tus clientes para enviar notifica-
ciones de publicidad.

IMg. 16 Persona Entrevista 2

El generar una aplicacién debes conocer el valor
agregado que vas a ofrecer a tu publico, generan-
do promociones, estrategias, entre otras para tener
éxito.

Hoy en dia tenemos una tecnologia muy avanzada,
podemos crear con solo un desarrollador llamado
lonic para las dos plataformas mas usadas a nivel
mundial que es I0S y Android generando rapidez
en el tiempo de creacién.
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Entrevista Estructurada

Lic. Daniel Hidalgo

Licenciado en Informatica

¢Qué es lo mas importante al momento que va-
mos a desarrollar una aplicaciéon?

desde mi punto de vista una de las cosas mas im-
portante como contratista es saber identificar pro-
blemas y necesidades de los clientes, y lo segundo
mas importante es trabajar la utilidad para deter-
minar si verdaderamente lo que le va a plantear es
algo que va a ser rentable a corto mediano o largo
plazo para este cliente y en el momento que pueda
hacer un planteamiento razonable y sincero.

é¢Cual es la relacién que se lleva a mano con el di-
sefnador al momento de la creacién de una app?

En términos generales los disefiadores siempre tie-
nen que entender un poco acerca de qué represen-
ta plasmar el desarrollo el disefio a nivel de desa-
rrollo y el desarrollador también tiene que generar
una especie de retroalimentacién con el disenhador
este respecto a los disefios planteados en qué sen-
tido en el sentido de que si el disefio no es factible
para los plazos de entrega que se tienen previsto el
presupuesto que se tiene signado por un proyec-
to hay que replantear lo que se esta presentando
porgue o bien te vas a quedar sin presupuesto y no
vas a poder cumplir o concretar el trabajo.el desa-
rrollador solamente se va a limitar a darle marcha
o materializar todo lo que el disefiador le plasme,
entonces el disenador generalmente trabaja de
forma independiente y el desarrollador tiene que
ir supervisando y evaluando si lo que se hace es
factible hacerlo para el proyecto y si va acorde al
presupuesto.

-Alguna recomendacion al momento de desarro-
llar una pagina web o app movil?

Img. 17 Persona Entrevista 3

Pienso que la recomendacién mas importante que
yo le daria a cualquier desarrollador y a cualquier
diseflador en sincerarse respecto a los tiempos de
entrega en cuanto a los presupuesto que se esta-
blezca ya que de esto de verdad depende en gran
medida la calidad del servicio que estamos hacien-
do de nada te sirve por ejemplo cobrar $100 por
una pagina web cuando realmente hacer una pa-
gina web retiré una cantidad de horas de trabajo
que no van a pagarse con los $100.

¢Qué beneficios pueden obtener las empresas al
crear una aplicaciéon o una pagina web?

Los beneficios que pueden tener la gente cuando
crean una aplicacién o pagina web creo que o con-
sidero que son muchisimos pero para sintetizar un
poco la respuesta considero que el mas importante
es penetrar un mercado que anteriormente no pe-
netrado y abrirte en este mercado

Todo disefio siempre tiene que ser orientado a la
experiencia de usuario es por eso que es muy im-
portante trabajar con disenadores que se especiali-
za en el area el Ux, considero que todo disefo tiene
gue estar centrado en el usuario porque al final del
camino son los que van a darle uso a tu aplicacién
0 a tu pagina web, un disefio que no esté centra en
el usuario es un diseno que no va a atender las ne-
cesidades de tu cliente o no atender la necesidad
de potencial consumidor de tu producto.
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2.Programacion

2.1 Segmentacion del
mercado

Geogriaficas:

Pais: Ecuador
Ciudad: Cuenca
Provincia: Azuay
Zona: Urbana

Demograficas:

Usuario1: Emprendedores que quie-
ran aprender mediante una pagina
web sobre manejo de redes sociales
sobre diseno.

Género: M-F
Edad: 18 - 40
Ocupacion: Estudiantes,
profesionales
Educacioén: Secundaria,
3re Nivel
Estado Civil: Solteros,casados
Estatus: Media, alta
Etnia: Mestizos

Psicograficas
Personalidad:

Buscadores de novedades, aprendiz,
les gusta viajar.

Intereses:
Familia, educacion, trabajo.

Estilo de vida:
Lleva una vida muy activa, pertenece
a la clase social mediay tiene aspi-

raciones a generar ingresos de una
manera potencial. Parte de esto sig-
nifica comenzar a potencializar un
emprendimiento.

Demograficas:

Usuario 2 : Usuarios que adquieran
los productos o servicios de los em-
prendimientos que estan publica-
dos en la aplicacion movil.

Género: M-F
Edad: 16 - 40
Ocupacion: Estudiante,
Profesional
Educacion: Secundaria,
3re Nivel
Estado Civil: Solteros,casados
Estatus: Media, alta
Etnia: Mestizos

Psicografica:

Personalidad:
Experimentador, audaz, milenials.

Intereses:
Arte y creatividad, Ocio, Tecnologia,
musica.

Valores:
Responsabilidad,independencia, efi-
ciencia, optimismo, juventud.

Hobbies:
Comprar por internet, vender, obser-
var cursos, deporte.

Estilo de vida:

Lleva una vida muy activa, pertene-
ce a la clase social media, tiene una
economia estable y le gusta investi-
gar de productos que estan en venta
en linea.
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2.2 Persona Design



2.3.1 Forma

Soporte

Para este tipo de producto es primor-
dial el desarrollo neto de usabilidad
facil e intuitivo para el usuario. Se re-
comienda que la pagina web tenga
la mayor interactividad y facilidad al
momento de ser usada, de tal forma
qgue el usuario que quiera aprender
pueda visualizar el material en cual-
quier dispositivo movil. También, de
la misma manera, en la creacién de
la aplicacion movil que permita al
usuario esa visualizacion inmediata
de su negocio.

2.3 Partidos de
Diseno
AR

Tipografia

Luego del analisis tipografico la ma-
yoria de las paginas de ensehanza
emplean tipografia sin serifa para el
texto del cuerpo de la pagina, ya que
resulta mas legible en la pantalla y
da la sensacion de paginas moder-
nas.Esta tipografia es muy recomen-
dable por ser limpia, legible y versa-
til sin resultar aburrida.En este caso
nosotros decidimos por dos tipos la
couture bold para titulos y la gordita
con la variante de grosores.

Para los textos corridos se recomien-
da usar tamanos desde los 18 hasta
24 puntos. En los titulos o encabe-
zados se puede aumentar conside-
rablemente el tamano de acuerdo a
criterios de funcionalidad

Img. 18 Partidos de disefio

Cromatica

El color es muy importante en va-
rios sentidos al momento de disefar.
Pero tenemos que tener en cuenta
gue no solo es |lo estético sino que es
una cuestion simbdlica y semantica.
La linea cromatica que sera usada se
enfoca en persuadir emocionalmen-
te al usuario de una manera sutil.

La escala cromatica principal estara
conformada por colores frios (azul
y blanco), es la mejor opcidén para
aprender temas un poco complica-
dos. El color azul se puede utilizar
para ayudar a mejorar la compren-
sion de lectura. En general, es un
color relajante y calmante, los tonos
mas claros son mas amigables para
la vista, mientras que los mas oscu-
ros son Mas sobrios y serios.



Videos explicativos
(Pagina web)

Los videos explicativos son muy im-
portantes y de punto clave para la
pagina web creada con el fin de edu-
car alos usuarios quienes tengan ese
fin de aprender sobre cbmo manejar
su emprendimiento en redes socia-
les con tips, ayuda entre otras mas.
Si bien es un medio donde la gente
aprende de una manera mucho mas
rapida, se tiene que manejar un di-
namismo creativo. Por lo tanto una
pagina web sin videos no se conside-
ra como opcion.

2.3.2 Funcion

Los productos finales seran una pagina web y una apli-
cacion movil que por un lado permita a los usuarios
aprender de una manera de tips sobre como manejar
un emprendimiento en redes sociales mediante videos
de aprendizaje que estaran situados en la pagina web y
se podran observar en cualquier dispositivo smart con
conexion a internet.

Por otro lado, la app estara enfocada en que puedan
mostrar al publico sus emprendimientos de una mane-
ra inmediata, tendran su calificacion y recomendacio-
nes en base a otros usuarios que ya han adquirido esos
productos o servicios de los emprendimientos.

Estos productos tendran la informacion de manera clara
e intuitiva, de tal forma que los usuarios puedan tener
un aprendizaje intuitivoy a la vez poder publicar sus em-
prendimientos en la app de una manera que garantice
qgue ese mismo aprendizaje funciona para ayudar a que
sus emprendimientos tengan mayor visualizacion en re-
des sociales. Como método de garantizar estos puntos
se utilizara la potencia de la forma (recursos de diseno)
para mostrar al usuario de una manera intuitiva y clara
todos los servicios que ofrece la plataforma.

Promociona tu
Emprendimiento

Capacitacion

Gratuita

.

.
.
.

.
.
.

.
.




2.3.3 Tecnologia

2.3.3.1 Pagina web

Con respecto a la tecnologia se pretende que dentro
de la pagina web sea una plataforma de aprendizaje y
ensefanza para los usuarios, y a su vez que los mismos
usuarios que se educan dentro de la pagina web se diri-
jan al uso de la aplicacion para ahi publicitar sus nego-
cios o emprendimientos.

Para la creacion de esta Pagina web se usaran los si-
guientes softwares:

Wordpress

Adobe lllustrator

2.3.3.2 Aplicacion movil

Con respecto a la tecnologia se pretende que dentro de
la aplicacion movil conociendo que es un producto me-
ramente digital, sea utilizado en todos los dispositivos
moviles con sistemas operativos como 10S, ANDROID.
Medios digitales, software Adobe xd, Adobe llustrador,
Adobe Photoshop.

Img. 19 Tecnologia

2.4 Plan de

Negocios
AR



2.4.1 Plan de negocios ( Pagina web )

Producto

El producto consiste en una pagina web que permite a
los usuarios una plataforma de aprendizaje y ensefianza
sobre cémo manejar sus emprendimientos en redes so-
ciales con tips, recursos entre otros que aprenderan en
esta pagina.

Precio

La pagina web sera gratuita para los usuarios, pero
¢ COmo vamos a solventar esta misma pagina?,va de la
mano con nuestra aplicacion maovil, ya que al momento
gue los usuarios registren sus emprendimientosy se pu-
bliciten la publicidad saldra en las dos plataformas.

Plaza

Este producto se puede encontrar en la misma web con
un domind para entrar en cualquier explorador con co-
nexion a internet.

Promocion

La promocioén de la aplicaciéon se realizara mediante re-
des sociales principalmente en Instagram y Facebook.
Se realizarda una animacion en la cual se basara en una
comparativa de una pagina de instagram sin llevarla
adecuadamente, sin seguidores ni interacciones, des-
pués de eso re mostrara el rediseno de la misma y se
mostrara como seguidores e interacciones empiezan a
subir.

Img. 20 Plan de Negocios

2.4.2 Plan de negocios (Aplicacion Mévil)

Producto

El producto consiste en una aplicacion movil (app) que
permite ofertar emprendimientos para la ventade unsin
fin de variedades como comida, artesanias, objetos,etc.
Cada emprendimiento tendra su valoracion y comenta-
rios de la gente que ya haya adquirido sus compras.

Precio

El costo de la aplicacion sera gratuita al momento de la
descarga, pero dentro de la aplicacion tendran opciones
de paga para publicitarse dentro de la app y tener una
mayor relevancia y aparecer en la pagina web, los pre-
cios irdn desde los $5 hasta los $20, el costo dependera
del tiempo que el usuario esté dispuesto a pagar por ser
el emprendimiento relevante.

Plaza

La aplicacion se podra encontrar en las tiendas de apps
como son la app store y google play de forma gratuita.



Promocioén

Serealizara una campana publicitaria en Facebook e Ins-
tagram. Esta nos brindara informacién acerca del uso de
la plataforma y de los servicios que estaran disponibles.
Se realizarad una produccion audiovisual publicitaria que
ayudara a mostrar de mejor manera el uso de la app.

En el caso del video, se realizara a un usuario donde esté
sentado y con su celular en mano, cual él tiene un em-
prendimiento y lo va a publicar, y viendo que es muy
facil de hacerlo. También videos pequenos de personas
gue han tenido emprendimientos y los han publicado
en la app y han tenido buenos comentarios del mismo.

Estos videos duraran entre 10 y 15 segundos, y seran rea-
lizados tanto para post como para historias.

En el caso de la fotografia, se optard por capturar mo-
mentos de personas con sus emprendimientos promo-
cionando y dando realce al mismo. Como también en
las fotografias tomadas a gente que ha promocionado
sus emprendimientos en la app, pondremos frases que
resaltan que la aplicacion les ayudo a crecer y hacerse
mas conocidos en el medio de las redes sociales.

Img. 21 Promocion




Ideacion




Puntos importantes de
partidos de disefio tenemos:

En la funcién:
Usabilidad: Facil e intuitivo, interac-
tivo y multimedia.

En la Forma:
Tipografia: Sin serifa,
Iconografia, Fotografia, llustracion.

Cromatica:

30 IdeaCién Escala de azul a Blanco

En la Composicion:
Diagramacion, Flujo, arquitectura

En este capitulo se planteara lo que sera el desarrollo En la Tecnologia:
y creacion grafica de los productos finales, por lo que Horizontal, mixta , versatilidad
cada idea sera planteada con su maximo analisis como rapidez , interfaz

la arquitectura, cromatica, funcionalidad entre otras
mas, dando asi, paso a los productos finales con sus me-
jores atribuciones.

El objetivo principal de estas propuestas es mostrar una
aplicacion interactiva y una pagina web interactiva co-
nectando entre si para impulsar a emprendedores y sus
emprendimientos.
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3.1 Generacion de Ideas de la
Pagina web

Para la creacion de 6 ideas para la pagina web se llevo
a cabo de manera igualitaria con un diagramacion con
puntos vitales para la eleccion es decir a cada una de
las ideas le dimos un identificativo en este caso se pue-
de observar blog web, elegimos por ti, entre otras, su
descripcion, su ventaja y desventaja, el plus, cromaticay
tipografia ya que esto nos ayuda con mejores caracteris-
ticas al momento de la eleccion.
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Img. 22 Bocetacion

3.1.2 Conversatorio con
Experto para eleccion de
ideas

Para planteary seleccionar mas acorde las ideas
finales, tuvimos la oportunidad de hacer un
zoom con el Dis. Marcos Calvache , que luego
de cada explicacion sobre las ideas que realiza-
MOS, NOS SUPO guiar por cuales serian las ideas
mas optimas.

La usabilidad web es el grado de facilidad de
uso que debe tener la web para los usuarios
gue entran e interactdan con ellay sus ideas
fomentan esa misma teoria, también una web
con una buena usabilidad es aquella que per-
mite a los usuarios una interaccion sencilla, in-
tuitiva, agradable y segura. (M. Calvache, comu-
nicacion personal, 19 de Enero del 2021)



3.2 Ideas finales de la Pagina

web Ideas
Generadas
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3.2.1 Idea final de la Pagina Web

Ideas

Seleccionadas
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3.4 Caracteristicas de Idea Final

Entrando mas a fondo tenemos las caracteristicas de la pagi-
na web como la arquitectura vertical, interactividad de scroll,
tipografia, proceso de recompensas, espacio personalizado,
navegacion simple, creacion de avatar, imagenes con tridi-
mensionalidad, tipografia (analizada en homadlogos) y la cro-
matica (también analizada por homologos) que manejare-
mos para la pagina web y para la app.
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3.5 Generacion de Ideas para la
app

Ideas
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Ideas

Seleccionadas
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3.6 Caracteristicas de la Idea
final en la aplicacion

Después de seleccionar las 3 ideas principales hemos sacado
las caracteristicas principales de cada idea como son las si-
guientes: galeria en forma de carrusel, Menu simple, tipogra-
fia, iconografia flat design, navegaciéon simple, uso de image-
nes como atractivo visual, y el progreso de sus recompensas.



Tipografia Cromatica

ODUDA BOLD

MONTESERRAT

La Tipografia y Cromatica sera emplea-
da de la misma manera en la aplicacion
y la pagina web.




Para concluir las ideas seleccionadas hemos realizado una

encuesta a 15 emprendedores de la Ciudad para validar algu- 3‘7 CO“CIUSlones

nos puntos de las ideas seleccionadas

Como conclusion del capitulo de ideacion llegamos a que de
las dos ideas finales seleccionas podemos ver que se conec-
tan entre si, como un punto importante es que siempre ten-
dran la misma grafica acorde con lo ya mencionado, a demas
de comentar que por un lado es un sitio Web de capacitacion
para los emprendedores y por otro lado una aplicacidén para
publicitar sus emprendimientos, recalcando que en todo mo-
mento existira esa conexidn, como es en el caso de la gami-
ficacion los puntos ganados en la pagina Web seran validos
para reclamarlos en la aplicacion.




Prototipo
Final
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4.Prototio Final
Pagina Web

La pagina Web es una plataforma enfocada en la capacita-
cion para los emprendedores de la Ciudad de Cuenca en la
gue los usuarios podran capacitarse gratuitamente con los
videos que estaran publicados en la pagina a demas de to-
dos las opciones extras que hacen de la pagina mas amigable
e interactiva como es la creacién de tu avatar, recompensas,
comunidad de emprendedores entre otra.

4.1 Consideraciones gene-
rales

Seguimos con el cuerpo de trabajo presentado ante-
riormente, es momento de visualizar la concertacion
grafica, funcional y comunicacional. Se desglosaran
cada uno de los puntos que se requiera para poder
observar como funciona la plataforma. La pagina web
estd disenada de manera de sitio web que funciona
en celulares y computadoras.
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Empezando por la creacion del disefo de la pagi-
na web para emprendedores tenemos lo que es los
5 niveles de evolucion de la experiencia de usuario
basado en Garret.

Tenemos la estrategia, alcance, estructura, esquele-
toy contenido visual que son muy importantes para
la creacion de la web.

4.2 Diagrama de Flujo

Para la creacion del diagrama de flujo nos hemos
basado en garret y sus recomendaciones de realizar
un diagrama lineal y vertical para mayor facilidad
para el usuario al momento de utilizar la pagina.
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4.3 Elementos de la linea Grafica

Degradados

Formas con
Degradados

Catedral de Cuenca

Cromadtica

En la cromatica tenemos dos tipos de azules, el jue-
go de la cromatica de los tonos azules hace referen-
cia a que tienen su concepto subjetivo de personas
dedicadas a la educacion, y al aprendizaje siendo
esto un color sutil y no cansado para la vista por es-
tos motivos se optd por el uso de los mismos.
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Interfaz Grafica

A continuacidon sera presentada la interfaz grafica.
Se mostrard la secuencia por paginas que confor-
man toda la plataforma web, sin embargo su funcio-
nalidad e interaccién seran presentadas posterior-
mente. En cada pagina se indicara la arquitectura,
sus elementos.

Arquitectura de la pagina

Para conocer mas la arquitectura de la informacion
de la pagina web es importante conocer de como
esta realizada, ya que se ocuparon 9 columnas, ya
gue se hace facil la organizacion de la informacion
de nuestro contenido y asi es mas facil la usabilidad
del usuario dentro de ella.



Fondo de Ila
Catedral

Cabe recalcar que la ilustracion de la
catedral se optd por jugar con la trans-

parencia y el modo de fusion encima
del degradado ya mencionado anterior- Botones
mente.
H#012241 Los botones de accidn de la pagina web es la unién de figuras

geomeétricas basicas como el rectanguloy el circulo haciendo
la unién y como resultado un rectangulo con bordes redon-
deados. Si nos damos cuenta estos estan enfocados mas a la
modernidad y simplicidad de hoy en dia.

# 3575b3

Iconografia
Personaje 3D

Los personajes 3D es la creacion de mol-
des en blender de humanos que tengan
una apariencia fisica muy neutra, pero
a la vez se pueda ocupar para animar al
usuario al momento de crear su cuen-
tay poder interactuar con el de manera
gue sienta seguridad y acompanamien-

. . . . . to en todo los cursos que tome en nues-
La iconografia esta basada en signos con el 80% universales 9
+ tra plataforma.

+

por la razén que tenemos algunos que no son tan generales,
pero en el contexto que se ocupan se entienden perfecta-
mente sin confusidn. Para esta ocasidon tenemos: Gastrono-
mia, herramientas, configuracion, wifi, parqueadero, meda-
[la, servicio al cliente, television.

La manera de visibilidad grafica se ha realizado de manera
que tenga una simplicidad, pero a la vez jugando con los gro-
sores de lineas sean entendibles para nuestro publico.
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Creacion de Personajes 3d

Posteriormente la creacion de los personajes y el sombrero
tienen un objetivo a largo plazo, Los personajes sirven para
la simulacion de la creacion de los avatares y los sombreros
para la gamificacion planteada para las personas que cum-
plan con los requisitos propuestos tendran beneficios, hemos
creado 3 categorias: sombrero de bronce, el sombrero de pla-
tay finalmente el sombrero de oro

Se crearon dos personajes para la simulaciéon de lo que que-
remos mostrar al publico, y para a estos personajes tengan
identidad cuencana lo que realizamos fue en basarnos en
un sombrero de paja toquilla muy representativo de la ciu-
dad ademas agregando dos lineas de colores de la bandera
cuencanay agregarle a los personajes que han sido creados
en Blender.
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Tipografia

Para la plataforma web también se ne-
cesitd ver e investigar cual es la mas
apta tipografia para que se lleve a cabo
sin que sea muy ruidosa visualmente y
se busco una sin serif con bordes redon-
deados (con toda su familia) y para los
textos.

ODUDA BOLD

MONTESERRAT



abilidad

e mostrara la interactividad de
por cada pagina que la confor-
la navegabilidad se cred a base
cuestas a un numero peguefo

€ una u otra manera la informa-
a en cada pagina esta de acorde
onseguir con base en la expe-
su interactividad fluida y rapida
que siempre se busco el punto
ivo para el usuario.

Interacciones basicas

La interaccion es de manera de animacion con las
ilustraciones y personajes que cuenta nuestra pla-
taforma. La mayor parte esta resuelta con llustracio-
nes, botones y texto corto para que el usuario lea y
sepa rapidamente donde se encuentra.

Debe ser claro e intuitivo de qué manera funcionan
Yy para qué sirven. Para ello se ha decidido ser lo mas
directos posible, anular cualquier tipo de ambigue-
dad.

Img. 23 Navegabilidad

Registro

Home



Cursos

Home

Home




Encuesta

Curso designado por la plataforma

La manera de interactuar con el usuario al momen-
to que no sabe que curso tomar, la misma platafor-
ma con un repost de preguntas que él responda le
seleccionara y le brindara un curso para que direc-
tamente vaya a verlo.

Curso designado

Curso seleccionado

Al final de la encuesta la plataforma le des
a base de las preguntas se es posible g
simulacidon aproximada a lo que nosotro
futuro, ya que para esto se ocupa un repo
cionando con gran soporte.
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Curso seleccionado

En el curso designado ya podemos ver el video del curso que
en este caso es de fotografia, pero lo mas importante es re-
calcar sobre la gamificacién que el usuario tendra al momen-
to de ir mirando el curso y esto se podra ocupar para obtener
prendas nuevas y reclamar premios.
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Descripcion del curso

Las publicaciones después de ver el
CUrso son muy importantes para que
los usuarios nuevos vean que si tienen
resultados y muchos usuarios ya lo han
hecho.



En el apartado de nosotros, tenemos y describimos
parte de lo que es nuestra plataforma, la marca, vi-
sion y mision y demas para que los usuarios conoz-
can mas sobre la misma.

En el perfil observamos que el usuario tiene su nom-
bre y su porcentaje de avance para ir desblogqueando
los sombreros de una manera que le motive acabar sus
cursos y publicar para obtener las recompensas.

Como también su armario donde tiene sus prendas
para poder vestir a su personaje con lo que han com-
pradoy han ganado.
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El usuario al momento de registrarse
tendra la opcidn de crear su avatar para
iniciar todo su proceso como empren-
dedor, cabe recalcar que la simulacion
que se realizd es de personaje masculi-
noy con diferentes prendas.

En un futuro se podrd generar de mane-
ra general personajes que puedan cam-
biar todo su aspecto fisico y demas.
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APP

En el apartado de app tenemos los pa-
sos y preguntas frecuentes que el usua-
rio se hace al momento de acabar cur-
SOS y se quiere integrar al mercado de
vender sus productos mediante una

app.

La app Emcon es una que hara todo lo
aprendido en la web puedan ser aplica-
dos en la app vendiendo mediante sus
fotografias y sus publicaciones en redes
sociales.

Y cabe recalcar que se hace también
realce a que si ha generado su gamifi-
cacion en la web puede ser acreedor a
estar en la pagina principal de Emcon
entre otras Mmas opciones.



4.5 Objetivo de los Sombreros Recompensas

Sombrero de Bronce

El sistema planteado en la gamificacion es las recompensas
100 monedas para reclamar. de monedas en la pagina web y la aplicacion movil que cada
Semana en la pagina principal de la app. uno tendran un uso diferente segun la plataforma.

Sombrero de Plata

100 Monedas para reclamar en la app.

Asesoramiento profesional personalizado 4. Recompensas Pdgina Web
Prendas Exclusivas para el avatar.

3 Semanas en la pagina principal de la app.

Las monedas generadas al momento
de completar los cursos en la pagina se
podran reclamar por nuevas prendas
para personalizar tu avatar

4. Recompensas Aplicacion
Sombrero de Oro

Las monedas generadas en la aplica-
cidén se ganaran al momento de que el
usuario interactua con los demas em-
prendimientos como es contactarlos,
puntuarlos, comentar, entre otros. Las
monedas se podran reclamar por pro-
ductos aleatorios en la app.

3 meses en la pagina principal de la app.

Asesoramiento profesional personalizado.

300 Monedas para reclamar en la app.

Para las 10 primeras personas en conseguirlo redisefo de
logo y creacion de una imagen grafica.




4.7 Validacion

Para la validacion de este producto se ha presentado, en di-
ferentes etapas del prototipado, la maqueta de la web a los
usuarios para que puedan experimentar la usabilidad y la ex-
periencia de usuario, la navegabilidad y la interactividad.

Esta ha sido usada tanto por emprendedores como personas
qgue quieren aprender sobre como llevar sus negocios por
una linea mas acorde en redes sociales y vender mas.

Es la interaccion y usabilidad que tenga el usuario con nues-
tra propuesta la que definira el éxito o el fracaso del producto
y la funcionalidad pensada para el mismo.

Gracias a la valoracion realizada por algunos usuarios, se ha
tomado la filosofia de que la eficacia cumple con expectati-
vas de manera de prototipo, ya que ocupa puntos de gamifi-
cacién que el usuario ya quiere ganary por el momento no lo
puede hacer.

4.6 Interaccion cliente, plataforma

La interaccion entre cliente y plataformma se genera al mo-
mento que el usuario genera su cuenta y necesita informa-
cidn sobre cursos o sus recompensas.

A continuacion se muestran el icono de chat donde el usua-
rio al mandar un mensaje la plataforma responde acertando
lo que quiere el usuario.




o . 4.9 Wireframes App
4.8Prototio Final
App

Emcon App es una aplicacion de en-
cuentros y publicidad para emprendi-
mientos en la Ciudad de Cuenca

Jakob Nielsen, define usabilidad en términos de cinco atri-
butos: facilidad de aprendizaje, eficiencia, memorabilidad,

erroresy satisfaccion que han sido tomados en cuenta al mo-
mento de disenar la aplicacion.




4.12 Sistema de Diseho
4.10 Diagrama de Flujo

4.12.1 Tipografia

Roboto

4.11 Usuarios
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4.12.2 Cromatica

La cromatica empleada en la aplicacion
sigue la misma linea grafica que la pa-
gina web de los tonos azules y sus de-
gradados.
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4.12.3 Iconografia

Esta es la iconografia que ha sido creada a partir
de la siguiente malla para conseguir una unifor-
midad en todos los iconos que seran utilizados
en la pagina web y la aplicacion con base en la
linea grafica de la marca, que sera utilizada prin-
cipalmente en la pantalla de detalles de cada
emprendimiento.



413 Prototipo de la APP

Todo el disefio y prototipado de la apli-
cacion Emcon ha sido disefada en Fig-
ma.

4.13.1 Pantalla Home

En la pantalla de home se mostrard al usuario al iniciar la
aplicacion por primera vez, para dar paso al registro de cada
usuario.

4.13.2 Pantalla de
Registro

En la pantalla de registro se mostrara al usuario a que selec-
cione en que categoria pertenece si es que Unicamente de-
sea comprar o conocer nuevos emprendimientos en la ciu-
dad o si es que tiene un emprendimiento y desea publicarlo.




4.13.3 Pantalla Principal

Enla pantalla principal es la que se mostrara a todos los usua-
rios aqui se pueden observar a primera vista las personas que
tengan el sombrero dorado o las personas que paguen su
mensualidad para estar publicitados en la pagina principal
de la app, a demas se puede observar las diferentes catego-
rias que cuenta la aplicacion que son: Gastronomia, Artesa-
nias y Servicios. En la parte inferior se encuentran los em-
prendimientos destacados de cada mes los mismos que iran
rotando segun sean sus méritos obtenidos, como podemos
observar también se muestra una pequefa informacion del
emprendimiento como es el nombre, un detalle del mismoy
la calificaciéon dada por los usuarios.

En la pantalla de categorias son muy
similares entre si Unicamente cambia
los productos entre cada categoria para
mantener un mejor orden dentro de la

app.

4.13.4 Pantalla de cada
Categoria

En esta pantalla podemos encontrar el producto o servicio
gue estemos buscando mas especificamente para dar asi
una mayor comodidad y facilidad al usuario para encontrar
lo que desea.




4.13.5 Pantalla
Principal

En la pantalla de perfil de cada usuario
se mostraran los datos personales basi-
cos como es el nombre, apellido,edad
y en el caso de los emprendedores el
nombre del negocio que son duehnos,
a demas de mostrar la barra de pro-
greso para reclamar los premios men-
cionados diferente y Unicamente para
los emprendedores se los mostrara el
menu interacciones en el cual consiste
gue se podra observar los avances del
emprendimiento mensualmente con
las estadisticas detalladas y el numero
de interacciones que ah obtenido du-
rante el mes, y finalmente la opcion de
ajustes.

4.13.6 Pantalla de
Detalle

En la pantalla de detalle es donde el
usuario puede conocer mas a fondo de
gue trata cada emprendimiento como
es una pequena descripcion del mismo,
horario, la distancia a la que se encuen-
tra el local, los servicios extra con los que
cuenta, la galeria de fotos, la calificacion
delemprendimientoy finalmente el bo-
ton de contactar para que nos redirija a
las principales redes sociales.




4.14.1 Manual de Marca

4.14 Marca

En este manual
estan detalladas un
conjunto de reglas
que explican

como funciona
Emcon.

El manual de marca recoge los elementos constitutivos de la
identidad visual de Emcon, es un documento de caracter Ofi-
cial que presenta, describe y explica los signos que defienden
la imagen visual.

El objetivo de este manual es presentar la imagen de Emcon
y definir la coherencia de su usabilidad en distintos formatos
y situaciones que la misma tendra.

En este manual debe ser consultado por profesionales que
tengan capacidad grafica para aplicar la imagen de Emcon.




4.14.2 Variaciones del logo

Imagotipo

Para Emcon usaremos el iconico-textual en el que texto y
simbolo se encuentran claramente diferenciados e incluso
pueden funcionar por separado.

Isotipo

Parte simbdlica o icénica de las marcas. En el branding de
Emcon hablamos del isotipo cuando reconocemos la marca
sin necesidad de acompanarla de ningun texto.

4.14.3 Espacio Libre

¢Qué es espacio libre?

El area que rodea el logotipo es tan importante como el logo-
tipo en si. El area minima es de x =1, se toma de referencia las
dos primeras letras del logotipo para definir el espacio libre,
proporciona respiracion para que no exista desorden visual y
mala legibilidad del logotipo.




4.14.4 Concepto Grdfico

La union de los dos principales objetivos que es ayudar a los
Emprendedores y dar Conocimiento para que puedan supe-
rar sus dudas sobre como mantenerse posicionados en redes
sociales y vender.

Teniendo en cuenta el elemento distintivo en la O, haciendo
referencia a un foco prendido que subjetivamente da la idea
de creatividad o de una idea genial.

El concepto se traduce en decirle a los usuarios, que estas

plataformas van a darles conocimiento y apoyar con ideas ra-
pidas para mejorar su imagen de sus emprendimientos.

+ +

Emprendimiento |dea Conocimiento

4.14.5 Paleta y combinacion del color

La congruencia y claridad en el uso del color es una herra-
mienta fundamental para el reconocimiento y la consistencia
de una identidad visual.

Casi el 90% de la evaluacion de las personas sobre produc-
tos o servicios se basa Unicamente en los colores. Debido a la
fuerte influencia de los colores sobre los estados de animo y
los sentimientos.

#1fded7

#082245

#1566be

#4475

HFFfff




4.14.6 Uso del logo en el color

En la medida de lo posible, el color que se muestra debe dife-
renciarse para generar contrastante entre el fondo y el logo.

Se recomienda usar esos colores de marca para su aplicacion.

e

E"EUN Emprendimiento y Conocimiento

P

EMCEN

108 109



Conclusiones del capitulo

Siempre es necesario conocer lo que quieres trasmitir mas
alld de solo un producto, el proceso de diseno y la usabilidad
deben estan presentes en todo momento desde que se ge-
nera el dominio de la web hasta la interaccion misma. Es muy
importante saber que la experiencia de usuario no es solo te-
ner texto e imagenes, si No es poder tener entretenido a mas
de aprendido al usuario con gamificaciones, puntos entre
otras, ya que eso hoy en dia genera ganas de aprender.

Es también necesario hacer un trabajo multidisciplinario, una
aplicacion de este tipo no puede ser realizada de manera 6p-
tima sin la asistencia de un comunicador y de un ingeniero
en sistemas. Hay cuestiones técnicas y tedricas en las cuales
un disenador grafico no esta necesariamente preparado y es
una cuestion de responsabilidad tomar en cuenta opiniones
profesionales externas para hacer un producto que beneficie
al publico.



Recomendaciones

La principal recomendacion relacion di-
recta con los alcances de este proyecto.
La web no deberia ser solo para perso-
nas que estén emprendiendo si no para
jovenes que quieran aprender de como
hoy en dia las plataformas virtuales lle-
gan a ser algo muy importante para las
personas.

De acuerdo con la app deberia tener
un enfogue mucho mas amplio que las
categorias seleccionas por el motivo de
gue el mercado de hoy en dia es supe-
ramplio en cualquier ambito.
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