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GLOSARIO

Alfa: Version no publica, su liberacion se hace dentro de las areas internas de

testing y no contiene toda la funcionalidad que tiene contemplado el producto final.

App: Aplicacion movil.

Bluetooth: Especificacion para redes inalambricas que permite transmitir voz y
datos.

CAD: Disefio asistido por computador.

Cardsorting: Técnica para categorizacion de contenidos centrada en el usuario.

FPS: “Frames per second” o imagenes por segundo.

Moodboard: Compilado de imagenes que sirven de inspiracion conceptual.

OBJ: Formato de datos simple que representa solamente la geometria 3D, posiciéon

de vértices, posicion UV, normales, y texturas.

Optimalsort: Herramienta Online para realizar cardsorting.

Renders: Imagen digital a partir de un modelo 3d.

Responsive design: Técnica de disefio web aplicable a varios dispositivos.

Smartphone: Teléfono inteligente.
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Storyboard: Un storyboard es una serie de vifietas que sirve de guia para entender

una historia.

Wireframe: Guia visual que representa el esqueleto o estructura visual de un sitio

web o app.
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GLOSARIO DE SOFTWARE

3dsmax: Software de modelado 3d.

Adobe XD: Herramienta para realizacion de prototipos digitales de una aplicacion

sin necesidad de tener conocimientos de programacion.

Aftereffects: Software de postproduccion.

Android: Sistema operativo.

Android Studio: Es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el

desarrollo de aplicaciones para Android.

10S: Sistema operativo de Apple.

C#: Lenguaje de proposito general creado por Microsoft para su nueva plataforma
.NET.

Javascript: Lenguaje de programacion.

Keyshot: Programa de renderizado e iluminacién que permite obtener imagenes

fotograficas a partir de modelos 3D.

Linux: Sistema operativo de software libre.

Rhinoceros: Software de modelado 3d.
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SDK: Kit de desarrollo de software, del inglés “Software Development Kit”.

Solidworks: Software de modelado 3d.

Unity: Motor de desarrollo de videojuegos.

V-Ray: motor de renderizado usado como extension para algunas aplicaciones de

graficos computacionales.

Vuforia: Es un kit de software de desarrollo de realidad aumentada.

Windows phone: Sistema operativo de Windows.

XML: Lenguaje que sirve para representar informacion estructurada en la web.
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RESUMEN

TITULO: DISENO DE EXPERIENCIA DE USUARIO MEDIANTE LA PERSONALIZACION DE
ANILLOS DE BODA IMPLEMENTANDO LA REALIDAD AUMENTADA EN UNA APLICACION PARA
DISPOSITIVOS MOVILES®

AUTORES: JESSICA ROXANA RUIZ SERRANO
FABIAN ANDRES GARCIA SANTISTEBAN**

PALABRAS CLAVE: Aplicacion (app), realidad aumentada, joyeria, disefio de experiencia,
visualizacion 3D.

DESCRIPCION:

En el sector joyero de la ciudad de Bucaramanga se han encontrado problemas de comunicacién al
momento de recibir encargos de anillos de boda. Por motivos de espacio y presupuesto las joyerias
medianas no pueden tener variedad de muestrario en vitrina. Para suplir esto se apoyan en un
catalogo fisico pero suele suceder que no se visualice de manera asertiva la tridimensionalidad del
anillo o la proporcion respecto a la mano.

El presente proyecto va enfocado a mejorar la comunicacion entre el usuario y el fabricante, haciendo
mas agradable el proceso de seleccién del disefio. Para lograr el objetivo se propone una aplicacion
para dispositivos méviles que permita al usuario escoger entre una gran variedad de disefios, a los
que posteriormente podra personalizar, visualizar orbitalmente, y ver en su propia mano mediante
realidad aumentada, consiguiendo que el usuario logre visualizar de manera correcta mediante
simulacion la pieza de joyeria deseada. Por otra parte la joyeria pasara de tener un catalogo de solo
imagenes a uno virtual donde se podran apreciar tridimensionalmente todos los detalles de la joya,
podra crear una carpeta para cada cliente que contenga los disefios que ha escogido con las
variaciones realizadas, las capturas de pantalla de la realidad aumentada, los datos del cliente y la
fecha de entrega del pedido.

“Trabajo de grado
** Facultad de ingenierias Fisico mecéanicas. Escuela de Disefio Industrial. Director: Javier Mauricio Martinez
Diaz Codirector: Luis Eduardo Bautista

18



ABSTRACT

TITLE: USER EXPERIENCE DESIGN USING CUSTOMIZED WEDDING RINGS IMPLEMENTING
AUGMENTED REALITY IN A MOBILE DEVICE APPLICATION*

AUTHORS: JESSICA ROXANA RUIZ SERRANO
FABIAN ANDRES GARCIA SANTISTEBAN**

KEYWORDS: Application (app), augmented reality, jewelry, experience design, 3D visualization.
DESCRIPTION:

In Bucaramanga’s jewelry sector, communication problems have been encountered when receiving
orders for wedding rings. For reasons of space and budget medium-sized jewelers cannot have a
variety of manufactured models in showcase. To supplement this, they rely on a physical catalog but
it is usually the case that the three-dimensionality of the ring or the proportion with respect to the hand
is not displayed in an assertive manner.

The present project is focused on improving the communication between the user and the
manufacturer, making the design selection process more pleasant. To achieve the objective, an
application for mobile devices is proposed that allows the user to choose among a great variety of
designs, which can later be customized, viewed orbitally, and viewed in his own hand through
augmented reality, enabling the user to visualize correct way by simulating the desired piece of
jewelry. On the other hand, the jewelry will go from having a catalog of only images to a virtual one
where three-dimensionally details of the jewel can be appreciated, you can create a folder for each
client that contains the designs you have chosen with the variations made, the captures of augmented
reality screen, the customer's data and the delivery date of the order.

"Research work
**Faculty of Physicomechanical engineering. School of Industrial Design. Director: Javier Mauricio Martinez Diaz Codirector:
Luis Eduardo Bautista
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INTRODUCCION

El éxito en la acogida de un producto muchas veces depende de la capacidad del
oferente de transmitir correctamente todas las caracteristicas del mismo, méas aun
cuando el producto no se encuentra fabricado o se ofrece por medios virtuales. Las
nuevas tecnologias resultan muy utiles cuando se requiere comunicar las
caracteristicas de un producto mejorando la comprension de este por parte del
potencial cliente.

Al realizar el proceso de compra de anillos de compromiso y de boda se requiere un
canal de comunicacion claro y conciso, enfocado en vincular a los usuarios en el
proceso de disefio de anillos. Para lograr esto, se decidié desarrollar una app que
permita escoger entre un abanico de items las caracteristicas que desean en su
prenda haciéndola Unica y especial. La implementacion de realidad aumentada
como tecnologia emergente, en el momento de visualizar la prenda, ayudara a
nuestros usuarios a entender de una manera exacta lo que desean. Tener la
oportunidad de ver el producto en sus manos antes de ser fabricado y hacer
capturas de pantalla, le da a la pareja una sensacion de pertenencia que hara afiorar

la materializacion de este simbolo de su compromiso.

Para llevar a cabo la meta de este proyecto se hace una descripcién detallada del
caso de estudio, analizando los inconvenientes principales al momento de concretar
el disefio de anillos de boda, como lo son la falta de inventario y la distorsion en el
canal de comunicacion y todo el tiempo y esfuerzo que se podria optimizar con las
herramientas adecuadas para apoyarnos. Seguido a esto, se realiza un analisis del
contexto en el que se desenvuelve el problema y todos los temas que puedan

relacionarse con el proyecto y aportar al desarrollo del mismo. Con esta informacion

20



se define la pregunta de disefio, la justificacion, los objetivos y los alcances del

proyecto, que nos permitirdn llevarlo a buen término.
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1. PROPUESTA DE INVESTIGACION

1.1 TITULO

Disefio de experiencia de usuario mediante la personalizacion de anillos de boda

implementando la realidad aumentada en una aplicacion para dispositivos maoviles.

1.2 OBJETIVO GENERAL

Diseflar una experiencia de usuario, empleando la realidad aumentada en la
personalizacion de anillos de boda mediante una aplicacion para dispositivos

moviles, reforzando el vinculo emocional entre el usuario y la joya.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

¢ |dentificar y segmentar el publico objetivo.

¢ Definir la arquitectura de la app, modo de visualizacion (R.A) y piezas graficas.

e Desarrollar el concepto de la app a través de prototipos rapidos que nos permitan
identificar los problemas y cumplimiento de requerimientos.

e Evaluar la efectividad, eficiencia e impacto generado por la app en un caso
estudio.

e Evaluar la satisfaccion de los compradores de anillos de boda con respecto a la

aplicacion.
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1.4 JUSTIFICACION

Actualmente la informacién del anillo deseado que es entregada por las parejas
pasa por la interpretacion de varios eslabones en la cadena de fabricacion.
Empezando por el vendedor quien se encarga de recibir y aterrizar estas ideas,
para luego entregarlas al taller que fabricara la prenda, que a su vez entregara la
informacion a un tallador, provocando que se pueda distorsionar la informacion.
Generando un canal de comunicacion unidireccional en el cual se reduzca el error

humano por malinterpretacion, se logrard mayor exactitud de la solicitud del usuario.

A parte esta el hecho de que elaborar una pieza nueva por el método de fundicién
requiere de la elaboracion de un modelo inicial en cera, estos modelos se pueden
realizar de la forma tradicional que involucra a una persona que se encarga de tallar
en una barra de cera lo que se solicite (Tallador), o en algunos casos de un
disefiador CAD que modele la prenda para luego imprimirla en una prototipadora
3D. En Bucaramanga principalmente se realiza del método tradicional y este
proceso tiende a demorarse entre 15y 20 dias. Por lo tanto, si se consigue que las
joyerias que aun no emplean el prototipado 3D comiencen a hacerlo, el proceso se
vera beneficiado en la reduccion del tiempo de respuesta de parte de las joyerias
gue pasaria a ser de 2 a 3 dias en esta etapa, se aumentara el nivel de precision y
detalle del modelo, y se reduciran costos, puesto que una talla por el método
tradicional puede costar entre $90.000 y $140.000 COP, mientras que el costo de
imprimir en un centro de prototipado 3D oscila entre $40.000 y $60.000 COP.
Ademas, el modelo de anillo tallado en cera puede generar retraso en la fabricacion,
porque si la pareja decide hacer algin cambio habria que comenzar de nuevo el
modelo. Por lo tanto si se pudiera lograr que quede claro el disefio en una etapa

inicial se podria elaborar las joyas de una forma mas fluida.

Se quiere también que por medio de esta herramienta las joyerias de Bucaramanga

se familiaricen con las nuevas tecnologias, las cuales permiten una mejora en los
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procesos de fabricacion y un aumento en el nivel de detalle, exactitud, simetria y en
general calidad de los productos.

Finalmente, luego de mencionar algunos aspectos técnicos, esta lo pertinente a
brindarle una buena atencion al comprador, del que su fidelidad y buen referenciar
dependen todos los negocios. Las parejas llegan a la joyeria para apreciar los
disefios disponibles, pero no todas las joyerias cuentan con la capacidad econémica
para mantener un stock alto, dejando un nimero reducido de disefios fabricados, y
el resto de su repertorio plasmado en un catalogo fisico. El cual es un libro de
formato carta o media carta, el cual tiene en su interior fotografias de no mas de 3
cm por 3 cm, acompafadas de numeros de referencia y valor estimado, lo cual
puede resultar saturado visualmente y provocar que las personas pierdan el interés
0 se vayan a otra joyeria. Pues si la pareja no encuentra en el catalogo un disefio
que le llame la atencion, es comdn que las joyerias no cuenten con disefiador y le
digan a las parejas que vuelvan cuando tenga una foto de lo que quieren,
normalmente descargada de internet. Por lo tanto, se considera que encontrar una
manera de mostrarle a las personas las opciones que tienen para combinar de una
manera dindmica, con visualizacion orbital y la posibilidad de ver el anillo en su
mano, hara que la experiencia de escoger el anillo lo convierta en un objeto deseado

y suyo aun antes de verlo fabricado.

1.5 DESCRIPCION DEL PROYECTO
Aplicacion movil para la personalizacion de anillos de boda, con visualizacién orbital

y realidad aumentada que permite mejorar la experiencia de usuario al momento de

escoger el disefio y refuerza el vinculo emocional usuario- producto.
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1.6 PROPUESTA DE VALOR

Desarrollar una aplicacion que genera una nueva experiencia de usuario,
mejorando la comunicacién entre joyerias y clientes de anillos de boda.
Proporcionandole a las joyerias una nueva forma de exhibir sus productos, teniendo
simplemente un dispositivo movil y acceso a internet podran disfrutar de las ventajas

de las tecnologias de modelado 3d y realidad aumentada.

1.7 ALCANCE DEL PROYECTO

e Crear un prototipo funcional de la aplicacion implementada en plataforma mdvil.

e Realizar diferentes comprobaciones de la interfaz para determinar el 6ptimo
desarrollo de la aplicacion.

e Elaborar pruebas con clientes (Joyerias) y usuarios (Compradores de anillos de
boda) con un prototipo de la aplicacion.

e Dejar la programacién abierta para mejoras en la interfaz y posibilidad de

agregar a la biblioteca nuevos disefios.

1.8 MARCO TEORICO

1.8.1 Marco de Referencia Conceptual Santander aporta al pais casi el 70% de
la produccién joyera. El comercio al por menor en tiendas especializadas es la
actividad mas representativa del departamento, seguida por la extraccién de oro, la
tercera es la fabricacion y la cuarta el comercio al por mayor. Unas 430 empresas
gue generan 1.300 empleos estan involucradas en la cadena en Santander. La
competencia para los empresarios esta en Tailandia, Chile, Italia y Estados Unidos,
como se menciona en el articulo de Vanguardia liberal “Joyeros trabajaran para

obtener sello verde en la produccion” (Leon, D. 2014)
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De estas empresas en Bucaramanga se encuentran 37 empresas de comercio al
por mayor de articulos de metales preciosos, joyeria y relojeria, y 121 empresas de
comercio al por menor de articulos de metales preciosos, joyeria y relojeria (Pabén,
M. 2012). Entendidas estas como empresas con locales de exhibicion y distribucion,

qgue no necesariamente fabrican los articulos que venden

Actualmente estas empresas de comercializacion promocionan sus productos
principalmente mediante la exhibicion en vitrina y en segundo lugar mediante
catalogo fisico!. Las vitrinas en estos locales comerciales pueden ser como se
muestra en la ilustracién 1-2. Donde se toma como ejemplo la joyeria D’Franklin que
es una de las joyerias de mayor cobertura en Bucaramanga, teniendo puntos de
venta en los centros comerciales, Megamall, El Cacique, Cuarta Etapa, Acropolis y
San Andresito La isla. Valga aclarar que no todas las joyerias pueden permitirse un
nivel de stock igual de alto, un ejemplo de este tipo es la joyeria La clinica del oro
ubicada en San Andresito La Isla piso 3 local 208 como se muestra en la ilustracion
3.

llustracion 1. Entrada de la joyeria D’Franklin del Centro comercial El Cacique.

)V a—
¢ GUESS

Fuente: CACIQUE CENTRO COMERCIAL. Galeria local 549 [en linea] disponible en:

http://www.caciquecc.com/galeriaslocales/galeria_local_549.jpg

1 Encuesta realizada por los autores para el diagnostico de la situacion actual (ANEXO A)
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llustracion 2. Entrada de la joyeria D’Franklin del Centro comercial El Cacique.
|

Fuente: CACIQUE CENTRO COMERCIAL. Galeria local 553 [en linea] disponible en:

http://www.caciguecc.com/galeriaslocales/galeria_local _553.jpg

llustracion 3. Joyeria La clinica del oro. San Andresito La Isla, piso 3, Local
208 (2016)

La otra manera en la que las joyerias suelen exhibir sus productos es mediante
catalogos fisicos como se muestra en la ilustracion 4, donde se toma como ejemplo

el catélogo de la joyeria José joyas (comerciante al por mayor).
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llustracién 4. Catalogo de la joyeria José joyas (Mayorista).

[

REF. 008

REF. 005 REF. 007

Pero a pesar de que el sector joyero es tan importante econdmicamente para

Santander posee ciertas falencias, a continuacion se presentan algunos de los

problemas y/o debilidades, que hacen parte de la aglomeracion empresarial de

joyeria en Santander, identificadas por la Comisién regional de competitividad en el

“Estudio de competitividad y plan de accién de la aglomeracion de joyeria en el

departamento de Santander” realizado en el 2011.

Debilidades en el aspecto de produccion:

Escaso grado de tecnificacidon en los procesos de fabricacion.

No existe cultura de estandarizacion, documentacion y control de procesos.

Ausencia de procesos continuos de transferencia y apropiacién tecnolégica.

Debilidades en el aspecto comercial:

Variabilidad en la calidad de los productos por la presiéon del Comprador.

Baja innovacion para el disefio y desarrollo de nuevos productos.

Tendencia del mercado nacional hacia productos de bajo precio y calidad.

Baja informacién respecto a la variabilidad del mercado (tendencias y consumo).
Ausencia de nuevos disefios, predomina la copia y no existe cultura de registro

de autor.
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e Baja innovacion para el disefio y desarrollo de nuevos productos.

e Baja promocidn y prestacion de servicios especializados.

Segun el informe de la Comision regional de competitividad, esta demora en la

tecnificacion se debe a factores como los que se mencionan a continuacion:

e Altos impuestos y demas tasas que incrementan el valor del producto.

e Limitado o nulo acceso a fuentes de financiacion o crédito con altas tasas de
interés.

e Desconfianza para realizar tratos 0 negociaciones conjuntas en todos los
eslabones.

e Temor a los riesgos por falta de esquemas de seguridad.

e Desconocimiento de nuevos nichos de mercado potencial nacional e

internacional.

Como se puede observar, ya sea por falta de capital para invertir, por desconfianza
en hacer nuevas adquisiciones o alianzas o por desconocimiento de posibilidades
tecnoldgicas y tendencias, el sector joyero de Bucaramanga se ha quedado atras
en términos de innovacion respecto a las grandes marcas a nivel mundial. Las
cuales han logrado expandir sus nichos de mercado mediante la incorporacion de
nuevas tecnologias y estrategias de mercadeo, se han salido de las vitrinas para
ofrecer sus productos de formas mas interactivas y llamativas generando en los

clientes una experiencia diferente al momento de comprar un articulo.

Esto nos permite tener una imagen de cémo se estd manejando actualmente la
comercializacién de anillos de boda en el area de Bucaramanga, y lleva a indagar
cémo lo estan haciendo en otros lugares del mundo, para posteriormente hacer una
comparacion en la que podamos rescatar buenas estrategias en el campo de la

joyeria.
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En el siguiente apartado se citaran algunos ejemplos de innovacién tecnolégica en
la promocidn de joyas alrededor del mundo.

1.8.2 Antecedentes de la situacion de estudio Las tecnologias para los procesos
de joyeria estan avanzando a pasos agigantados, la implementacién de software de
disefio de la mano con las impresoras 3d han llevado a disminuir los procesos de
fabricacion de una joya, de meses a solo un par de semanas, pero no todas las

empresas del sector joyero han adoptado este tipo de actualizaciones.

Algunas grandes empresas de joyeria a nivel mundial han empezado a adoptar
herramientas de visualizacién de sus productos que permitan a los usuarios tener
una experiencia de uso desde la comodidad de sus hogares u oficinas, la realidad
aumentada como medio de exhibicién de productos es un recurso innovador y
llamativo para los clientes que desean tener una idea de como les quedaria una

determinada prenda sin necesidad de tenerla de manera fisica.

1.8.2.1 Crafted by my heart CRAFTED BY MY HEART es una aplicacion de disefio
de joyeria que representa el ritmo de su corazén como un anillo de oro o plata. La
aplicacion ofrece una seleccion de dos plantillas de disefio unisex, SURGE y
SIERRA, que se personalizan por los latidos del corazén. A cada anillo se le asignha
un algoritmo diferente para asegurar que no hay dos piezas iguales. Los anillos
cuestan entre (US $ 155 y US $ 205), y tardan entre 15 y 20 dias habiles en
completarse.
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llustracion 5. Crafted by my heart

Heartbeat Detectior

Ventajas

e Disefio de experiencia, enfocado en disefio emocional.

e servicio con una interfaz desarrollada para ser usado por cualquier persona. (no
se requiere tener pre saberes).

e Manejo de canal de comunicacion directo y conciso.

Desventajas

e Herramienta exclusiva de la empresa DDB Group.

e No cuenta con un modulo para visualizacion proporcional con respecto al
usuario.

¢ Estilos limitados, s6lo posee dos estilos SURGE y SIERRA.

e Solo disponible para iPhone.

1.8.2.2 Forevermark Diamond La joyeria Forevermark Diamond ofrece en su
pagina web la posibilidad de descargar una aplicacién que junto con la Webcam de
su ordenador permite al usuario poder ver como le quedarian las joyas. Forevermark
brinda a los clientes la posibilidad de mezclar sus atuendos con las joyas que estos

ofrecen en la comodidad de su hogar.
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llustracion 6. Pantalla inicial de la aplicacion FOREVERMARK PROMISE.

Ventajas

e Mediante la realidad aumentada permite una apreciacion mas aproximada de los
productos.

e La app puede ser utilizada desde la comodidad del hogar.

e Permite al usuario la posibilidad de filtrar los productos por sus precios.

Desventajas
e App solo disponible para iPad.
¢ No permite la modificacion o creacion de nuevas prendas.

e App exclusiva de la marca forevermark.

1.8.2.3 Tissot Tissot es una de las primeras marcas de relojeria suiza en utilizar la
tecnologia de realidad aumentada en 3D. La app lanzada en el 2010 permite a los
usuarios mediante un brazalete de papel y el uso de la webcam visualizar en sus
mufiecas los mas de 28 disefios de la linea Tous y también permite hacer unos
ligeros cambios como lo es el color del pulso y la apertura del mismo para ajustarlo

al tamano de la mufieca. Aungue actualmente la pagina no se encuentra disponible.
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llustracion 7. Interfaz pagina web de TISSOT, 2010.

ToucH
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Select a model

Ventajas

e Permite a los usuarios saber como se vera el producto desde la comodidad de
Su escritorio.

e Innovacion en el area de la realidad aumentada.

e Permite hacer capturas de pantalla para posteriormente compartirlas mediante

bluetooth con su teléfono movil.

Desventajas
e Solo disponible en la pagina web de Tissot.
e No permite gran variacion de elementos en los relojes.

e Soblo disponible para ordenadores.

1.8.2.4 Boucheron Aunque la casa Boucheron al pasar de los afios ha tratado de
conservar sus métodos artesanales de fabricacion, reconocen la importancia de
aprovechar otro tipo de tecnologias para lograr comunicar y presentar de una
manera mas interesante sus productos. La implementacion de la realidad
aumentada en la pagina web busca crear un vinculo entre los usuarios y la marca
permitiéndoles “probar”’ en tiempo real y en 3D mediante un anillo de papel con

codigo QR, los productos creados por esta casa joyera.
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llustracién 8. Interfaz pagina web de BOUCHERON, 2016.

BOUCHERON

Ventajas
e Da unaidea més acercada de como es la proporcion de la prenda con respecto
a la mano.

e Permite al usuario visualizar los productos de su ordenador.

Desventajas
e No permite la edicion o personalizacion de los disefios
e Soblo disponible para ordenadores

e Uso exclusivo de la casa Boucheron

Todas estas innovaciones realizadas por las grandes marcas de joyeria buscan
hacer de la compra de una joya una experiencia entretenida e inolvidable. En el
siguiente apartado se revisaran algunos modelos de experiencia de usuario que se
utilizan en el mundo del disefio precisamente para enfocar el desarrollo de
productos con lo que estos puedan generar en el usuario desde un punto de vista

emocional.

1.8.3 Aplicaciones moviles Las aplicaciones moviles o apps contraccion del

término “applications” en inglés, son aplicaciones informaticas que se han disefiado
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para ejecutarse en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos moviles que
permiten al usuario efectuar tareas de diversa indole (Radul et al, 2015).

Generalmente se encuentran en plataformas de distribucion operadas por las
compafiias propietarias de los sistemas operativos como Android, iOS, Blackberry
OS, Windows Phone entre otros. Se pueden encontrar aplicaciones gratuitas o
pagadas, de las cuales del 20% al 30% del costo de la aplicacion es para el

distribuidor y lo demas para el creador (Siegler, 2008).

Un sistema operativo es el software principal que gestiona los recursos de hardware

y provee servicios a los programas de aplicacion de software (Tanenbaum, 1992).

Segun la compafiia de investigacion de mercado Gartner en un estudio que abarca
el segundo trimestre de 2016, Android lleg6 al 86.2 por ciento de participacion de
mercado, un aumento del 4 por ciento en comparacion con el mismo periodo del
afio pasado, seguido a él se encuentra el sistema iOS con 12.9% y Windows con
0.6%.

El sistema operativo Android se basa en el ndcleo Linux y fue disefiado
especialmente para dispositivos mdviles con pantalla tacti como Smart

phones, tablets, relojes inteligentes, televisores y automdviles.

Para el desarrollo de aplicaciones para Android todo lo que se necesita es un
conocimiento aceptable de lenguaje de programaciéon Java y estar en posesion del
kit de desarrollo de software o SDK provisto por Google el cual puede descargarse

de forma gratuita.

Las caracteristicas principales del sistema operativo Android son las siguientes:
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Tabla 1. Caracteristicas de Android segun Developer.android.com.

Es adaptable a pantallas de gran resolucién, VGA y
puede representar graficos 2D y 3D.

Almacenamiento SQlite, su base de datos es liviana.

Soporta las siguientes tecnologias de conectividad:
GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-DO, UMTS, Bluetooth,
Wi-Fi, LTE, HSDPA, HSPA+, NFC y WIMAX, GPRS,
UMTS y HSDPA+.

Mensajeria Contiene mensajeria SMS y MMS.

Soporte de Java Cuenta con una maquina virtual propia llamada ART.
Soporta los siguientes formatos multimedia: WebM,
H.263, H.264 (en 3GP o MP4), MPEG-4 SP, AMR, AMR-
Soporte multimedia | WB (en un contenedor 3GP), AAC, HE-AAC (en
contenedores MP4 o 3GP), MP3, MIDI, Ogg Vorbis,
WAV, JPEG, PNG, GIF y BMP.

Soporta camaras de fotos, de video, pantallas tactiles,
Soporte para | GPS, acelerometros, giroscopios, magnetoémetros,
Hardware adicional sensores de proximidad y de presién, sensores de luz,
gamepad, termdmetro, aceleracion por GPU 2D y 3D.
Incluye emulador de dispositivos, herramientas para
depuracion de memoria y andlisis del rendimiento.
Inicialmente el entorno de desarrollo integrado era
Eclipse, ahora el entorno oficial es Android Studio.

Disefio de dispositivo

Conectividad

Entorno de desarrollo

1.8.4 Experiencia de usuario El Disefio de Experiencia de Usuario (UX en la sigla
en inglés para User Experience Design), se encarga de predecir e influenciar en las

percepciones y sensaciones que un producto o servicio deja en el usuario.

1.8.4.1 El disefio de experiencia de usuario en productos inteligentes Durante
la dltima década el concepto de experiencia de usuario se ha convertido en pieza
clave en el campo de la interaccion humano-computadora (HCI). Puesto que
productos que sirvieran como simples herramientas no capturaban del todo la
atencion de los usuarios y no aprovechaba los aspectos emergentes de la
tecnologia, los productos interactivos de las TIC (ordenadores portatiles,
smartphones, tablets, phablets) se convirtieron en objetos de deseo. El enfoque en
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este aspecto del disefio es que el usuario al interactuar con un dispositivo obtenga
de él una experiencia acorde a sus necesidades y expectativas. Para lo cual se
requiere integrar conocimientos de diferentes campos como lo son la antropologia,
la sociologia, la psicologia de la percepcion, la semiologia, el disefio de informacion,

la usabilidad y el disefio gréafico, entre otros.

El disefio de experiencia de usuario es un concepto que siempre ha estado presente
en la actividad de los disefiadores, pero ha cobrado mas importancia gracias a las
posibilidades de interactuar con los diferentes dispositivos que nos ofrece la
tecnologia, transformandose en un terreno apto para la investigacion, la
experimentacion, la generacion de conocimientos y la concrecion de buenos

ejemplos del disefio basado en el usuario (UX design, ESDI, 2016).

El papel del Disefiador de UX dentro del disefio de software es el de mediar entre:

e Las necesidades de comunicacion que requiere quien encarga el producto
(empresa-cliente).

e Las necesidades de informacién y de funciones de las personas que van a

utilizar el producto (usuarios).

Logrando asi un equilibrio en el proceso comunicativo entre Emisores (clientes) y

Receptores (usuarios).
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llustracion 9. Rol del disefiador como mediador entre cliente y usuarios.

DISENADOR DE
EXPERIENCIA DE USUARIO
: L RECEPTORES
EMISOR USUARIOS

CLIENTE
PRODUCTO ‘
@ contenidos
CONTEXTO
Fuente: NO SOLO USABILDIAD [en linea] disponible en: nosolousabilidad.com

1.8.4.2 Modelos de experiencia de usuario Para el desarrollo de la experiencia de
usuario es necesario revisar diversos modelos para encontrar uno que se adapte a

las caracteristicas del proyecto.
A. Modelo de emociones del producto (Desmet, 2002)

La emocién puede verse como un mecanismo que sefiala situaciones favorables o
perjudiciales para los individuos que las experimentan. Basandose en teorias de la
psicologia cognitiva, Desmet sostiene que las emociones dependen de varios
factores, y que cada emociéon diferente estd provocada por un patrén unico de
condiciones previas, esto le permite al disefiador hacer predicciones acerca del tipo
de emocién que puede provocar un producto y por lo tanto influir en el resultado. El
modelo de Desmet envuelve cuatro conceptos: Valoracion, Preocupacion/interés,

Producto y Emocion.
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llustracién 10. Visualizacion del modelo de emociones del producto de

Desmet.
Agradable Desagradable
deseo desprecio
fascinacién aburrimiento
admiracioén disgusto
satisfaccion indignacion
inspiracion del:ep(‘,lnn
entretenimiento sorpresa desagradable
sorpresa agradable emocion
T atractivo
adecuacion
legitimidad

valoraci6n del novedad

producto
metas como objeto

estandares como agente
actitudes como evento

preocupacién
o interés
(relativa al
producto)

producto

Fuente: ALZADO “Emocién y producto”

B. Modelo esquematico de experiencia estética (Hekkert, 2006)

De acuerdo con el pensamiento de la psicologia evolutiva, se argumenta que
estéticamente preferimos patrones ambientales y las caracteristicas que son
beneficiosas para el desarrollo del funcionamiento de los sentidos y nuestra
supervivencia en general. Hekkert habla de tres niveles sobre experiencia estética
y percepcion sensorial para evaluar construcciones arquitectonicas y obras de arte:

Placer estético, atribucion significativa y respuesta emocional.
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llustracion 11. Modelo esquemaético de la experiencia estética.

emmmmmmmes meeeeeecececeseseeaa- Perceptor
H ' ' :
— Experiencia :‘—’E Conocimientos especificos }

! previa : de dominio del :

' H 1 conocimiento declarativo 1

.......... Fl leeqeecccsssssasspasaas
Juicio
estético

llustraciones Analisis Intedgrelzmon Clasificacion =*|Masterizacion B
> ela —> ici cognitiva valuacion
perceptal informacion explicita 1o d [ N
implicita
; l Experiencia
s : l l T estética
i Estado i Evaluacion continua afectiva placentera

iemocional |

Fuente: Adaptado de Leder, Belke, Oeberst y Augustin de 2004, BJP.

C. Modelo de disefio emocional (Norman, 2005)

Segun Donald Norman "los objetos que nos resultan atractivos funcionan mucho
mejor", puesto que cuando nos encontramos frente a un producto, nuestro cerebro
fabrica reacciones que vienen determinadas no sélo por lo bien que el objeto pueda
funcionar sino que ademas se toma en cuenta su aspecto, lo atractivo que puede
ser o los recuerdos que puede llegar a invocar y propone que existen tres tipos de
disefio de acuerdo a las reacciones emocionales que evocan los productos: Disefio

Visceral, disefio Conductual, y disefio Reflexivo.

40



llustracion 12. Modelo de los tres niveles de disefio.

Pensamientos

o REFLECTIVO
cognitivos - A -
9 < Nivel intelectual cognitiva %
o Vela por el nivel de comportamiento y lo influye =
8 No hay conexiones directas a las reacciones viscerales g
& <
@) =
< =
= CONDUCTUAL %
E El nivel de la mayoria de la conducta humana, controlada por n
(2} la reflexion, pero fuertemente influenciada por las reacciones
Alerta 2 viscerales de las que apenas podemos ser conscientes
conciente
VISCERAL
- Reacciones afectivas rapidas sobre el bien y el mal;
Reaciones reacciones emocionales y del comportamiento de alertas
afectivas

Fuente: Adaptado de NORMAN, D. Disefio emocional.

D. Modelo de experiencia de usuario extendida (UXE) (Cordoba-Cely, 2013)

El modelo de Experiencia de Usuario Extendido (UXE) propone explicar la
aceptacion tecnologica a partir de tres tipos de experiencias: (a) experiencia
estética, compuesta por los constructos de Estética Expresiva y Estética Clasica,
(b) experiencia significativa, compuesta por los constructos de Usabilidad y Utilidad,
y (c) experiencia afectiva, compuesta por las emociones de Satisfaccion, Disfrute y
Belleza. Cabe mencionar que Cordoba Cely se basé en los modelos de Ux de
Desmet, Hekkert y Norman como punto de partida para realizar su modelo de UxE.

llustracién 13. Modelo de Experiencia de usuario extendida.

Experiencia
Estética

Experiencia
Significativa

Experiencia
Afectiva

Orientacion sistema
Orientacién usuario
Orientacion sistema
Orientacion usuario
Orientacion sistema
’Orrentacién usuario

Funcionales

.

Caracteristcas | vy aciones onentadas onentadas
componentes diseno Objetivos Autodeterminacion

<
o
2
b
O
2
[+ 4
=
[
w
£
@
3
z
2
L

r g &
Regularidad | Novedad J CIROGINSS Emociones

Orden Complejidad Usabilidad Utilidad Satisfaccion Disfrute
Regularidad Novedad Facilidad de uso  Bondad Admiracion Felicidad
Estética Clasica Estética Expresiva  Affordande Identificacion Sorpresa Excitacion
Consonancia Informacion Eficiencia Estimulacion Belleza
Efectividad Categorias
Auto-expresion

Constructos
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1.8.5 Detalle del disefio visual Un punto de partida en el desarrollo de una
aplicacion son las caracteristicas de las pantallas donde sera visualizada. En el caso
de los dispositivos moviles que operan con Android, al ser un sistema operativo de
codigo abierto que se encuentra en gran variedad de modelos en el mercado, las
pantallas varian de un dispositivo a otro, y aunque el sistema ajusta las aplicaciones,
se debe hacer el esfuerzo de optimizarlas para que los clientes sientan que la

aplicacion fue disefiada para su dispositivo y no simplemente que esta ajustada.

1.8.5.1 Tamafio de pantalla Es el tamafio fisico real de la pantalla, para cuya
medicion se considera la diagonal de la pantalla generalmente medida en pulgadas.
Android agrupa todos los tamafios de pantallas reales en cuatro categorias

generalizadas: pequefio, normal, grande y extragrande.

llustracion 14. Tamafo de pantalla segun pulgadas del dispositivo.

Tamaiio real (Pulgadas) 2 4 7 10
Tamariio generalizado S - i .
!
Pequefio Normal Grande Extra grande

1.8.5.2 Densidad de pantalla Es la cantidad de pixeles dentro de un area de la
pantalla, se designa como “dpi”2. De manera que una pantalla con baja densidad
tiene menos pixeles que una pantalla con densidad normal o alta. Android agrupa
todas las densidades existentes en seis categorias:

e |dpi (baja) ~120 dpi

e mdpi (media) ~160 dpi

e hdpi (alta) ~240 dpi

¢ xhdpi (extraalta) ~320 dpi

o xxhdpi (extra extraalta) ~480 dpi

e xxxhdpi (extra extra extraalta) ~640 dpi

2 “dots per inch” en inglés, significa puntos por pulgada
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llustracion 15. Densidades de pantalla para Android.

Densidad real (dpi) 100 200 300
Denisdad generalizada e — S— —
- - - —
Idpi (Baja hdpi (Alta
pi (Baj )mdpi (Media) Pl ) xhdpi (Extra alta)

La densidad influye en el trabajo del disefiador porque determina las caracteristicas
del documento con el que se empezara a disefiar y la cantidad de imagenes que se
deberan producir al terminar el disefio: a mayor cantidad de densidades soportadas

por un sistema operativo, mayor sera el nimero de imagenes que haran falta.

llustracién 16. Un icono de buscar se disefia para todas las densidades de

Android.

HDPI 72px XHDPI 96px
Fuente: APP DESIGN BOOK Preparando los archivos [en linea] disponible en:

http://appdesignbook.com/es/contenidos/preparando-los-archivos/

1.8.5.3 Orientacion Desde el punto de vista del usuario, la pantalla se usa
principalmente en posicién horizontal, o en posicion vertical, respecto a la relaciéon
ancho — alto. Lo que debe tenerse en cuenta porque los dispositivos funcionan con
una orientacién determinada o que puede cambiar durante el uso, cuando el usuario

gira el dispositivo.
1.8.5.4 Resolucion Hace referencia al numero total de pixeles fisicos en una

pantalla. Las aplicaciones no tienen interaccion directa con la resolucion, se centran

en el tamafio y densidad de la pantalla.
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1.8.5.5 Pixeles independientes de la densidad (dp) El pixel independiente de la
densidad es equivalente a un pixel fisico en una pantalla de 160 dpi, valor que
representa la densidad de referencia que considera el sistema para una pantalla de
densidad “media”. En el tiempo de ejecucion, el sistema maneja el ajuste de las
unidades dp, cuando resulta necesario, segun la densidad actual de la pantalla en
uso. (Compatibilidad con diferentes pantallas, Android Developers, n.d.).

1.8.5.6 Reticula de construccion La reticula o grilla es una estructura invisible
sobre la cual se distribuyen todos los elementos visuales, separando los
componentes de la interfaz de manera ordenada que contribuya a la usabilidad. En
su forma mas bésica consta de un modulo cuadrado base que se usa como medida
de referencia. Con la grilla se establecen margenes y se determina la ubicacion de
los botones, la separacion de la tipografia y el espacio de los contenedores. En el
caso de Android el médulo es de 48dp que equivale aproximadamente a nueve
milimetros, tomando este como el tamafio minimo recomendado para elementos

interactivos de modo que puedan ser tocados con el dedo sin problemas.

llustracion 17. Ejemplo de interfaz en Android compuesta por un médulo base
de 48dp.

ACTION BAR

SECTION SECTION

SECTION SECTION

Dec 25, 2011 8:00am Dec 25, 2011 8:00am

Send Send

NAVIGATION BAI

Fuente: APP DESIGN BOOK Disefio visual APPS nativas [en linea] disponible en:

http://appdesignbook.com/es/contenidos/diseno-visual-apps-nativas/
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En el espaciado y separacion, se usa un médulo de 8dp. Por ejemplo, el contenido
de filas tiene una separacion —superior e inferior— de 4dp, lo que hace que cuando
dos filas estan una sobre otra, se sumen conformando un espacio total de 8dp entre
ellas. En los margenes laterales, los disefios suelen tener 16dp o, dicho de otra
forma, dos médulos de 8dp juntos. (Métricas y cuadriculas de Android, Android

Developers, n.d.).

1.8.5.7 Tipografia El texto debe poder leerse con claridad, lo que no sélo depende
del tipo y tamafio de fuente, sino también del interlineado, ancho de columnas y
contraste con el fondo. Este Ultimo punto, el contraste, es mas importante de lo que
puede creerse, ya que un movil es un dispositivo que muchas veces se usara fuera
de casa y si el sol da directamente sobre la pantalla y no hay un buen contraste

entre tipografia y fondo, la informacion seréd imposible de leer.

Para tamafos de letra pequefios y bajas resoluciones, las fuentes Sans-Serif (Mas
limpias) rinden mejor, pero pueden considerarse las Serif para los titulos principales,
cuando cuenten con un tamarfo en el que las serifas no sean un impedimento para
la lectura. En Android, el tamafio tipografico se mide en sp?, los tamafios mas
comunes van desde 12sp hasta 22sp.

llustracién 18. Diferentes tamafios de fuentes en Android de acuerdo al usoy

jerarquia de los elementos.

Texto muy pequefio
Texto pequeno

Texto medio

Texto grande

Fuente: APP DESIGN BOOK Disefio visual APPS nativas [en linea] disponible en:

http://appdesignbook.com/es/contenidos/diseno-visual-apps-nativas/

8 Scaled pixels o pixeles escalados.
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1.8.5.8 Color EIl color es un recurso vital en el disefio de una aplicacion. En

ocasiones, estéd asociado a la identidad corporativa y en otras, responde a criterios

estéticos y decisiones de disefio, pero hay ciertos colores que deben emplearse de

forma cuidadosa porque tienen connotaciones que no pueden obviarse. Se llaman

“colores reservados” porque su uso deberia limitarse especialmente a los

nombrados a continuacion:

e Rojo: Para errores y alertas importantes. Indica peligro.

e Amarillo: Prevencion. Sefala que la accidon que va a realizarse implica la toma
de una decisidn que ocasiona alguna consecuencia.

e Verde: Mensajes de éxito y confirmacion.

Los fondos oscuros suelen cansar la vista mas rapidamente, por lo tanto, si la app
es de uso frecuente o requiere pasar cierto tiempo leyendo, es conveniente revisar
la eleccién cromatica y llevar el color de fondo hacia alternativas mas claras. Sin
embargo, los colores oscuros en el fondo si pueden ser una buena alternativa
cuando el contenido sea muy visual, como fotografias o videos, ya que ayuda a

resaltar estos elementos (Cuello, J; Vittone, J, 2015).

1.8.6 Usabilidad Segun la norma ISO 9241-11, la usabilidad es el alcance en el
gue un producto puede ser utilizado por usuarios especificos para alcanzar metas
especificas con efectividad, eficiencia y satisfaccién en un contexto especifico de
uso. Para conseguir que un producto o interfaz sea facil de utilizar se deben tener

en cuenta ciertos aspectos como se describe a continuacion.

Principios generales de usabilidad en sitios web segun Guillermo M. Martinez de la
Teja

e Anticipacion, el sitio Web debe anticiparse a las necesidades del usuario.

e Autonomia, los usuarios deben tener el control sobre el sitio Web.

¢ No se debe dificultar el acceso a los usuarios con problemas de distincion de

colores.
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Consistencia, las aplicaciones deben ser consistentes con las expectativas de
los usuarios y con su aprendizaje previo.

Los sitios Web se deben centrar en la productividad del usuario, no en la del
propio sitio Web.

Reversibilidad; se debe permitir deshacer las acciones; si se comete un error, el
sistema ha de sugerir soluciones, no soélo informar del error.

A menor distancia y mayor tamafo para alcanzar un objeto con el mecanismo
de interaccion hay mas facilidad para usarlo.

Reduccioén del tiempo de espera e informar al usuario del tiempo pendiente para
la finalizacion de la tarea.

Los sitios Web deben requerir un minimo proceso de aprendizaje y deben poder
ser utilizados desde el primer momento.

El uso adecuado de metaforas facilita el uso y aprendizaje de un sitio Web.
Proteccion del trabajo de los usuarios; los usuarios no deben perder su trabajo
como consecuencia de un error.

El color de los textos debe contrastar con el del fondo, y el tamafio de fuente
debe ser adecuado.

El conocer y almacenar informacion sobre su comportamiento previo le permite
realizar operaciones frecuentes de manera mas rapida.

Se deben evitar elementos invisibles de navegacién que han de ser inferidos por
los usuarios, como los menus desplegables o indicaciones ocultas.

Los usuarios no deben sufrir sobrecarga de informacién. Si un usuario no sabe

doénde comenzar a leer, existe sobrecarga. (Martinez, G, n.d.).

10 heuristicas o principios basicos de usabilidad segun Jakob Nielsen

1.

Visibilidad del estado del sistema. El sitio web o aplicacion debe mantener
siempre informado al usuario de lo que esta ocurriendo.
Relacion entre el sistema y el mundo real. El sitio web o aplicacion debe utilizar

el lenguaje del usuario.
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3. Libertad y control por parte del usuario. En caso de elegir alguna opcion por
error, el usuario debe poder abandonar el estado no deseado en que se halla.

4. Consistencia y estandares. Los usuarios no tienen por qué saber que diferentes
palabras, situaciones o acciones significan lo mismo.

5. Prevencién de errores. Se debe ayudar al usuario a evitar un error. La funcién
autocompletar ayuda a que una persona no se equivoque.

6. Reconocer antes que recordar. Hacer visibles acciones y opciones para que el
usuario no tenga qué recordar informacion entre secciones del sitio web o app.
El disefio visual debe ser consistente en diferentes pantallas.

7. Flexibilidad y eficiencia en el uso. Los atajos de teclado pueden hacer mas
rapida la interaccion para usuarios expertos, de forma que el sitio web o
aplicacién sea util tanto para usuarios basicos como avanzados.

8. Disefio minimalista. Las paginas no deben contener informacion innecesaria. La
informacién extra compite con la relevante y disminuye visibilidad.

9. Ayuda para reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores. Los mensajes
de error deben estar redactados en lenguaje simple, no “Error 34-x1” que no le
dice nada al usuario de cémo recuperarse de ese error, se debe ofrecer
alternativas para continuar realizando la tarea o recuperar lo Gltimo que se hizo
(autosave).

10.Ayuda y documentacion. Aunque es mejor que el sitio web o app pueda ser
usado sin ayuda, puede ser necesario proveerla. En este caso, la ayuda debe
ser facil de localizar, y no ser extensa. En los sitios méviles se utiliza un mini tour
por la app donde se exponen las funcionalidades principales, no es tan aburrido
como tener que leer documentos extensos (10 heuristicas o principios basicos

de usabilidad de Jakob Nielsen, uxabilidad.com, n.d.).
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1.9 METODOLOGIA

Para el desarrollo del proyecto se tomd como guia la metodologia en la que se basa
la asignatura HCI de la escuela de disefio industrial de la Universidad industrial de
Santander, la cual es una compilacion, adaptacion y mejora de diversas
metodologias utilizadas en el desarrollo de productos que requieren el andlisis de la
interaccion humano computador con enfoque en el disefio centrado en el usuario,
desarrollada por el Magister en ingenieria de sistemas e informatica Luis Eduardo
Bautista Rojas. Esta metodologia consta de cinco fases:

1) Busqueda de necesidades

2) Ideacion

3) Disefio de interaccién

4) Prototipado

5) Pruebas de usuario

1.9.1 Busqueda de necesidades En esta fase se recopil6 informacion del entorno,
del mercado y de posibles usuarios, para identificar en qué segmentos de usuarios
tendria mayor aceptacion la aplicacién y el contexto en el que los mismos se

desenvuelven.

1.9.1.1 Conocimiento de usuarios El presente proyecto tiene tres grupos de
usuarios. Por un lado las joyerias adquiririan la aplicacion y el vendedor de
mostrador seria quien demostraria la aplicacion), por otro lado el usuario principal
serian las parejas que personalizarian sus anillos de boda y el usuario administrador
gue serian quienes actualizarian la aplicacion. Para el caso de las joyerias que s6lo
son distribuidores, se tomara en cuenta la opinién de centros de disefio y modelado,
y en el caso de las joyerias que cuentan con disefiador, éste seria el usuario

administrador.
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llustracion 19. Tipos de usuarios de la aplicacion.

Usuarios de la
aplicacién

]
I
Usuario comprador
Parejas que Parejas que se casan
renuevan votos por segunda vez..
Parejas que se casan
por primera vez

Hombre que va en | Pareja que va en
busca del anillo de busca de los anillos

compromiso de boda

Usuario vendedor

Usuario
administrador

Vendedor de Vitrina l VendEdo’r de l
correria

Los vendedores de correria son aquellas personas independientes que llevan
mercancia para ofrecerla a posibles clientes, puede ser al detal con articulos de
moda o los que recogen pedidos al por mayor en las distribuidoras. En ninguno de
los dos casos se suelen manejar anillos de boda, que como lo hemos mencionado
antes, se realizan por pedido de cada pareja. Por lo tanto el usuario vendedor que
compete a este proyecto es el vendedor de vitrina, quien es el responsable de
encaminar a sus clientes al uso de la app para que puedan tener una experiencia

satisfactoria escogiendo su prenda idénea.

En el caso de los compradores y atendiendo a la pregunta de disefio “; Qué factores
frente a la integracion de nuevas tecnologias contribuyen a mejorar la experiencia
de usuario en la compra de anillos de boda?” Se determina que el usuario principal
de la aplicacién y al que debe estar centrado el disefio de la misma es al usuario
comprador, donde el grupo mas grande de los mencionados en la ilustracion 20 son
las parejas primerizas que se encuentran entre los 20 y los 30 afios segun un
informe del portal Pricenomics que habla del rango de edad en el que se casan las

personas por primera vez en Colombia.
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Por ultimo estan los encargados de la administracion de la App, entre sus tareas
esta dar soporte a la App subir y actualizar el catédlogo de la joyeria. De ser
disefiadores se asume que ya tienen preconceptos sobre CAD, uso de aplicaciones
y paginas web, y de no ser disefiadores tienen algo de tiempo para aprender a
manejar la app siguiendo los tutoriales explicativos. Por lo tanto la usabilidad no es
tan critica para este tipo de usuario como si lo es para el usuario comprador quien

debe poder desenvolverse por la aplicacion de forma natural.

A continuacion se prosiguié a delimitar los grupos de usuarios para recoger
informacion pertinente al perfil cada uno, el contexto en el que se desenvuelven y

las experiencias vividas en torno a la venta o compra de anillos de boda.

A. Segmento de mercado Usuario vendedor (Joyerias)

Para la elaboracion del segmento de mercado Usuario vendedor es necesario

conocer la cantidad de joyerias que existen en la ciudad de Bucaramanga.

Se realiz6 una busqueda en la base de datos de COMPITE 3604, utilizando el cédigo
4774 que segun la Clasificacion Industrial Internacional Uniforme de todas las
actividades economicas (ClIU) corresponde a la categoria de “Comercio al por
menor de otros productos nuevos en establecimientos especializados”, en donde se
agrupan: joyerias, relojerias, floristerias, tiendas de bisuteria, armerias, Opticas,
sex-shops y demas tiendas de articulos especializados. El resultado de esta
busqueda fue de 653 empresas en donde no se podia distinguir qué tipo de
comercio era puntualmente cada una, por esta razon los datos que se obtuvieron

no fueron considerados para este estudio.

4 Base de datos de compaifiias existentes, entidades sin animo de lucro y entidades del registro Unico
de proponentes, matriculadas en la Camara de Comercio de Bucaramanga.
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Continuando con la busqueda de los datos de la cantidad de empresas,
consultamos a la fundacion de joyeros Circulo Dorado, en donde su gerente la Sra.
Nelva Rocha de Aguirre nos aseguré que este tipo de estudios no se han realizado

y que por lo tanto no podia dar ese dato.

Por sugerencia de las personas consultadas, decidimos cerrar la blusqueda a los
principales centros comerciales en los cuales se centra la mayor cantidad de ventas
y las joyerias mas importantes. Se realizd una visita a los principales centros

comerciales y se contaron las tiendas como se muestra a continuacion:
» Centro Comercial Cuarta Etapa

L4 Direccién: Carrera 35 A No. 49 — 55,
#h C uartaetapa Bucaramanga
Pagina web: www.cccuartaetapa.com.co

Numero de joyerias: 7

o Sladyr joyeros. Ubicacién: L-109
e Mussio Elite. Ubicacion: L-402-15
e Monet. Ubicacion: L-214

e ELKA. Ubicacion: L-424

e Tempus. Ubicacioén: B-3-5

o Multijoyas. Ubicacién: L-304

e« Jean Paul Zamar. Ubicacion: B-3-8
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» Centro Comercial el Cacique

3 Direccion: Transversal 93 N° 34 99 El Tejar

i CCICICiU@ Pagina web: www.caciquecc.com

,,,,,,,,,,,,,,,,, Numero de joyerias: 3
I fascinante!

e D' Franklin Joyeria. Ubicacion: L-148 - L-149
e Joyeria Pandora. Ubicacion: L-0-183
o Kevin's Joyeros. Ubicacion: L-229

» Centro Comercial Parque Caracoli

Direccion: Carrera 27 No. 29 — 145, Floridablanca

Pégina web: www.caciquecc.com

et .o Numero de joyerias: 2
Parque Caracoli

mucho mas que comprar
o Swarowsky. Ubicacion: L-127
e Tous. Ubicacion: L-105

» Quinta Etapa Centro Comercia

Direccion: Carrera 36 #49-45 Cabecera
del llano
Pagina Web: http://laquinta.com.co

Numero de Joyerias: 7

e BERSALY JOYEROS. Ubicacion: L-322

e SILVER ART. Ubicacién: L-315

e ANDRE LAURENT JOYERIA. Ubicacion: L-310 — 311
e JOYERIA VERA. Ubicacion: L-220
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e CAROLINA CARDOSO JOYERIA. Ubicacién: L-213
e J.L JOYEROS. Ubicacién: L-115
e JOYERIA D'FRANKLIN. Ubicaciéon: L-103

> Centro comercial San Andresito la Isla

%

La Isla

CENTRO COMERCIAL Fi 4

— W

Direccion: Carrera 17C #55-55,

Bucaramanga

Pagina web: www.laisla.com.co/contact/

Numero de joyerias: 13

MENECES JOYEROS. Ubicacién: L-C02

e JOYERIA D'MARCELA. Ubicacién: L-C307

e JOYERIA ISLA DE ORO. Ubicacion: L-C04

e JOYERIA NAZARETH. Ubicacién: L-C07

e JOYERIA LA GRAN VIZANTINA. Ubicacién: L-C09
e JOYERIA JOHAND’S. Ubicacion; L —C 11, L —C4, L —C09
e JOYERIA ITALIANA. Ubicacion: L —C08

e JOYERIA FRANKLIN. Ubicacion: L -C12

e JOYERIA LISANDRA. Ubicacion: L-407

e JOYERIA GOMEZ. Ubicacién: L-301

e ORO PLATA SNEIDER. Ubicacién: L-053

e JOYERIA AMATISTA. Ubicacién: L-B07

e EL REGALO. Ubicacion: L-310

e LA CLINICA DEL ORO.
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Tabla 2. Cantidad de tiendas de joyeria que se encuentran en centros
comerciales a mayo de 2017.

Centro Comercial Cantidad de Tiendas

Centro Comercial Cuarta Etapa 7
Centro Comercial Quinta Etapa 7
Centro Comercial Parque Caracoli 2
Centro Comercial El Cacique 3
Centro Comercial La Isla 14
Total 33

Calculo de la muestra de poblaciones finitas para el segmento Cliente (Vendedores

de las joyerias)

Para saber nuestra muestra a la que se debera encuestar, usamos la férmula de

muestreo poblacional.

Kz*p*q*N
n=
(62*(N—1))+k2*p*q

K=nivel de confianza

Tabla 3. Definicion de K
1,15 128 1,44 165 1,96

Nivel de confianza 75% 80% 85% 90% 95% 95,5% 99%

Fuente: Santillana IV medio matematicas (2013)
p: Es la proporcion de individuos que poseen en la poblacion la caracteristica de
estudio. Este dato es generalmente desconocido y se suele suponer que p=0g=0.5

que es la opcidon mas segura.

g: es la proporcion de individuos que no poseen esa caracteristica, es decir, es 1-p.
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e: Es el error muestral deseado. El error muestral es la diferencia que puede haber
entre el resultado que obtenemos preguntando a una muestra de la poblacion y el

gue obtendriamos si preguntaramos al total de ella.

N: Es el tamafio de la poblacion de estudio.

En este caso los datos a reemplazar serian los siguientes:

N=33
K=1,28
p=0=0.5
e=10%

Con lo que la muestra significativa corresponderia segun la formula de muestreo

poblacional a:

n=19

Encuesta Vendedores de las joyerias Inicialmente se encuestd vendedores de
20 joyerias ubicadas en los centros comerciales San Andresito la Isla, Cabecera
Cuarta Etapa y Cabecera Quinta Etapa (Ver anexo 1). Con el fin de identificar
falencias de las joyerias al momento de ofrecer sus productos o de recibir pedidos
para fabricacién, y a su vez para determinar en qué productos y en qué aspectos
era mas pertinente desarrollar el proyecto. De esta indagacion se pudo determinar
lo siguiente:
e El tipo de joya mas vendido es el anillo de compromiso, y los anillos de bodas.
Seguidos de cadenas, aretes y candongas. Los anillos de boda siempre son por
encargo ya que no se suelen tener muchos fabricados puesto que si al caballero

le queda la talla a ella no o viceversa, ademas por tratarse de un articulo de tanto
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valor emocional, la pareja quiere sentirlo Unico y especial lo que significa
cambiarle algo, asi sean los colores.

e El total de los encuestados tiene un local comercial donde exhibe los disefos
que decide fabricar y todos reciben encargos especificos. Sélo la mitad de los
encuestados tiene catalogo fisico y pagina web, y menos de la mitad maneja
redes sociales.

e Los productos que mas venden son los que estan exhibidos en vitrina, seguido
de lo que piden los clientes del catalogo fisico o virtual.

e EI50% de las joyerias encuestadas contesté que consideraba que tenia un stock
medio pero que no podian tener mas surtido por limitantes de espacio y
principalmente por cuestiones de presupuesto.

e En los puntos de venta llegan a encargar trabajos especificos de 0 a 7 veces al
mes en la mayoria de los casos, pero muchos joyeros tienen clientes
distribuidores que les hacen pedidos regularmente por whatsapp.

e Normalmente no hacen encargos si el cliente no lleva una fotografia ya que no
quieren tener inconvenientes de comunicacion con los clientes o que la
indecision de estos les haga perder mucho tiempo.

e Lamayoria de las joyerias dijo que solian entregar los pedidos exclusivos en dos
semanas.

e Casila mitad de las joyerias han tenido inconvenientes de satisfaccién debido a
gue muchas veces los clientes llevan una foto entendiendo de cierto modo como
va la joya y el tallador o modelador la entiende de otra, o el cliente pide ciertos

cambios sobre la foto sin imaginar muy bien como va a quedar, etc.
B. Segmento de mercado Usuario comprador
Posteriormente se recogio informacion de personas que ya hayan comprado anillos

de boda para conocer como fue su experiencia, qué aspectos negativos tuvieron y

coémo les habria gustado que fuera. Conocer los clientes usuales del segmento de
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joyerias escogidas ayuda a reconocer el segmento de mercado que frecuenta estas

joyerias.

Calculo de la muestra de poblaciones finitas para personas casadas (Usuario
primario) Segun el censo realizado por el DANE® en el afio 2005, el porcentaje de
personas casadas era del 26.7% que aplicado a la proyeccion de poblacion urbana
para el afio 2017 de 522.224 personas, significaria que 139.433 personas se
encuentran casadas en el 2017. Cifra con la cual se procedio a aplicar la formula de

muestra de poblaciones finitas:

Kz*p*q*N
_(ez*(N—l))+k2*p*q

n

N=139.433
K=1,28
p=0=0.5
e=10%

n=42 (NUmero de personas a encuestar)

Encuesta Usuario comprador Las encuestas a personas casadas se realizaron
por via telefénica y personalmente, arrojando la siguiente informacion (Ver Anexo
2):

e Las encuestas fueron hechas a hombres y mujeres en una proporcién cercana
a la mitad, se pudo notar mas interés y detalles al momento de responder las
preguntas por parte de las mujeres.

e Las personas encuestas se encontraban entre los 25 y 60 afos, y quienes se
han casado varias veces lo hicieron en momentos muy distintos de sus vidas.

Podemos inferir que no hay un rango de edad reducido en el que las personas

5 Departamento Administrativo Nacional de Estadistica
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suelan casarse, ya que ademas se suelen renovar los votos cada cierta cantidad
de afios o simplemente deciden cambiar los anillos.

El 78% de los encuestados sélo se ha casado una vez y un 17% dos veces.
Las personas encuestadas se casaron en la ciudad de Bucaramanga y de esta
pregunta se pudo observar que el lugar mas popular o con mayor frecuencia al
momento de comprar es el Centro Comercial La Isla.

El 38% de las personas fue de joyeria en joyeria buscando algo que le agradara
entre lo que veia en las vitrinas, un 24% escogio un disefio que se encontraba
en el catalogo fisico, y un 19% busco en internet una fotografia para luego
mandar a fabricar.

Los aspectos mas importantes segun los usuarios a la hora de clasificar un anillo
seran usados en la etapa de card sorting, con el fin de identificar cémo los
usuarios los interpretan y catalogan. Entre las caracteristicas con las que los
encuestados describieron sus anillos de boda se menciona lo siguiente:

a) Material

b) Color

c) Textura

d) Tipo de cafa

e) Facetados

f) Piedras (Gemas)

g) Calados

h) Relieve - bajo relieve

El 29% pag6 por las argollas entre $500.000 y $1°000.000, un 26% pagd entre
$1°000.000 y $1°500.000 y un 14% pagé entre $1°500.000 y $2'000.000, pero
por la diferencia de tiempo en que se casaron estas personas es dificil comparar
las respuestas entre si para saber hasta cuanto estan dispuestas a pagar por un
par de argollas.

Se pudo observar que para las personas que escogieron los anillos de la vitrina
o del catalogo, el tiempo de respuesta fue mas corto que para las que pidieron

combinar caracteristicas, o llevaron una idea o una foto.
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Las personas que escogieron su disefio entre lo expuesto en vitrina o del
catalogo de la joyeria no tuvieron inconvenientes, pues como es de esperarse
podian ver el anillo elaborado o en fotos y los moldes de los mismos ya se
encontraban hechos. Pero para las personas que decidieron hacer cambios o
llevaron la idea de lo que querian si fue comun que el resultado no cumpliera
sus expectativas, hubo inconvenientes de comunicacion, que la joyeria
simplificara el disefio, que quedaran mas delgados de lo imaginado o incluso
gue sus modificaciones no combinaran tan bien como esperaban. Sumado a que
tomo mas tiempo del acordado y costos adicionales cuando hubo que hacer
modificaciones.

Al total de los encuestados le habria gustado ver en tiempo real y en su propia
mano el anillo antes de mandarlo a fabricar.

Entre las sugerencias que realizaron los encuestados principalmente les hubiera
gustado poder ver de forma tridimensional como quedarian las variaciones de
los anillos antes de fabricarlos, también sintieron que les falté asesoria de un
disefiador y opciones para escoger, ya que en algunos casos aungque no les
gustara lo que habia en vitrina no sabian qué se podia cambiar o como combinar
lo que si les gustaba. Otro aporte importante fue que les habria gustado poder
ver de una forma inmediata la relacion cambios-precio, peso-precio para tomar

una mejor decision en el balance estética-presupuesto.

C. Segmento de mercado Usuario administrador

El tercer grupo de encuestados que denominamos Usuarios secundarios, tiene un

namero de poblacion dificil de establecer debido a que como lo hemos mencionado

en ocasiones anteriores no todas las joyerias son fabricantes, y no todos los

fabricantes poseen un modelador de planta, sino que por el contrario la mayoria de

los modeladores son independientes. De acuerdo a esto contactamos a la empresa

VOXEL S.A.S. Sede Bucaramanga, entrenador autorizado de Rhinoceros para de

acuerdo a su base de datos de personas certificadas en el manejo del programa
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3D, nos facilitaran el contacto de aquellos que estuviesen trabajando en el campo

de la joyeria.

Encuesta Usuario administrador (Modeladores 3D) De los cuales se pudo

encuestar a 13 modeladores via internet y personalmente (Ver Anexo 3) recogiendo

la siguiente informacion:

El 71% de los encuestados fueron hombres. Los encuestados se encontraban
principalmente entre los 20 y los 35 afios. El 69% de los encuestados tenia una
experiencia en joyeria menor a 5 afios.

El 92% de los encuestados manifestaron ser modeladores independientes o de

taller de joyeria sin local comercial.

El total de los encuestados utiliza el software de modelado 3D Rhinoceros como

su programa principal y el renderizador mas popular es Keyshot con un 61%,

seguido de V-Ray con un 31%.

El 54% de los encuestados emplea entre 4 y 6 horas realizando un anillo de

compromiso o de bodas, y el 31% entre 1 y 3 horas, dependiendo de la

complejidad del modelo.

El aspecto principal que modifican los clientes de los modeladores son la piedras

0 gemas, pidiendo que el disefio se modifique para las gemas que ellos manejan,

aumentar el numero de gemas (agregar pavé) o bien disminuirlas. Otro aspecto

gue siempre se encarga es ajustar el peso del a la linea en la que se trabaja o

en el caso del cliente final, ajustar el peso al presupuesto.

Preguntamos a los encuestados ¢Cuando realizan un pedido como es la

comunicacion con el cliente? Esta fue una pregunta abierta que resumimos de

la siguiente manera de acuerdo a los comentarios de los encuestados:

a) Cuando se atiende un cliente por primera vez suele ser personalmente, se le
muestran otros trabajos realizados y el proceso para llegar a la fabricacion
por el método de Prototipado rapido.

b) Luego el cliente se comunica generalmente por Whatsapp o e-mail, enviando
fotografias o el mismo modelador escoge y propone modelos. En ambos
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casos las fotografias pueden haber sido sacadas de catdlogos que se
recogen en grandes ferias alrededor del mundo, modelos de moda de las
grandes marcas o de internet en general.

El cliente puede que pida adaptaciones a gemas que el maneje, cambio de
peso, o incorporacion de cintas, entre otras variantes. Esto se comunica con

dibujos y con referencia de la foto inicial.

Se pregunt6 ¢ Como es el proceso para poner a la venta un nuevo disefio? Esta

también era una pregunta abierta, en la que aparte de lo comentado en el

numeral anterior, encontramos lo siguiente:

a)

b)

Los modeladores que no trabajan para un solo taller no suelen hacer disefos,
reciben encargos Unicamente y realizan adaptaciones.

Los mayoristas, escogen los disefios como se comentaba en la pregunta
anterior, fabrican un muestrario para tomarle fotos y agregarlo al catalogo
fisico, envian el catdlogo por correo o Whatsapp, o el muestrario
directamente lo llevan a ofrecerlo a los distribuidores de las diferentes
ciudades.

Los modeladores que disefian, que no es lo habitual, se fijan en las
tendencias del momento para hacer sus propuestas, las cuales ofrecen a
través del render, pero comentan que los joyeros no pagan un valor adicional
por disefios nuevos, soélo el costo del modelado, la impresién (Prototipado
rapido) y el caucho (molde) segun sea el caso.

El 77% de los encuestados que manifesto realizar modelados todos los dias eran

aquellos que prestan servicios a diferentes clientes y comentaron que hacian

uno o dos modelos diarios.

El 61% de los encuestados no conoce ninguna aplicacion que permita visualizar

orbitalmente un modelo elaborado en un software 3d.
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D. Usuarios Arquetipo

Cuando un producto servicio puede ser utilizado por diferentes segmentos de
mercado se puede perder el enfoque de lo que se esta disefiando y que el resultado
no sea satisfactorio para el usuario, por tanto fue necesario crear arquetipos de los
usuarios para facilitar la toma de decisiones centradas en el usuario representado y

no en suposiciones acerca del publico objetivo.

Los arquetipos son “personas” ficticias que representan los diferentes tipos de
usuario que tiene la aplicacion. Son una herramienta muy util en el disefio de
interfaces porque le dan una cara humana a la creacion de la Experiencia del
Usuario y sirven como guia del disefio (“Personas (arquetipos): qué son, para qué

sirven, y quiénes las usan - Kambrica, n.d.).
Vendedores

llustracion 20. Arquetipo vendedor 1.

Claudia

y 37 afos
Vendedora para la joyeria Oro Santo

Claudia lleva 5 afios trabajando como vendedora para Oro santo ella recibe un sueldo basico y
ademads un porcentaje que comisiona por ventas realizadas. Para ella es muy importante el
cliente y siempre trata de dar el mejor servicio pues ella sabe que un cliente satisfecho puede
convertirse en una futura venta. Para Claudia perder un cliente es inaceptable considera que no
solo lo pierde a él sino también las recomendaciones que este pudo realizar. Claudia considera
que con respecto a anillos de bodas ella pierde clientes por la falta de disefios disponibles para
ofrecer. “los clientes pierden el interés al ver que se cuenta con muy pocos disefios, pues muchos
no saben que quieren y buscan que nosotros los guiemos”

Destreza de equipos Sistema operativo
Smartphone NN Android
pc los
Tablet Windows
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llustracion 21. Arquetipo vendedor 2.

Camilo

32 arios

Vendedor para la joyeria José Joyas

Camilo es el vendedor que mas comisiona, en la joyeria losé joyas. El consigue capturar a los

clientes con su carisma, gentileza y paciencia, suele guiarlos en la compra de sus productos
vy buscando que ellos siempre salgan satisfechos con su compra. Pero a pesar del gran trabajo

que hace su talén de Aquiles es la venta de anillos de bodas. pues aunque su empresa cuenta

con un catalogo fisico, para algunos clientes de Camilo esto no es suficiente para interpretar la

realidad del anillo deseado, y por esta razon algunos deciden continuar su busqueda en otro

lugar. “Los clientes no logran entender de manera tridimensional como se verian los anillos que

se muestran en los catalogos, dado que estos no entregan toda la informacion del mismo e

inclusive algunas imagenes estan en perspectivas que no muestran todos sus atributos”

Destreza de equipos Sistema operativo
Smartphone Android
pc b | los
Tablet Windows

Usuario Compradores

llustracién 22. Arquetipo usuario primario 1.

Pedro y Gloria

78 anos 69 afios

Pensionados

Pedro y Gloria son una pareja muy feliz, ellos estdn muy enamorados, por esta y muchas
razones mas, han decidido renovar sus votos matrimoniales. Pedro quiere que cambien sus
anillos de bodas, que sea una prenda Unica, asi como el amor que le profesa a Gloria. Pero
Pedro no tiene ni idea de cdmo podria ser el anillo perfecto para esta ocasién. Asi que pedro
necesita la ayuda de un experto en el tema para poder cumplir su deseo de un anillo tnico.
“odo lo que veo esta muy bien, pero me gustaria combinar algunos atributos que me gustaron
de otros modelos en uno nuevo”

Destreza de equipos Sistema operativo
Smartphone I Android
pc [ ] los
Tablet Windows
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llustracion 23. Arquetipo usuario primario 2.

Paula y Giovanni

26 afios 27 anos

Gedlogos

Giovanni y Paula son dos jovenes exitosos, se graduaron juntos de la universidad y ambos
cuentan con empleos estables y bien remunerados. Han salido desde 7mo semestre donde se
conocieron en practicas de campo, Giovanni ha decidido proponerle matrimonio a Paula, él
quiere sorprenderla y no escatimara en gastos con el anillo de compromiso. “Quiero un anillo
con un diamante grande en el centro y con diamantes pequefios en los costados ¢Qué tal se
verd algo asi?”. Entre otras cosas él necesita que se haga rapido pues en pocos dias es su
aniversario de novios y desea hacer la propuesta ese dia.

Destreza de equipos Sistema operativo
Smartphone GGG Android
pc I los
Tablet . | Windows

Usuario administrador (Modeladores 3D)

llustracién 24. Arquetipo usuario secundario 1.

Dennis

42 anos
Prestadora de servicios de modelado y prototipado 3D

Dennis presta sus servicios de modelado y prototipado 3D a joyerias de Bucaramanga, ella se
encarga de fabricar las ceras de los modelos nuevos o copias que le solicitan “sus clientes™.
Ella es experta en modelado CAD.

Destreza de equipos Sistema operativo
Smartphone I Android
pc | los
Tablet Windows
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llustracién 25. Arquetipo usuario secundario 2.

1.9.1.2 Listado de necesidades De acuerdo a los comentarios de los tres tipos de

usuarios de la aplicacion y a la interpretacion de las frustraciones manifestadas, se

Diana

36 afios
Disefiadora industrial para la joyeria La joyita del Caribe

Diana es la encargada de recibir los pedidos especificos de la joyeria, entre sus tareas esta
bridar un acompafiamiento a los clientes en el proceso de disefio de las prendas, ella modela
las propuestas y se las ensefia a los clientes para que realicen los cambios que estos consideren
pertinentes, en este proceso cada cambio requiere que ella retroceda en el proceso de
modelado y realice las correcciones, para una vez mas presentarlas al cliente.

Destreza de equipos Sistema operativo
Smartphone I Android
pc | los
Tablet Windows

realizé una lista de deseos con las caracteristicas que deberia tener la aplicacion.

A. Lista de deseos

© © N o g b~ 0w DR

Que posea un catalogo de productos.

Que los productos estén organizados por categorias.

Que se pueda hacer busquedas de productos con diferentes criterios.
Que de alguna manera la aplicacién ensefie las posibilidades que ofrece.
Que se pueda abrir con facebook.

Que se pueda ver ofertas de otros creadores y promocionar las propias.
Que se puedan apreciar las joyas con los materiales que son.

Que se pueda ver el anillo en tiempo real en la mano.

Que haya sugerencias de lo que se puede modificar.

10.Que se pueda retroceder en las acciones realizadas.
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11.Que no se pierdan las acciones realizadas en caso de un cierre inesperado o un
error.

12.Que la aplicacion informe acerca del tiempo pendiente para finalizar la tarea.

13.Que permita seleccionar la talla para efectos de cotizacion.

14.Que informe acerca del peso de la pieza.

15.Que haya una cotizacioén inmediata con los cambios realizados.

16.Que se pueda ir guardando los productos que le gusten al cliente y/o las
personalizaciones que realice.

17.Que cuando se guarden los modelos opcionados se pueda ver las propiedades
como el peso, materiales, y precio total para asi poder comparar y escoger.

18.Que sirva para dispositivos tipo Tablet para poder ver con mayor claridad los
atributos de las joyas.

19.Que se pueda realizar fotos de los disefios, visualizados en diferente posicion.

20.Que se pueda hacer un video donde se vea el anillo por todas partes.

21.Que se pueda visualizar detalles.

22.Que los disefios se puedan compartir con las redes sociales.

23.Que utilice iconos conocidos.

24.Que se pueda eliminar lo que ya no se necesite.

25.Que no necesite conexion a internet para poderse usar.

26.Que la aplicacion sea gratuita con opciones premium.

27.Que sea compatible para diferentes plataformas.

28.Poder mezclar los disefos

B. Interpretacion de voz del cliente

Los deseos manifestados por los usuarios fueron analizados para ser traducidos en

términos de requerimientos de disefio de la siguiente manera:

1. La APP permite subir el catalogo de productos.

2. Los productos estan organizados por categorias.
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La APP permite realizar busquedas de productos con diferentes criterios.
La APP brinda instructivos sencillos de sus funciones.

La APP permite crear o relacionar un perfil.

o 0 bk~ w

La APP tiene un espacio de novedades donde se muestran los productos de

otros usuarios.

7. La APP permite visualizacion en modo render en tiempo real.

8. La APP posee realidad aumentada.

9. La APP sefala los aspectos personalizables con claridad.

10.La APP permite retroceder en las acciones realizadas.

11.La APP posee autoguardado.

12.La APP muestra el tiempo restante para finalizar la tarea.

13.La APP permite seleccionar la talla del anillo.

14.La APP indica el peso de la pieza.

15.La APP genera una cotizacion inmediata con los cambios realizados.

16.La APP permite guardar selecciones de modelos en carpetas de favoritos.

17.En los modelos guardados se pueden ver las propiedades del mismo.

18.Debe tener un disefio responsive que permita visualizar el contenido desde
diferentes dispositivos moviles.

19.La APP permite realizar tomas de los modelos en RA.

20.La APP permite hacer animacién orbital de los modelos.

21.La APP permite hacer acercamientos.

22.La APP permite compartir con las redes sociales.

23.La APP utiliza iconografia usada por aplicaciones Android.

24.La APP permite eliminar lo que ya no se necesita.

25.La APP no necesita conexion a internet para poderse usar.

26.La APP tiene una version gratuita con opciones premium.

27.La APP es compatible con diferentes plataformas.

28.La APP permite personalizar los modelos.
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C. Seleccioén de requerimientos

A través de una tabla de valoracion se jerarquizaron los requerimientos por nivel de
importancia. Teniendo en cuenta qué tan relevante era para la propuesta y con qué
frecuencia podia presentarse. Para valorarlos se calificé de 1 (bajo), 2 (medio) y 3
(alto), para posteriormente ordenarlos de mayor a menor en una lista de chequeo
de acuerdo con el puntaje adquirido, la cual durante el proceso de disefio se rectificd

para no pasar ningun item por alto.

Tabla 4. Seleccion de requerimientos
SELECCION DE REQUERIMIENTOS

La APP permite subir el
catalogo de productos.

Los productos estan
organizados por categorias.

La APP permite realizar
busquedas de productos con 2 3 5
diferentes criterios.

La APP brinda instructivos
sencillos de sus funciones.

La APP permite crear o
relacionar un perfil.

La APP tiene un espacio de
novedades donde se muestran 1 1 2
los productos de otros usuarios.
La APP permite visualizacion en

; 3 3 6
modo render en tiempo real.
La APP posee realidad

3 3 6

aumentada.
La APP sefiala los aspectos 3 5 5
personalizables con claridad.
La APP permite retroceder en 5 5 4
las acciones realizadas.
La APP posee autoguardado. 2 1
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SELECCION DE REQUERIMIENTOS

La APP muestra el tiempo
restante para finalizar la tarea.

La APP permite seleccionar la
talla del anillo.

La APP indica el peso de la
pieza.

La APP genera una cotizacion
inmediata con los cambios 1 2 3
realizados.

La APP permite guardar

selecciones de modelos en 2 2 4
carpetas de favoritos.

En los modelos guardados se

pueden ver las propiedades del 2 2 4
mismo.

Debe tener un disefio
responsive que permita
visualizar el contenido desde
diferentes dispositivos maoviles.
La APP permite realizar tomas
de los modelos en RA.

La APP permite  hacer
animacion  orbital de los 1 1 2
modelos.

La APP permite  hacer
acercamientos.

La APP permite compartir con
las redes sociales.

La APP utiliza iconografia
usada por aplicaciones Android.
La APP permite eliminar lo que
ya no se necesita.

La APP no necesita conexion a
internet para poderse usar.

La APP tiene una version
gratuita con opciones premium.
La APP es compatble con
diferentes plataformas.
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SELECCION DE REQUERIMIENTOS

La APP permite combinar
atributos entre modelos

D. Lista de chequeo

Resultados de la jerarquizaron de los requerimientos por nivel de importancia y se

sefala a qué tipo de usuario le compete este requerimiento.

Tabla 5. Jerarquizacién de requerimientos

RESULTADOS USUARIO A QUIEN COMPETE

REQUERIMIENT .
QU oS Puntaje

SEGUN SU Comprador Vendedor Administrador
IMPORTANCIA

] La app permite subir el 6 v
catalogo de productos.
] Los productos estan 6 v
organizados por
categorias.

] La app posee realidad 6 v
aumentada.
[]La app permite 6 v
visualizacion en modo
render en tiempo real.

] La app permite hacer 6 v
acercamientos.
[]La app utiliza 6 v

iconografia usada por
aplicaciones android.

[]La app permite 6 v
eliminar lo que ya no
se necesita.
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RESULTADOS
REQUERIMIENTOS
SEGUN SU
IMPORTANCIA

Puntaje

USUARIO A QUIEN COMPETE

Comprador

Vendedor

Administrador

[]La app permite
realizar tomas de los
modelos en ra.

[]La app permite
personalizar los
modelos.

[]La app sefala los
aspectos
personalizables con
claridad.

] La app permite
realizar busquedas de
productos con
diferentes criterios.

[]La app permite
compartir con las
redes sociales.

Debe tener un disefio

responsive que
permita visualizar el
contenido desde

diferentes dispositivos
moviles.

[1En los  modelos
guardados se pueden
ver las propiedades
del mismo.

] La app permite
guardar selecciones
de modelos en
carpetas de favoritos.

[1La app brinda
instructivos  sencillos
de sus funciones.
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RESULTADOS
REQUERIMIENTOS
SEGUN SU
IMPORTANCIA

Puntaje

USUARIO A QUIEN COMPETE

Comprador

Vendedor

Administrador

] La app permite
retroceder en las
acciones realizadas.

[] La app permite crear o
relacionar un perfil.

[1La app muestra el
tiempo restante para
finalizar la tarea.

[]La app posee
autoguardado.

[]La app tiene una
version gratuita con
opciones premium.

[] La app indica el peso
de la pieza.

[]La app permite
seleccionar la talla del
anillo.

[] La app es compatible
con diferentes
plataformas.

[]La app genera una
cotizacion inmediata
con los cambios
realizados.

[] La app no necesita
conexiobn a internet
para poderse usar.

[]La app tiene un
espacio de novedades
donde se muestran los
Productos de otros
usuarios.
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RESULTADOS USUARIO A QUIEN COMPETE
REQUERIMIENTOS

Puntaje

SEGUN SU Comprador Vendedor Administrador
IMPORTANCIA
] La app permite hacer 2 v
animacion orbital de
los modelos.

Los requerimientos que obtuvieron un puntaje inferior a 4 no fueron tomados en
cuenta para el desarrollo del presente proyecto. Ademas se tomoé en cuenta a qué
tipo de usuario le compete cada requerimiento para el posterior desarrollo de las

pruebas de usuario con las tareas pertinentes para cada grupo.

1.9.1.3 Requerimientos

A. FURPS +

Para clasificar los requerimientos se tomé como referencia el modelo FURPS +
desarrollado por Hewlett Packard (1987). EI FURPS + es un modelo de calidad que
establece cinco factores de calidad para todas las actividades del proceso de
desarrollo de un software, conformando la sigla que le da el nombre como se

muestra a continuacion:

Tabla 6. Tipos de requerimientos FURPS+

TIPOS DE REQUERIMIENTOS FURPS +
Sigla Tipo de requerimientos Descripcion
Caracteristicas, capacidades vy
algunos aspectos de seguridad.
Factores humanos (interaccion),
ayuda, y documentacion.
Frecuencia de fallos, capacidad
R Reliability Fiabilidad de recuperacion de un fallo y

grado de prevision.

F Funtional Funcional

U Usability Facilidad de uso
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TIPOS DE REQUERIMIENTOS FURPS +

Sigla Tipo de requerimientos

P Performance

S Supportability Soporte

Implementacion

Interfaz

+ Plus

Operaciones

Empaquetamiento

Legales

Rendimiento

Descripcion
de

Tiempos
productividad,
disponibilidad,
recursos.
Adaptabilidad,
mantenimiento,
internacionalizacion, facilidad de
configuracion.

Limitacion de recursos, lenguajes,
herramientas y hardware.
Restricciones impuestas para la

respuesta,
precision,
uso de los

facilidad de

interaccion con sistemas
externos.

Gestion del sistema, pautas
administrativas, puesta en
marcha.

Forma de distribucion.
Licencia, derechos de autor, etc.

Fuente: Adoptado de CRAIG LARMAN: “UML y patrones” 2Ed. 2003.

Segun esas categorias se separaron los requerimientos de la siguiente manera:

Tabla 7. Clasificacion de requerimientos segun FURPS+

REQUERIMIENTOS FUNCIONALES (F)

La app funciona con conexién a internet
La APP permite subir el catdlogo de
productos.

LA APP posee realidad aumentada.
La APP permite combinar atributos
entre modelos

La APP permite realizar tomas de los
modelos en RA.

La app permite almacenar archivos en
la cuenta de usuario.

La app permite modificar informacion
de la ficha técnica de los archivos
previamente subidos.

Sistema de RA con marcadores.

Los anillos se suben divididos en 3
secciones permitiendo combinar
elementos entre prendas afines.
Captura de pantalla en la seccion de
RA.
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REQUERIMIENTOS FUNCIONALES (F)

En los modelos guardados se pueden
ver las propiedades del mismo.

La APP permite crear o relacionar un
perfil.

Ficha técnica de peso, talla, material,
cantidad, tamafio y tipo de piedras.
Vincular a través de Facebook o
google+ o crear una cuenta nueva con
el correo.

REQUERIMIENTOS DE FACILIDAD DE USO (V)

Requerimiento
Los productos estan organizados por
categorias.

LA APP permite visualizacion en modo
render en tiempo real.

LA APP permite hacer acercamientos.
LA APP utiliza iconografia usada por
aplicaciones android.

LA APP sefala los
personalizables con claridad.

aspectos

La APP permite realizar busquedas de
productos con diferentes criterios.

LA APP permite compartir con las redes
sociales.

LA APP permite guardar selecciones de
modelos en carpetas de favoritos.

Especificacién
La app cuenta con 2 categorias
(Argollas de boda - Anillos de
compromiso).
Los anillos estdn etiquetados por
atributos para facilitar la busqueda.
Visualizacion orbital.

Zoom de hasta 2x

Cuenta con 2 indicadores, ubicados en
los costados de las zonas que se
pueden cambiar.

Tipo de piedra, cafia, material.
Facebook, Gmail,
Whatsapp.

Asigna carpetas por clientes, las cuales
pueden ser editadas y borradas.

Instagram,

REQUERIMIENTOS DE FIABILIDAD (R)

Requerimiento
LA APP permite eliminar lo que ya no se
necesita.
La APP permite retroceder en
acciones realizadas.

las

La APP muestra el tiempo restante para
finalizar la tarea.

Especificacion
La app debe mostrar confirmacion si se
quiere eliminar informacién o archivos.
Deshace cambios realizados.
La app debe mostrar confirmacion si se
quiere salir de la personalizacién sin
haber terminado.
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REQUERIMIENTOS DE RENDIMIENTO (P)

Requerimiento Especificacion
Debe tener un disefio responsive que La app se puede ejecutar en cualquier
permita visualizar el contenido desde dispositivo de versiones superiores a
diferentes dispositivos moviles. Android 6.0.1

Requerimiento Especificacion
La APP brinda instructivos sencillos de Visita guiada al iniciar la aplicacion.
sus funciones. La app tiene botones expresivos y
textos de ayuda.

1.9.2 Ideacion Luego de interpretar los deseos de los usuarios y clasificarlos en
requerimientos, se realizé un analisis acerca de las categorias y subcategorias que
debia llevar la aplicacion para que los usuarios pudieran encontrar y accionar las
funciones establecidas en los requerimientos. Estas categorias debian estar
enunciadas con un nombre comprensible para los usuarios y ordenadas de una
forma l6gica para los mismos. Para determinar lo anterior, se hizo una hipétesis de
los conjuntos de contenido que debia llevar la app y se valid6é por medio de la técnica
de Cardsorting que consiste en observar a los usuarios clasificar tarjetas con

nombres de contenido de la app.

Se realizaron tres sesiones, la primera fue un Cardsorting abierto experimental con
pocas personas a fin de corregir el procedimiento a realizar, para luego llevar a cabo
con mas personas un Cardsorting abierto y otro cerrado. Teniendo en cuenta que
se llama Carsorting abierto cuando las personas pueden agrupar las tarjetas en la
cantidad de grupos que considere asignando el nombre cada del grupo, y
Cardsorting cerrado cuando se establecen nombres de categoria y los participantes
deben agrupar las tarjetas de contenidos en las categorias establecidas (Hassan
2004).

1.9.2.1 Cardsorting abierto experimental Esta primera sesion fue realizada a 5

participantes, estudiantes de disefio industrial de la Universidad industrial de

Santander. Las tarjetas utilizadas en este Cardsorting correspondian a los titulos de
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las pestafias principales que llevaria la aplicacion, tales como “Iniciar sesion”,

“Perfil”, “Favoritos”, “Compartir’ y otras tarjetas, siendo 23 en total. Esto con el fin

de analizar la estructura mental de los usuarios y generar un arbol de categorias.

llustracion 26. Participantes Cardsorting abierto experimental

llustraciéon 27. Totalidad de las tarjetas organizadas por uno de

participantes

Seleccionay

Makevial
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Conclusiones

Se fusionaron algunas tarjetas. Por ejemplo en el caso de las tarjetas “Favoritos”
y “Galeria”, carpetas que se habian pensado para guardar modelos de anillo
escogidos y capturas de pantallas en el modo RA respectivamente, los
participantes se mostraron confundidos, dijeron que al ser nombres que se
relacionaban con carpetas de imagenes debian estar en un solo lugar para que
el cliente no se confundiera a la hora de querer buscar lo elementos guardados.
Que resultaba mas sencillo que en la galeria se pudiera crear una carpeta por
cliente y alli se almacenara tanto modelos seleccionados como capturas de
pantalla.

Se renombraron algunas tarjetas. Un caso fue la tarjeta “Visualizacion orbital”
qgue hace referencia a ver el anillo tridimensionalmente y poder girarlo, nos
recomendaron que trataramos de traducir las palabras técnicas a un lenguaje
mas sencillo con lo que se renombro “Visualizacion 3D” para la siguiente sesion.
También se concluy6 que se debia hacer primero un Cardsorting de contenidos
y no de titulos, donde fueran los participantes quienes asignaran el nombre de
cada grupo. Para saber con qué titulos las personas buscarian los contenidos y

ahi si, esos titulos someterlos a jerarquizacion.

1.9.2.2 Cardsorting abierto Para el desarrollo de la segunda y tercera sesion de

Cardsorting se utilizé una plataforma web llamada “OptimalSort”. Se cont6 con la

participacion de 10 personas (arquetipo comprador) y 8 personas (arquetipo

vendedor) respectivamente. Se realizé la prueba a usuarios de ambos arquetipos

para comparar la estructura mental de cada grupo de acuerdo a sus pre-saberes en

el campo de la joyeria.
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llustracion 28. Participantes Cardsorting abierto (arquetipo comprador)

m

%’ S =

Las tarjetas del Cardsorting abierto fueron las siguientes:

llustracién 29. Tarjetas Cardsorting abierto

Visualizacién RA (Realidad

Aumentada) Calados

Oro blanco Anillos de boda Grabados

Correo Facetados Anillos de compromiso
Telefono Rubis Nombre

# de referencia Circones Direccién

Descripcion Esmeraldas Joya en 3D

Imagen de pre-visualizacién Cro amarillo Oro rose

Textura Talla Diamantes

Con un total de 23 tarjetas los participantes debian organizar la cantidad de grupos
gue consideraran necesarios y asignarles un nombre de categoria. El tiempo
promedio de la prueba fue de 6,13 minutos y los resultados obtenidos fueron los
siguientes:
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A. Matriz de similitud (arquetipo comprador)

Esta matriz muestra el porcentaje en que los participantes agruparon las tarjetas

en una misma categoria.

llustracién 30. Matriz de similitud Cardsorting abierto (arquetipo comprador)
por medio de www.optimalworkshop.com

Rubis

Esmeraldas

-. Diamantes

BON PEEN 0N Circones

0 0 0 10 Facetados

o o o 10l coeledos

o o 0 10 - Grabados

0 0 0 10 FE0NRSONEREEN Textura

0O 0 0 10 10 10 10 20 Visuslizacién RA (Realidad Aumentada)

101010 0 0 o o 10 [l Joveensp

o o 0 0 0 o 0 10 p8ON BN Imegen de pre-visualizacion

0 o 0 0 0 0 0 10 20 20 30 Descripcion

0 0 0 g 10 10 10 10 20 20 30 . # de referencia

0o 0 0 0o 10 10 10 20 10 10 20 [HOANGON Tala

o 0o o o o o o 10 o o 1060l 8l Nombre

o 00 0o o o o1 o0 o o[50 40 OJJEE Oireceisn

o 0o o 0o o o o 10 o o o 5040 [COEHIE vt

o 0o 0o 0o o o o 10 o o o |50« 60NN -

20 2020 0 0 0O O O O 10 0 0 O O O O O O Oroblanco

20 2020 0 0 0 0 0 0 00 0o 0o 0o 0 0o o o [ffljl oo

20 2020 0 0 0 0 0 0 00 0 0 0 0o 0o o o [l ocemerio

O 0 10 10 10 10 10 0 O O 10 10 20 10 0 O O O O O O Anilosdeboda
© 0 10 10 10 10 10 0 0 0 10 10 20 10 0 0 0 0 0 0 0 [l Avitos decompromiso

B. Dendrograma (arquetipo comprador)
Un dendrograma es un tipo de representacion grafica o diagrama de datos en forma

de arbol que organiza los datos en subcategorias que se van dividiendo en otros
hasta llegar al nivel de detalle deseado.
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llustracién 31. Dendrograma Cardsorting abierto (arquetipo comprador) por

medio de www.optimalworkshop.com

Visualizacion RA (Realidad Aumentada)

100% 0%

Oro blanco

Oro rosa

Qro amarillo

Anillos de boda

Anilles de compromiso
Textura

Facetades

Calados

Grabados

magen de pre-visualizacion

Joya en 3D

Diamantes
Circones

Rubis
Esmeraldas

# de referencia
Descripcion
Talla

Nombre

Direccién

Telefono

Correo ‘

C Conclusiones cardsorting abierto (arquetipo comprador)

El 100% agrupo los tipos de oro nombrandolos como: Tipos de oro, Material y
Metales. La primera fue error de no incluir otro tipo de metal como la plata para
gue fuese mas comprensible. Material aplicaria también para los tipos de gema
por lo que no es muy especifico, por lo tanto el término que mejor se ajusta es
Metales.

El 100% agrup6 Anillos de boda y Anillos de compromiso como: Anillos,
Productos. Se seleccion6 el termino Productos para dejar la aplicacion abierta a
gue en un futuro se incluyan otras lineas de productos.

El 80% agrupd Texturas, Facetados, Grabados, y Calados como: Acabado,
Procesos del producto, Técnicas, Texturas y formas. Al ser tan distintas las
respuestas se realizd una encuesta rapida con 5 personas pidiéndoles que
escogieran entre Atributos, Procesos del producto y Texturas y formas para
definir las caracteristicas mencionadas (Técnicas no se tuvo en cuenta porque
puede hacer referencia al método de fabricacion mas que a una caracteristica

estética del anillo, y Acabados en término de joyeria no estaria usado
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correctamente para abarcarlas a todas). Cuatro personas escogieron Atributos
y una escogioé procesos del producto. También se decidio fusionar Facetados y
Grabados debido a que la mayoria de las personas no sabia lo que era un
facetado y aunque se realizan de forma diferente para la vista del publico son un
bajo-relieve.

El 80% asocidé Imagen de pre-visualizacion, Joya en 3D y Visualizacion de
realidad aumentada como: Apoyo visual, Ayuda visual y Render. Algunas
personas también asociaron estas tarjetas con # de referencia y Descripcion, lo
gue nos da la idea de que todas las anteriores deben estar a la mano cuando se
esté visualizando un modelo, puesto que asi sea escrita o0 visual conforman el
grupo Informacion del anillo.

El 70% Agrup6 Diamantes, Circones, Rubies y Esmeraldas como: Gemas,
Piedras y Piedras preciosas. En la aplicacion no es de relevancia el tipo de
Gema, ya que ésta puede ser natural o imitaciébn y eso dependera del
presupuesto de cada cliente, en la aplicacion lo realmente pertinente es que las
personas escojan el disefio, que en el caso de las gemas seria el Color, Tamafio
y Forma mostrada mediante iconos, pero necesitabamos saber cémo
encontrarian con mayor facilidad estos atributos y se encontré que la mayoria
de las personas las nombra como Piedras.

Un 90% asocio # de referencia y Descripcion con: Informacion anillos.

Un 60% asocié Talla, Nombre, Direccion, Teléfono y Correo como: Contacto,
Datos e Informacion cliente. Este grupo fue pensado como forma de control de
pedidos pendientes para la joyeria, asociados a la carpeta modelos escogidos

de cada cliente como Datos del cliente.

Las tarjetas del cardsorting abierto para el arquetipo vendedor fueron las mismas

utilizadas en el cardsorting abierto del arquetipo comprador de la llustracion 30.

Con un total de 23 tarjetas los participantes debian organizar la cantidad de grupos

gue consideraran necesarios y asignarles un nombre de categoria. El tiempo
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promedio de la prueba fue de aproximadamente 8 minutos y los resultados
obtenidos fueron los siguientes:

D. Matriz de similitud (arquetipo vendedor)

Esta matriz muestra el porcentaje en que los participantes agruparon las tarjetas en

una misma categoria.

llustracién 32. Matriz de similitud Cardsorting abierto (arquetipo vendededor)

por medio de www.optimalworkshop.com

Dlamantes

- Clrcones
B .o
--- Esmeraldas

¢ ¢ © O Nombre

o o 0o 0 - Direcclén

o o o o I reono

o o o o - - Caorreo

o o 0o 0 - -- # de referencla

o 0 0 0 - --- Descripclon

o o o o i EHEANENE -

0 0 0 0 12 12 12 12 12 12 12 Calados

o 0 o 0 0 0 0 o o 0 O B Facctades

o 0o 0 o 0o 0 0 o 0 0o o | Tews

o c o o c o ¢ o o o o|CIEEEE cooecos

© 0 0 0 0 00 0O OO0 0 0 0 Omoblanco

©o 0o 0 oo 0 0o o 0 0o 0 o0 o0 0 offfloorss

©o 0 0o o 0 o 0 o o 0 0 o0 o o oI ooameo

©o 0 0 00 0 00O 0O O O 0O O O Joyaen3

© 00 oo 0 0 o 0 0 000 0 o0 0 0 offflmsgendeprevicualzacien

©o 0 o o c o c o o 06 0o o o0o0 o o o8 vsuenzsconraRreced aumentads)
© 0 0 0 00000 OGO 0 0 OO0 O O 0 0 0 .Anllsdebods

© 0 0 o 0 0 0 o 0 0 0 0o 0 0 0 o0 0 o0 o0 o o[ Anlosdecompromise
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E. Dendrograma (arquetipo vendedor)

llustraciéon 33. Dendograma Cardsorting abirto (arquetipo vendedor) por

medio de www.optimalworkshop.com

1009%98% 0%

Oro blanco

Oro rosa

Oro amarille
Diamantes

Circones

Rubis

Esmeraldas

Anillos de boda

Anillos de compromiso
Joya en 30

Imagen de pre-visualizacisn
Visualizacion RA (Realidad Aumentada)
Nombre

Direccion

Telefono

Correo

# de referencia
Descripcion

Talla

Calados

Facetados

Textura

Grabados

F. Conclusiones cardsorting abierto (arquetipo vendedor)

e Como era de esperarse los participantes organizaron de una madera rapida la
gran mayoria de tarjetas pues estas tenian términos muy comunes para ellos.

e EI 100% agrupd Anillos de boda y Anillos de compromiso como: productos.

e EIl 100% agrup6 oro amarillo, blanco y rosa como: material.

e EI 100% Agrup6é Diamantes, Circones, Rubies y Esmeraldas como: piedras o
piedras preciosas.

e Un 88% asoci6 Talla, Nombre, Direccion, Teléfono, # de Referencia, Descripcion
y Correo como: Datos o Datos cliente. Solo un 12% decidio6 dividir a un mas estas
tarjetas: nombre, Direccion, Teléfono y correo como "Datos clientes™ y # de
referencia, talla y descripcion como “Informacion productos’.

e Para las categorias de Joya en 3D, Imagen de pre visualizacion y visualizacion
RA (Realidad Aumentada), a pesar de que el 100% las agrupo en la misma
categoria llamada Visualizacion. Se pone en evidencia que para la gran mayoria

los términos no eran muy comunes y fue necesario explicares a que hacian
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referencia por esta razoén y porque eran las tltimas 3 que les quedaba sin ubicar

al final de la prueba se dio este resultado.

1.9.2.3 Cardsorting cerrado Debido a que no hubo diferencias significativas entre
los resultados de los Cardsortings abiertos de los grupos de arquetipos comprador
y vendedor, sélo se realiz6 un Cardsorting cerrado. En este Cardsorting se conto
con la participacion de 11 personas y el tiempo promedio de respuesta fue de 2,95
minutos. Se les pidio a los participantes que ordenaran las 23 tarjetas de contenido
en las categorias que se establecieron en las conclusiones del Cardsorting abierto
para confirmar las hipotesis concluidas del Carsorting abierto.

llustracién 34. Categorias del Cardsorting cerrado

Metales preciosos Atributos Productos
0 articulos 0 articulos 0 articulos

Piedras preciosas Informacion del producto Datos del cliente
0 articulos 0 articulos 0 articulos

A. Matriz de resultados

Esta matriz muestra la cantidad de veces que se ubico cada tarjeta en las diferentes

categorias.
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llustracion 35. Matriz de resultados por medio de www.optimalworkshop.com

Piedras preciosas Metales preciosos Datos del cliente Productos  Informacion del p...  Atributos Unsorted

Diamantes
Circones
Rubis

Esmeraldas

III -.

Oro blanco
Oro rosa

Oro amarillo
Anillos de boda -
Anillos de compromiso -
# de referencia _
Descripcion 1 _
Joya en 3D 5 6

Imagen de pre-visualizacion 2 _
Visualizacion RA (Realidad Aumentada) 3 _
Facetados 1

Calados

Nombre
Direccion
Teléfono

Correo

Talla

Textura

II#

Grabado

B. Matriz de ubicacion popular

En esta tabla se muestra el porcentaje de los participantes que colocaron las tarjetas

en las diferentes categorias.
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llustraciobn 36. Matriz de ubicacion popular por medio de

www.optimalworkshop.com

Piedras preciosas Metales preciosos Datos del cliente Productos  Informacién del p...  Atributos Unsorted
Circones 100%
Diamantes 100%
Esmeraldas 100%
Rubis 91%
Oro amarillo 100%
Oro blanco 100%
Oro rosa 100%
Correo 100%
Direccion 100%
Teléfono 100%
Nombre 64%
Anillos de boda 100%
Anillos de compromiso 100%
# de referencia 91%
Descripcion 9% 91%
Imagen de pre-visualizacién 18% 82%
Visualizacion RA (Realidad aumentada) 27% 73%
Joya en 3D 45% 55%
Talla 9% 55%
Calados 100%
Grabado 100%
Textura 100%

Facetados 9% 91%

C. Conclusiones cardsorting cerrado

De 23 tarjetas, 14 tuvieron el 100% de coincidencia en la categoria asignada, 7
estuvieron por encima de 73% lo que valida la relacion de las tarjetas con la
categoria establecida. So6lo dos tarjetas tuvieron un puntaje bajo de 55%. Estas
tarjetas fueron Joya en 3D y Talla en su mayoria ubicadas en Informaciéon del
producto pero también en Productos y Atributos respectivamente. Joya en 3D debe
llamarse de una mas especifica como “Ver en 3D” y/o estar acompafiada con
graficos que ayuden a entender que es un llamado a la accién y no un “Producto”.
La Talla fue interpretada como un “Atributo” del anillo como si fuese informacién de
tallas disponibles, pero este tipo de producto en su mayoria se realiza por pedido,
de modo que este aspecto es mas pertinente en los datos del cliente.
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Tabla 8. Contenido categorizado

CONTENIDO CATEGORIZADO

Informacion Datos

Perfil Productos Piedras Metales Atributos del del  Favoritos
productos cliente
. Anillos de Oro # de Crear
Registrarse . Forma . Calados . Nombre
compromiso amarillo referencia carpeta
Anillos de ~ Oro o Editar
Ingresar Tamafio Grabados Descripciéon  Talla
boda rosado carpeta
Imagen de Eliminar
Mi perfil Color Plata = Textura pre Correo
carpeta

visualizacion

ML Ver RA  Teléfono
productos
Cer.r’a ' Ver 3D
sesién

D. Diagrama de contenido

llustracién 37. Diagrama de contenido

—— # de referencia

Imagen pre- ——  Descripcion
visualizacion
— Ver 3D
Anillode boda [ Verin
]
Anillos de — Metales
compromiso T
X ., _ Imagen pre-
Filtros Piedras visualizacion
——  Atributos

]

— Nombre
-

— Talla
e Editar carpeta

— Correo
o Eliminar carpeta

L Teléfono
-~

——  Editar perfil

——— Ingresar e Mi perfil - Subir archivo

——  Mis productos ~|:
el Cerrar sesion

ONTENID(

Datos del cliente —

&
<
:
<
[m]

— Favoritos —

C

Editar archivo
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De modo que la navegacion se definid6 en ocho categorias: Perfil, Productos,
Piedras, Metales, Atributos, Informacion del producto, Datos del cliente y Favoritos.
De las cuales se despliega el contenido propuesto para la app como se mostré en

el diagrama de contenido.

E. Descomposicion de tareas

En este punto se analiz6 qué pasos debe realizar el usuario para utilizar cada una
de las funciones de la aplicacion, dividiendo las tareas en sub-tareas y sefialando el

flujo de la informacién.

llustracién 38. Tarea: Ingresar como usuario

- Facebook

Registrarse g Google + b Continuar como...

. Ingresar Confirmar Agregar Logo de la|
ol Usuario de la app G Ingresar correo " _— " _—
contrasefia contrasefia empresa

- Facebook

Ingresar -+ Google + b Continuar como... ¢

q Ingresar
ol Usuario de la app G Ingresar correo o resar — Home <&
contrasefar <

Ver tutoriales

Saltar tutoriales

Zona de inicio
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llustraciéon 39. Tarea: Subir/editar archivos

Buscar ivo en

m CambiarFBX L
B Cambiar # de
referencia

Bl Seleccionar archivo)

el equipo

Navegar en Mis
productos

1 H

Seleccionar
producto

-

-

A

oo 8

Editar archivo

Buscar archivo en a q
| Ll Seleccionar archivol
el equipo

o Cambi
descripcion

Agregar FBX

Agregar # de
referencia

sin guardar

; _[_*

Agregar etiquetas

Agregar
descripcion

Guardar cambios

Confirmacién Salir

llustracion 40. Tarea: Vis

Anillos de
compromiso

trar por
etiquetas
Anillos de
boda

Navegar en productos

ualizar y/o personalizar producto

Seleccionar tam:
ml Cambiar Material Lo Seleccionar material
Seleccionar Grabado

-
Selecionar textura
A

Hocest —
'I:

Captura de pantalla

-
-

Crear carpetacliente B  Agregarnombre

Seleccionar carpeta

cliente
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llustracion 41. Tarea: Ver/editar Favoritos

Click sobre el
nombre para editar

Modelos 3D (Link
— o _— Ver modelo
redirecionador)

= Capturas de pantalla

w Nombre del cliente g

: . Selecionar carpeta
Home — Favoritos —— Navegar en favoritos — R P -
de cliente

o  Observaciones

1.9.3 Prototipado

1.9.3.1 Prototipo de papel Esta etapa comenzé con la elaboracién de prototipos
de papel que mostraban de forma esquematica el contenido de la aplicacidon
distribuido segun los diagramas de flujo de tareas, con el fin de poner a prueba las
propuestas y verificar qué los usuarios pudieran encontrar las diversas

herramientas y funciones de la aplicacion.

En una primera instancia se realizaron dos alternativas basicas de distribucion del
contenido de la aplicacion de acuerdo a los diagramas de flujo, los cuales se
sometieron a una revision por parte del experto en HCI Mg. Luis Eduardo Bautista,
luego de lo cual se procedio a fusionar las caracteristicas mas convenientes de

ambos modelos realizando las correcciones recomendadas.

Seguido de esto, se sometio el prototipo de papel a pruebas de usuario para evaluar
la facilidad en la navegacion e identificar malinterpretaciones y/o errores comunes.
Las pruebas fueron realizadas a personas que correspondian con los arquetipos de
los grupos de usuario “Compradores” y “Vendedores” con tareas de funciones de la
aplicacion que competen a cada grupo (Ver Anexo 4).
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llustracién 42. Pruebas de usuario prototipo de papel

De estas pruebas se pudo determinar lo siguiente:

En el caso de los usuarios compradores, pudieron realizar las tareas sin ninguna
dificultad debido a que los iconos les resultaban familiares, sélo en dos casos
confundieron o no supieron cual era el “boton” de RA (realidad aumentada) y 3D
(Vista orbital) que s6lo se encontraban con las letras ya mencionadas, de modo
gue hay que reforzar ese llamado a la accién con un icono grafico que insinte
cada funcion.

En el caso de los usuarios vendedores, cuatro personas de siete se demoraron
en ubicar la seccién de carpetas de clientes que se encontraba deslizando la
pantalla principal hacia la izquierda, esto en realidad es positivo puesto que esa
seccion no debe ser evidente para los compradores que vienen a escoger un
disefio y no deben ver la informacién que solo es pertinente a la joyeria. Esto
teniendo en cuenta que los vendedores pueden ver la vista guiada del uso de la
aplicacion para aprender a manejarla, a diferencia de los usuarios compradores
gue si deben poder navegar de forma natural.

Un usuario que encontr6 la carpeta de clientes con relativa rapidez sugirié que
aunque no es evidente, si un comprador tiene tiempo para navegar en la
aplicacién podria finalmente encontrar esta informacién, y que por lo tanto se

deberia poner una clave de entrada para restringir el acceso. Pero no se
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considera de riesgo que un comprador llegue por error a estas pantallas, por lo

tanto no es un requisito prioritario.
Teniendo en cuenta estos resultados se prosiguié a realizar alternativas digitales
donde se mantuvo el flujo de navegacion y el contenido de cada pantalla pero se
exploré los iconos a utilizar y la distribucion de los elementos.

1.9.3.2 Prototipo digital

llustracion 43. Pruebas de usuario prototipo digital

En esta fase se realiz6 un prototipo virtual o wireframe en el software Adobe XD con
el objetivo de poner a prueba la encontrabilidad de la informacién y la navegabilidad
del prototipo digital mediante tareas que involucran las funciones pertinentes al tipo

de usuario comprador.

Antes de realizar las pruebas de usuario, se hizo una revision con el experto en HCI

Mg. Luis Eduardo Bautista Rojas y se determiné que:

¢ No es necesario que el modo de las vistas en miniatura se pueda modificar de
cuadricula a listado, ya que en cuadricula de a dos anillos horizontalmente, es

un tamafo suficientemente grande para apreciarlos.
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¢ No es pertinente el uso de filtros para encontrar los diversos productos, ya que
el nimero de elementos que suele haber por categoria se recorre en algunos
segundos deslizando la pantalla, mas si se tiene en cuenta que estaran
dispuestos en cuadricula.

e Para una primera version de la aplicacion no es necesario mostrar estadisticas
de “Los mas vistos” y “Los mas guardados”, se dejara abierta la posibilidad para
una proxima version.

e Para los alcances de este proyecto se trabajara en la app movil y se dejara la
opciébn web con base de datos en linea para una préxima versién debido a
limitantes de tiempo y de presupuesto, con lo que la aplicacion aun no llevara

las opciones de “Iniciar sesion” y compartir en redes sociales.

Luego de realizadas las correcciones pertinentes se prosiguio a llevar a cabo la
prueba. A cada usuario se le entreg6 una Tablet (Samsung TAB A de 8 pulgadas)
donde se mostraba la pantalla inicial de la aplicacion y se le pedia que realizara las

tareas manipulando la pantalla como considerara.

Las tareas asignadas fueron las siguientes:

a) De la categoria anillos de compromiso seleccione el producto White Nile.
b) Visualicelo desde diferentes posiciones.

c) Cambie el tamafio de la piedra a grande y el color a negro.

d) Cambie la forma del cuerpo por una con piedras y el color a gris.

e) Guardelo en favoritos como un nuevo cliente.

f) Pulse el icono de visualizacién en realidad aumentada.

Se registraron los aciertos, gestos recurrentes, comentarios de los usuarios y se
modificé el prototipo en dos ocasiones de acuerdo a las fallas detectadas durante el
transcurso de la prueba, por lo que se realizaron tres bloques de pruebas (Ver
Anexo 5).
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Hallazgos de la prueba del prototipo digital con usuarios compradores:

Inicialmente se realizaron dos pruebas y se encontré que los usuarios con una
sefal de flechas anterior/siguiente para cambio de tamafio en el caso de la
piedra y cambio de forma en el caso del anillo, no sabian qué iban a cambiar con
dichos simbolos, de modo que cuando se les pidi6 que cambiaran los colores
recurrian a estas flechas (El cambio de color se realizaba tocando las piezas
para desplegar el menu). Por lo cual se decidio colocar tanto las opciones de
color como las de tamafio, en un mismo menu desplegable cuando la persona
pulse la piedra y las opciones del anillo cuando la persona pulse el cuerpo del
anillo.

Luego de tres pruebas mas se encontr6 que los usuarios no suelen leer
instrucciones en pantalla, intentaban rotar el anillo deslizando con un dedo o se
saltaban las instrucciones pulsando la pantalla para realizar la tarea de visualizar
en diferentes posiciones y cuando tenian que hacer la edicion del anillo no
sabian que era necesario regresar a la vista inicial. Por lo tanto se decidié que
las instrucciones no salieran apenas se escoge un anillo sino cuando el usuario
pulse un icono de edicion de anillo o bien si pulsa la piedra o cuerpo del anillo
puede editar sin necesidad de activar el icono de edicion.

Finalmente se le realiz6 la prueba a seis usuarios mas, donde hubo una mejora
notable en la rapidez para realizar las tareas, las cuales pudieron realizar a
cabalidad en el primer intento, la mayoria de usuarios tocaba el anillo o la piedra
para editarlo y los que dudaban de qué hacer pulsaban el icono de edicion donde
se mostraban las instrucciones. Solo en dos casos hubo dudas en el momento
de acceder a la funcion de realidad aumentada, de modo que se debia trabajar
en el icono de esta funcion. Sin embargo en el momento de estar en
funcionamiento la aplicacion en la joyeria es necesario que el vendedor haga
mencion de la funcién de realidad aumentada, puesto que para utilizarla el
comprador debe colocarse un anillo marcador para que el dispositivo lo detecte
y muestre en pantalla el anillo virtual puesto en la mano del cliente. Ademas el

comun de las personas no esta relacionada con este tipo de tecnologia.
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llustracién 44. Interfaz prototipo digital seccion comprador

PRODUCTOS PRODUCTOS

( Pulse sobre la piedra para cambiar color y tamano |

TITULO / COLECCION White nile

B
_tmp
% [ Puise sobre el cusrpo para cambiar materialy fprmas |
TITULO / COLEGGION TITULO / COLEGGION
PRODUCTOS PRODUCTOS PRODUCTOS
N
-—
BEHEEBEDEDRDEEEBDIDE
q w e r t ¥ u i o P -«
aflsfdiflgfhfjRkfjI]|n «
r_. TITULO / COLEGGION {} |—_ TITULO / COLEGGION {} + zlxlellvibln m|, '].? 1
ol sm @ EcaariolUs) «

1.9.3.3 Propuesta visual Seguidamente se realizaron dos alternativas que
variaban tanto en paleta de color y ubicacion de los llamados a la accion como en
la forma de manipularlos, con el fin de evaluar la eficacia y satisfaccion de cada
propuesta, establecer qué elementos y de qué forma funcionaban mejor y eran mas
compresibles para los usuarios (Pantallas completas de las alternativas Ay B en el
Anexo 6). Para ponerlos a prueba se realizaron las alternativas en el prototipador
Adobe XD, y se le pidié a diez usuarios por alternativa que realizaran dos tareas

manipulando la pantalla de una Tablet (Samsung TAB A de 8 pulgadas) como
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consideraran. Posteriormente se realiz6 una encuesta para determinar aspectos
como el grado de recordacion de las funciones y la satisfaccion con la interfaz (Ver
Anexo 7).

De esta prueba se obtuvieron los siguientes resultados:

A. Alternativa A

* Eltotal de los usuarios realizaron todas las sub-tareas de la tarea 1 de forma
correcta en el primer intento. El promedio de tiempo empleado fue de 35,4
segundos.

* El total de los usuarios realizaron todas las sub-tareas de la tarea 2 de forma
correcta en el primer intento. EI promedio de tiempo empleado fue de 37,5
segundos.

* El porcentaje de aciertos mas bajo fue para la pregunta de donde se encontraba
el nimero de contacto del cliente, con un 80% de recordacién, pero teniendo en
cuenta que no hubo ninguna tarea relacionada con este campo, fue bastante alta
la notoriedad del mismo.

* Elde nivel de dificultad en la realizacion de las tareas fue calificado en promedio
2,1 de 1 a 10, siendo 1 muy féacil.

* El nivel de agrado fue en promedio 8,9 siendo 10 muy agradable.

* El nivel de satisfaccién con la app 8,3 siendo 10 muy satisfecho.
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llustracion 45. Interfaz Altenativa A

Anillos compromiso Anillos bodas
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Carlos Medina

Observaciones:

. Alternativa B

El 50% de los usuarios se equivoco en la subtarea “Cambie la forma del cuerpo
por uno con piedras y de color plateado” de la tarea 1, ya que el método de
cambiar el cuerpo era deslizando la pantalla donde habia diferentes anillos como
en carrete y el cambio de color tocando el anillo, se noté que las personas
recurren a hacer las mismas acciones que ya aprendieron una y otra vez asi
vean gue para otra tarea no da resultado, se debe procurar que las maneras de
editar sean muy parecidas.

El 40% de los usuarios se equivocaron al escoger la categoria anillos de
compromiso, ya que las categorias de producto estaban representadas con una
imagen, las personas no reconocer facilmente una imagen como un boton de
accion, lo que si sucedia cuando se empleaba iconos.

El promedio de tiempo empleado en la tarea 1 fue de 49,9 segundos.

El porcentaje mas bajo fue en el ingreso de las tallas con un 90% de aciertos, se

pudo notar la tendencia de las personas a deslizar un listado de nimeros como
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si fuera un carrete en lugar de pulsar sobre el nimero cuando se despliega el
listado.

Varios usuarios comentaron que les gustaba el hecho de que el método de
ingreso de la fecha de entrega fuera mediante un calendario, en lugar de sélo
escribir la fecha, ya que asi se podia ver si ese dia caia festivo, etc.

El 50% de los usuarios no recordaba donde se encontraba el nimero de contacto
de un cliente que aunque no se realizd ninguna tarea que relacionara este
campo, se determino que las personas no habian leido la totalidad de la pantalla
debido a la saturacion visual de la misma.

El 30% de los usuarios no recodaba la posicion de los modificadores del anillo,
se considera que los botones de accion se deben agrupar por proximidad de una
forma mas notoria por funciones.

El nivel de dificultad en la realizacién de las tareas fue calificado en promedio
2,6 de 1 a 10, siendo 1 muy fécil.

El nivel de agrado 8,3 siendo 10 muy agradable.

El nivel de satisfaccion con la app 7,8 siendo 10 muy satisfecho.
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llustracion 46. Interfaz Altenativa B

White nile IO XHKIEK
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C. Listado de correcciones

Comparando los resultados de la prueba y teniendo en cuenta los gestos

recurrentes de los usuarios y los comentarios realizados. Se realizd un listado de

correcciones e implementaciones para la alternativa final.

Las pestafias Producto, Clientes y Joyeria deben ir en la parte de arriba por
jerarquizacion.

La seleccion de las categorias de productos debe ser con icono y no con
fotografias.

Se debe diferenciar la caja de nombre y anillo del fondo en el despliegue de
productos.

En la visualizacion 3d se aprecia mejor el anillo con fondo negro.

En la pantalla de 3d los iconos RA, Editar y Favoritos se deben sacar a una
pestafia demarcada, para destacarlos fuera del campo del anillo.

Se debe poder cambiar la forma del anillo y el color del material o piedra, de

forma independiente y no en secuencia, para no hacer tediosa la seleccion si la
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persona quiere seguir variando un aspecto pero no necesariamente el otro. Para
lo cual se utilizé el tab sencillo para cambio de forma o tamafio y el tab sostenido
para cambio de color o material.

El despliegue de opciones se realizé de forma horizontal, en la parte de arriba
para la piedray en la parte de abajo para los aspectos del anillo, aprovechando
el espacio de la Tablet en disposicion vertical.

Se cambio el fondo de las pestafas por una fotografia alusiva al publico objetivo.
El método para escoger la fecha de entrega sera con un calendario.

Quitar la fecha de entrada o realizacidén del pedido, este dato no es necesario
para el joyero y se confunde con la fecha de entrega.

El despliegue de las tallas debe ser como una rueda que puede deslizarse pero
a su vez también quedd seleccionada la talla si se toca directamente. Los
numeros deben ser mas gruesos y mas separados para no dificultar la seleccion
con dedos anchos.

El grado de personalizacion se propone un indicador con tres circulos vacios o
llenos, dependiendo sea el caso.

Los iconos de accién deben estar ubicados en un mismo lugar por funciones.
Las vistas previas, capturas y carpetas deben estar en el mismo formato
(cuadrado).

Las letras en general requieren mayor contraste, se debe aumentar el tamafio y
grosor. Ademas se debe aplicar un filtro en degrade en las fotos sobre las cuales
va texto para permitir mejor legibilidad.

Reducir el espacio destinado a Observaciones en la capeta de los clientes, ya
gue los datos se escriben en diversos espacios y no se requiere mucho este
campo.

El boton editar que muestra las instrucciones de personalizacion, se modifico de
modo que se entienda que es meramente informativo y que no es necesario
activarlo cada vez que se va a realizar una modificacion.

Se debe indicar en cual de las variantes se encuentra el modelo.
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Se manej6 la paleta de color de la Alternativa A ya que tuvo mayor nivel de
agrado y por contraste de color permite que los productos se destaquen mejor.

Al seleccionar una de las categorias de producto se propuso abrir un video corto
con imagenes alusivas ya sea al evento de pedir la mano de la novia o de la
boda y vida en pareja dependiendo de la categoria, esto con el fin de sensibilizar
emocionalmente al comprador y reforzarle la intencion en la decision de casarse,
ya que se mostraran parejas que corresponden con el arquetipo comprador,
siendo felices, viajando y realizando diversas actividades de acuerdo a ese
segmento de mercado. El video podra saltarse para los casos en los que las
personas ya conocen la aplicacion.

La seccidn perfil de la joyeria que en un principio se pensaba destinar para subir
los archivos de los modelos nuevos, no puede ser manejada por un disefiador o
vendedor, debido a que durante el proceso de programaciéon se evidencié que
no era posible tener una Unica y sencilla plantilla de subida para los modelos ya
gue cada modelo tienes diferentes posibilidades de modificacion y para que en
las vistas previas de los atributos a escoger aparezca la imagen propia de ese
modelo, es necesario que cada disefio tenga su propio sistema y esto lo debe
realizar un programador. Por lo tanto se pensd que la aplicacion debia ser
administrada por un centro de prototipado que se encargué de las
actualizaciones del catalogo de los talleres fabricantes y que estos le den la
aplicacion a los locales distribuidores. De manera que en la seccién Perfil
apareceran los modelos que el taller que les distribuye vaya subiendo y de
acuerdo al criterio de cada joyeria se activaran o desactivaran los modelos para

gue aparezcan en la seccion Productos que es la que manipulan los clientes.

1.9.4 Disefo de interaccion El disefio de interaccion fue desarrollado en paralelo

con el resto del proceso de disefio, aspectos como la iconografia y los gestos

empleados para accionar las funciones de la app fueron evolucionando conforme lo

dictaban las pruebas de usuario de los diversos prototipos.
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1.9.4.1 Paleta de color Se realizé un Moodboard como base para el disefio de la
marca y el disefio visual, donde por medio de imagenes, y palabras clave se explord

las diferentes posibilidades hacia las cuales se podia dirigir el producto.

llustraciéon 47. Moodboard

Palabras clave

Compromiso Equilibrio Emocion Tranquilidad
Elegancia Amor Tolerancia Aceptacion
Viajes Paz Prestigio Si

Unidn Comprensién Euforia Amigos
Sobriedad Familia Fascinacion Respeto

Para definir la paleta de color se uso la aplicacion Adobe capture cc que nos ayudo
a sustraer colores de las imagenes mas representativas del Moodboard. Luego de
seleccionar opciones de paleta de color se indagd sobre la semidtica de los colores,

lo que representan y psicolégicamente transmiten. (Sherin, 2012).
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Dorado
#C2ADSE
R194G173B94
C28% M 32%Y 77% K 0%

Significado

Fortaleza, poder.
Fortalece el cuerpo y el espi-
ritu.

Es un color que revitaliza la
mente, las energias y la ins-
piracion, aleja los miedos y
las cosas superfluas. Favore-
ce la comunicacion y el buen
entendimiento con la gente.

Sensacion: Fascinacion,
Emocién.

Azul Oscuro
#001622
R0OG22B34

C93% M 88% Y 65% K 65%

Significado

Verdad, serenidad,
Armonia, fidelidad,
Sinceridad,
Responsabilidad.

Tranquiliza la mente
Disipa temores.

Sensacion: Masculinidad.

llustracion 48. Paleta de color Opcién A

Lavanda
#EDEBE6
R237G235B230
C9%M9%Y 11% K0%

Significado

Equilibrio.
Ayuda a la curacion espiri-
tual.

Se le relaciona con la parte
femenina y emocional, los
aspectos sensibles y con la
mente.

Sensacién: Naturalidad.
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C84% M 83% Y 73% K 80%

Significado

Silencio, elegancia,
Poder, Paz.

Sensacién: seriedad y presti-
glo.

#305930
R48G89B48
C92% M 53% Y 98% K 22%

Significado
relajante y refrescante

Esta intimamente relaciona-
do con todo lo natural, sim-
bolizando también la vida, la
fertilidad y la buena salud.

Sensacion: serenidad y ar-
monia.



llustracion 49. Paleta de color Opcién B

Verde

#182118

R24G33B27
C87%M77%Y 78% K 67%

Significado

Esperanza, vida, confianza.

Simbolo de lavida en el sen-

tido mas amplio.

Sensacion: Dramatismo,
Poderoso.

Rosa

#FADDBB

R244G 2218187
C2% M 19%Y 31% K 0%

Significado

Serenidad.

Util para problemas menta-

les y nerviosos.

Sensacion: Feminidad.

Lavanda

WEDEBEG

R237G 2358230
C9%MI%Y 11% K0%

Significado

Equilibrio.

Ayuda a la curacién espiri-
tual.

Se le relaciona con la parte
femenina y emocional, los
aspectos sensibles y con la

mente.

Sensacion: Naturalidad.
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Dorado

#F3DA97

R243G218B 151

C4% M 19%Y 49% K 0%

Significado

Fortaleza, poder,
Fortalece el cuerpo y el espi-
ritu.

Es un color que revitaliza la
mente, las energlas y la ins-
piracién, aleja los miedos y
las cosas superfluas. Favore-
ce la comunicacion y el buen
entendimiento con la gente.

Sensacién: Fascinacidn,
emocion,

Piel

HCE976B

R198G 151 B107

C 209 M 48% Y 64% K 0%

Significado
Serenidad.
Util para problemas menta-

les y nerviosos.

Sensacién: Feminidad.



llustraciéon 50. Paleta de color Opcién C

Negro Rojo Verde Gris Celeste
#000504 #ADO40OF #2E5838 #B47D72 #BAC6CS
ROGS5B4 R173G4B15 R 46 G 88 B 56 R180G 1258 56 R186G 198B 197
C 84% M 83% Y 73% K 80% C23% M 100% Y 100% K 0% C93% M 53%Y 92% K 22% C27% M 62% Y 53% K 0% C34% M 16% Y 24% K 0%
Significado Significado
Significado Significado Significado 9 9
Serenidad. Estabilidad.
Silencio, elegancia, Energia, vitalidad, poder, relajante y refrescante a
Poder, Paz. fuerza, apasionamiento Ut para problemas menta-
B h ap: ! _— . les y nerviosos. Inspira la creatividad, simbo-
valor. Esta intimamente relaciona- liza el éxito.
Sensacién: seriedad y presti- do con todo lo natural, sim- L . )
) . . ; " h Sensacion: Feminidad.
gio. Usado para intensificar el bolizando también la vida, la i .
N - Sensacion: Naturalidad
metabolismo del cuerpo. fertilidad y la buena salud.
Ayuda a superar la depre-
sioén. Sensacion: serenidad y ar-
monia.

Sensacion: Calidez, tibieza.

Posteriormente se comparo6 el significado y las sensaciones de las paletas de color
con el listado de palabras clave, descartando la opciéon C y utilizando las paletas de

color Ay B para pruebas con usuarios en la interfaz general.
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1.9.4.2 Tipografia Como resultado de la exploracion de la paleta de color se definié
que una de las palabras claves en la aplicacion es la Elegancia por esta razén se

escogidé una fuente que representara esta palabra.
-Fonts Montserrat - Regular / Light / Extralight

Montserrat pertenece a la familia de las “sans serif” y subcategorizada dentro de
las tipografias de ancho fijo, La aplicacion de estas fuentes esta dirigida a
conferencias, seminarios, ponencias, etc. se escogié también por su legibilidad en
textos con tamafios reducidos y su estilo sobrio y estilizado que concuerda con el

disefio de la app en general.

llustracién 51. Tipografia (extraida de ventana de fuentes)

El Veloz Murciélage Hinda Comia Feliz Cardillo y Kiwi. La ciglena Tocaba el Saxofon del Palengue de Paja 123456789

El Veloz Murciélago Hindu Comia Feliz Cardillo y Kiwi. La cigUefia Tocaba el Saxofon del Palenque de |

El Veloz Murciélago Hindld Comia Feliz Cardillo y Kiwi. La cigUena Tocaba el Saxofon del Paler

El Veloz Murciélago Hindu Comia Feliz Cardillo y Kiwi. La ciglefa Tocaba el Saxc

El Veloz Murciélago Hindd Comia Feliz Cardillo y Kiwi. La cigue
El Veloz Murciélago Hindd Comia Feliz Cardil
El Veloz Murciélago Hindu Cory

1.9.4.3 Nombre de la aplicacion y logotipo Para escoger el nombre lo primero
gue se hizo fue indagar sobre empresas que buscan brindar una mejor experiencia
al usuario en alguno de los campos que encierra los preparativos para una boda,

teniendo asi una base para trabajar y también evitar llegar a resultados similares.
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llustracion 52. Captura de pantalla pagina web Thankful

HOWIT WORKS FIND AREGISTRY GIFT GUIDE SIGNUP LOGIN
0 THANKFUL

AMAZING GIFTS YOU'LL LOVE FROM
THE

PEOPLE YOU

Thankful es divertido a la vista y agradable para utilizar. Se trata de un sitio web

para decir a los invitados los regalos que quieren recibir. También permite registrar

donaciones a una causa determinada.

llustracién 53. Captura de pantalla pagina web Blueprint
B i;‘;f::‘;:' Find Registry  Shop Blueprint  Learn More v Help Center Sign In

5 e TR, 2 v : - . .
g e A
. : & s P d L
e A 2 Ll - 5
<= £ o . ', R 3 A 2 - N 4
. & -

Stey for all chwlhqns
7

Blueprint se esfuerza en hacer el proceso de la mesa de regalos extremadamente

visual y conveniente. Los invitados seran capaces de visualizar se usara dicho

regalo en la vida y el hogar, haciendo la experiencia mas personal.
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Explorando varios sitios web se pudo observar que hasta el momento nos habiamos
encaminado correctamente, ya que estas plataformas manejan un estilo sobrio y
elegante. La aplicacion de textos sobre fondos que evocan momentos especiales y
anicos es un detalle que llama la atencién. Con respecto al nombre y el logo, la
pagina THANKFUL (que traducido del inglés significa “agradecido”) tiene como logo
la mezcla de la letra T con una tira de mofio de regalo, lo cual representa la actividad

de la pagina que es ayudar a las parejas con sus mesas de regalos.

Teniendo en cuenta lo anterior se realiz6 una lluvia de ideas para el nombre de la

app con palabras referentes al proceso de una boda.

llustracién 54. Lluvia de ideas para el nombre de la app

D: MARIDO Y MUJER <E0

OORQ3z:

DIAMANTE UNON Z—
POR SIEMREOACEDTOO

Se tradujeron palabras a otros idiomas y se combinaron palabras entre si, también
se tuvo en cuenta que fuera un nombre corto que las personas pudiesen recordar

facilmente y relacionar con la actividad de la app.

llustracion 55. Nombre de la aplicacion

NMarry me
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Tabla 9. Logotipo e Isotipo

LOGOTIPO E ISOTIPO

Para la creacion del isotipo se inicié con una lluvia de ideas donde se utilizaron
elementos representativos de las bodas como diamante, corbatin, argollas, velo,
ramo y anillo.

llustracién 56. Elementos representativos de las bodas

2L O @

Geometrizando estos elementos se realizaron las siguientes propuestas:
llustracién 57. Propuestas de logotipo

1o

MARRY ME  MARRYMA Moaorry me

SOrne (O

Marry me Marry me
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Se decidié tomar dos propuestas de nuestra preferencia y ponerlas en contexto
para posteriormente realizar una encuesta usando la plataforma de historias de
instagram.

llustracion 58. Simulacion logotipo en contexto (imagenes libres obtenidas
de www.unsplash.com)

La prueba fue realizada en enero de 2018 por un total de 54 personas
comprendidas en edades de 20 a 48 afios con diferentes niveles de educacion y
perfiles profesionales. La prueba mostrdé una aceptacion mayor a la propuesta B
(40 votos) sobre la A (14 votos).

llustracion 59. Encuesta de preferencia de logotipo

152 Lm0

+73 A dO 11 23

Compartir resultados
3 17 e
ara a VOt ara b VOTANTE

m’ marthaimelendez
Compartir resultados
c’ totoadolfo

VOTANTES Q estefania521
C lindaecamacho
W ]EZZ hrnndz il ‘

L
'b germancamiloj

Oscar mejla '
: té "t ‘- valegarnica93
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Por lo que se decidi6 explorar y diagramar la propuesta B.

llustracién 60. Construccién del Logotipo

Y+ M

MARRY ME

B

llustracion 61. Propuestas de combinacion cromatica

AN

MARRY ME

h -
LN YA

MARRY ME MARRY |

A A
A SN

MARRY ME MARRY ME

115



llustracion 62. Icono de la aplicacion

Y

NS

MARRY ME
llustracién 63. Logotipo en uso en la aplicacién

A
=4

e
[\
MARRY ME

1.9.4.4 Iconografia Teniendo en cuenta que la aplicacion debia hacer uso de
iconos que resultaran familiares para la mayoria de las personas y que Android es
el sistema operativo mas utilizado en el mundo, se realizé una encuesta que pedia
a los participantes que identificaran qué icono (De los recurrentes utilizados por
otras aplicaciones Android) les representaba mejor la palabra dada. Teniendo asi
una base en la etapa de 1.9.4 PROTOTIPADO Yy posteriormente redisefiarlos de

acuerdo a la imagen corporativa de la aplicacién.

La encuesta se le realiz6 a diez personas en total, disefiadores hombres y mujeres,

personalmente en octubre de 2017, y se obtuvieron los siguientes resultados:

116



1-Nuevo cliente

llustracion 64. Encuesta Icono Nuevo cliente

[=] N - o oo
 E——

[

=

2-Agregar a lista de deseos

llustracién 65. Encuesta Icono Agregar a lista de deseos

6
4

1R
i o
N R

Q2 1y

\\

3-Visualizar RA (Realidad aumentada)

llustracién 66. Encuesta Icono Visualizar RA (Realidad aumentada)

10

(=T S A -]

= ||
a b c

5y e
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4-Eliminar

llustracion 67. Encuesta Icono Eliminar

O N B o

B b c

B B W

5-Tomar foto

llustracion 68. Encuesta tomar foto

N A o

[
or
n

9 O

Seguidamente se vectorizaron los iconos, teniendo en cuenta los aspectos formales

del isotipo con el fin de manejar coherencia formal.
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llustracion 69. Proporcién icono de mayor y menor tamafo

Tabla 10. Iconografia

ICONO uso
Anillos de compromiso

<>

Lleva al catalogo de anillos de compromiso.

Anillos de boda

Lleva al catalogo de anillos de boda.

Visualizar

Mostrar los anillos nuevos en la seccion
“Productos”.
Ocultar
Ocultar anillos de la seccién “Productos” que ya
o no se quieran ofrecer al publico.
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ICONO
Eliminar

W
Informacioén
®

Captura de pantalla

Tap
[~

.

Favoritos

*

Nuevo cliente

0

Confirmar cambios

0

uso

Elimina contenidos como carpetas, modelos
guardados como favoritos y capturas de
pantalla.

Muestra una corta explicacion de como
personalizar un anillo en el entorno 3d.

Realiza capturas de pantalla en el entorno RA.

Muestra las zonas donde se deben realizar los
gestos de personalizacion.

Lleva a la accion de guardar un modelo o
captura de pantalla en una carpeta de cliente
nueva o ya creada.

Muestra los modelos 3d en realidad aumentada.

Crea carpeta de nuevo cliente.

Confirma las actualizaciones de datos dentro de
las carpetas de clientes.
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Los iconos se utilizaran color lavanda web de la paleta de color escogida para dar
un mayor contraste dado que los fondos de la app son azules.

1.9.4.5 Definicion de gestos Los gestos establecidos para las acciones fueron

variando de acuerdo al comportamiento observado por los usuarios durante las

pruebas de los diferentes prototipos.

Tabla 11. Propuesta de interaccion
PROPUESTA DE INTERACCION

RECUTSO Descripcion :
. del recurso Gesto Accion
visual .
visual
Visualizar, @ Informacion ¢ Pulsar Ingresar a la
personalizar visual “\ "«‘ pantalla de
y/o  guardar Simbolos de listado de
producto en las productos de
carpeta categorias de esa categoria
cliente producto
Anillos de
compromiso
y Anillos de
boda
,‘x&; Informacion 7 | Pulsar Abrir el
2 visual r\\\ | modelo  en
Imagen de modo 3d
pre
visualizacion
,‘x&; Informacion Visualizar el
‘_\j visual \w\ Pulsar modelo
Modelo 3d N\ orbitalmente
sostenido vy
deslizar
,‘%,« Informacion ?m Pulsar Activar
_j visual “\\ '} sobre opciones de
Modelo 3d C la tamafio de
piedra o]
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PROPUESTA DE INTERACCION
Descripcion

Recurso
WIE]

del recurso
WIE]

Gesto

cuerpo del

Accién

piedra o forma

pantalla
principal

anillo del anillo
f) Informacion 7 Pulsar Activar
\ visual NG opciones de
Modelo 3d sbstenido color de
sobre la piedra material de la
o cuerpo del Ppiedra o el
anillo anillo
@ Informacion 7 Pulsar Activar la
visual A camara y
Simbolo A visualizar el
realidad modelo en
aumentada realidad
(RA) aumentada
|'+'| Informacion 7~ Pulsar Generar una
L'd visual NI captura  de
Simbolo Al pantalla
captura de
pantalla
ﬁ Informacion ©  Pulsar Guardar en
visual NER carpeta cliente
Simbolo =
guardar
® Informacién ¢ Pulsar Visualizar
visual r\\ -“ instrucciones
Simbolo = de cémo
informacién personalizar el
anillo
Ver/Editar Informacion Ver carpetas
favoritos I visual N clientes
(Carpetas de Barra de Deslizar hacia
clientes) posicion la izquierda la
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PROPUESTA DE INTERACCION
Descripcion

Recurso
WIE]

del recurso
WIE]

Gesto

Accién

de la pantalla

O Informacion ‘\‘\m Pulsar Crear nueva
&0) visual NI carpeta cliente
Simbolo A
crear carpeta
o Informacion ‘\‘\m Pulsar Abrir una
~ visual NER carpeta cliente
Imagen A
carpeta
cliente
o Informacion ©_ Pulsar  Activar
— visual \*\ 3 simbolo  de
Imagen sosienido eliminar
carpeta carpeta
cliente
— Informacion '\‘\m Pulsar Eliminar la
lm visual \\ ‘«‘ carpeta luego
Simbolo N de confirmar la
eliminar accion en una
ventana
emergente
Informacion . Acceder a las
visual N pestafias
1 Barra de Deslizar hacia Modelos,
posicion la izquierda la Capturas e
parte inferior Informacién
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1.9.4.6 Diagramacion (Prototipo final)

Tabla 12. Diagramacion

Figura 1

RETICULA

La seccién aurea de la longitud de una
linea se puede calcular de dos maneras: la
primera es encontrando la seccion menor
gue hay que afadir a la longitud inicial de
la linea, esto se logra multiplicando por
0.618033 la longitud inicial.

La segunda opcion es encontrar la seccion
mayor, la cual se obtiene dividiendo la
longitud total sobre 1.618033.

El procedimiento descrito es vélido para
encontrar las secciones aureas de un
rectangulo de oro o de rectangulos que
tengan otro formato. (Eduardo Serafin
Guevara Melo 2010)

Dado que el formato de pantalla escogido
fue 4:3 por ser el mas utlizado para
Tablet, y este formato no pertenece a un
rectangulo de oro, se optd por hallar la
seccion aurea de los lados del rectangulo
multiplicando sus lados por el numero
0.618033 obteniendo 3 rectangulos que
decrecen proporcionalmente al rectangulo
inicial. (Figura 1)
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Se repitio el proceso en cada una de las
aristas para encontrar las diferentes
posiciones del punto dorado y de esta
manera generar una reticula con mayores
posibilidades para la diagramacion. (Figura
2)

Figura 2
Por ultimo se aplicé el mismo proceso 3
veces a los diferentes rectangulos
resultantes.(Figura 3)

Figura 3
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T T ESQUEMA BASICO DE PANTALLAS

Para el esquema basico de las pantallas se
tomd como punto de partida el rectangulo
proporcional mas pequefio generado en la
reticula anterior, esta medida marco las
margenes de los laterales de las pantallas
generando espacios vacios para evitar la
saturacion dentro de la composicion
(Figura 4). También se utilizé6 esta misma
medida para establecer la zona de los
titulos de las diferentes pantallas (Figura
5).

Figura 4

Zona para titulos

TTULO

Zona para iconos

Figura 5
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FRODUCTOS

Imagenes de
muestra

Productos

Figura 6

En el Home o pantalla de
inicio se tomd la longitud
aurea de la vertical
generando la division
horizontal, utilizada para
separar las imagenes de
muestra de los iconos de
anillos de bodas y
compromiso (Figura 6).

La tarjeta de contenido es el resultado de la divisién de las secciones aureas del
rectangulo inicial, subdividido en secciones aureas y redistribuido (Figura 7).

TARJETA DE CONTENIDO

Vista previa
de modelos 3D

N
N
N
WHITE NILE
Crado de personalizacion @ @ @
Grado de personalizacion -~ - h
~ ~
~
\ \
~
Figura 7
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Linea guia para

elementos de edicidn

PRODUCTOS

Margenes

WHITE NILE SAPPHIRE EYE

Trascdepwnymn 000 e Y 1)

Tarjeta de contenido
productos, clientes y capturas

Figura 8

PRODUCTOS

Zonade
visualizacién 3C

iconos

Figura 9
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La medida vertical del
rectdngulo  resultante  fue
aplicada dos veces para la
zona de vista previa de
modelos, y el espacio
restante se utiliz6 para el
nombre de la prenda y su
grado de personalizacion.

Se muestran 4 productos en
lista vertical que teniendo en
cuenta que las joyerias
pequefias-medianas a las que
estd dirigido el producto
tienen catalogos de 50
productos aproximadamente,
explorar los disefios no sera
una tarea extensa (Figura 8).
La pantalla de visualizacién
de modelos 3D es una de las
mas importantes a pesar de
gue se cuenta con un espacio
amplio para mostrar la joya en
pruebas anteriores se
evidencié que era necesario
dejar espacio alrededor para
poder ubicar los elementos
personalizables de las
prendas sin llegar a saturar
esta pantalla. Por tanto el
espacio virtual de los modelos
3D se sustrajo al unir los
puntos dorados de las
secciones aureas de los
rectangulos resultantes de la
primera subdivision (Figura
9).



De la misma forma se generé la pantalla emergente para crear nuevos clientes o

seleccionar un cliente ya creado (Figura 10).

Pantalla emergente

Clientes

I

Titulo

Carpetas de
cliantas

rear cliente

Crearnueva

carpeta -

HE f

ooy

Aviso de guardado
con éxito

Figura 10

I
vl
L]

L

|

| 'l; -
L

Las pantallas del perfil de un cliente (Figura 11) y perfil de la joyeria (Figura 12),
estan estructuradas de la misma forma que la pantalla home o pantalla de inicio,
con el ligero cambio de que fue invertida para que el espacio mayor generado por
el segmento aureo contenga la informacién pertinente a modelos 3D, Capturas

de pantalla e Informacién general (Figura 13).
CLIENTES

! \carbs Jullan Medig
A/

-~

R
/‘9\, 4
&’

SAPPHIRE EYE

Cradodeprmnizxzen @00

WHITE NILE

Crada dopennnaiocon 0§

WHITE NILE
n@®0®

Figura 11
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PERFIL

SAPPHIRE EYE
Grado cion @ O @

Figura 12



CLIENTES

. Carlos Julian Media

4

Figura 13
TARJETA DE CONTENIDO

Eliminar

N
N
N
~
~ ~
~ ~
Nombre, -
Fecha de entrega ~
~
~

También se manejo el mismo tamafio
de la tarjeta de contenido para
mantener la coherencia entre las
pantallas.

Figura 14



CLIENTES

Imargenes

Carlos Jullan Medina

Valeria Garmica Jesskca Roxana

2 el

Tarjeta de contenido
productos, clientes y
capturas

Figura 15

eliminar

Calendario

25 Mes
] . L4
- / Dia

S~
~
» #de Dia

sl oo
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1.9.4.7 Aspectos técnicos En esta etapa se completaron todos los recursos

necesarios para programar la aplicacion.
A. Storyboard

Como forma de comunicacion con el programador se empledé un storyboard
indicando las pantallas que llevaria la aplicacién con su respectiva diagramacion, e
indicando el flujo de navegacion, los gestos necesarios para accionar las diversas

funciones, y recursos graficos como iconografia y pantallas emergentes.

llustracién 70. Storyboard

Loading Page

A
=4

W,
N
MARRY ME

P Home Catalogo Productos

P39 Notificacion Guardado

Visualizador 3D : Nuevo Cliente e

Crear cliente
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Carpeta Clientes e Confirmacion Eliminar

CLIENTES CLIENTES

=) : 4 5

I
|
B Perfil Cliente Datos Cliente Fecha de entrega
CLIENTES i

Perfil

PERFIL

ocultar.
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Las imagenes usadas en las diversas pantallas se obtuvieron de la pagina web de

recursos libres www.unsplash.com.

También se le indicé al programador otras caracteristicas como la posibilidad de
cambiar la imagen de las carpetas de clientes, dependiendo si es hombre o mujer
(esto se consigue pulsando sostenido sobre la imagen) y la necesidad de que las
carpetas de cliente se ordenen automaticamente de acuerdo a la prioridad de Fecha

de entrega.

Ademas de esto se realizaron los modelos de anillos que se iban a usar para probar

la aplicacion, y dos animaciones introductorias de las categorias de anillos.

B. Modelos 3D

El presente proyecto fue puesto a prueba finalmente en la joyeria La clinica del oro
del centro comercial San Andresito la isla, pero no se pudo hacer con los productos
del catalogo real de la joyeria porque manejan principalmente argollas planas con
facetados, lo que por su sencillez no habria permitido explorar las posibilidades de
personalizacion de la aplicacion. Se intentd conseguir el permiso en otras joyerias
pero este gremio suele ser celoso con sus disefios, que no compartirian sus
archivos en el caso de ser fabricantes o0 no les generaba confianza la idea de que
se fueran a modelar en 3D todos sus disefos, ya que puede ser la competencia
tratando de copiarles.

Por lo tanto se modelaron en el software Rhinoceros, 15 modelos de anillos de
compromiso y 15 parejas de anillos de boda, con cada una de sus posibles variantes
de disefio, tamafio de piedras y colores de material. Para algunos disefios de utilizo
un modelo base obtenido de la pagina de modelos libres www.grabcad.com y se les
realizé las variantes de autoria propia. Estos anillos pueden tener tres grados de

personalizacion:
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e Grado 1: Posibilidades de cambiar colores de material.

e Grado 2: Posibilidades de cambiar colores de material, y tamafio de la piedra
principal o nimero de piedras.

e Grado 3: Posibilidades de cambiar colores de material, tamafio de la piedra

principal o nimero de piedras y variantes de disefio del cuerpo del anillo.

llustraciéon 71. Ejemplo de personalizacion

El listado completo de las ilustraciones de los modelos se encuentra en el Anexo 8.

C. Animaciones

Mediante los sentidos se puede llegar a despertar emocion en los usuarios, pues no
se trata solo de que el publico encuentre su anillo ideal si no que refuerce el vinculo

emocional con estos objetos culturalmente convertidos en el simbolo representan.

Dado que el medio para transmitir el mensaje es la aplicacion que esta optimizada
para Tablets, se tuvieron en cuenta sélo 3 sentidos la vista, el oido y el tacto. Por
esta razon se decidié optar por el uso de recursos visuales, auditivos y tactiles. Para
generar un contenido el cual sera introducido en alguno de los pasos de la

interaccion. Hombre - aplicacion.
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Después de analizar las diferentes pantallas de la App y como los usuarios
interacttan con ellas se decidid que el contenido para reforzar el vinculo se ubicaria
en los botones (Anillos Boda y Anillos Compromiso) que se encuentran en la

pantalla de Productos — (Home).

Mediante dos videos que generen una sensacion de anhelo por el momento de

entregar y usar estas prendas.

Establecido el objetivo “despertar sensacion de anhelo”, se estudia el publico
objetivo. Para esto se regreso al capitulo Usuarios arquetipo 1.9.1.1.4 donde se
definié que el usuario principal de la app es: “Parejas primerizas entre los 20 y 30
afos”, sin embargd un rango de edad no es suficiente para poder definir el contenido

de los recursos audiovisuales, con lo que se indagd un poco mas a esta poblacion.

Pablico Objetivo Dentro de las categorias de generaciones los usuarios
anteriormente nombrados entran en la generacion Millennials, que a grandes rasgos
son una generacion global (la mas grande en numero en todo el mundo). Hay
alrededor de 1,700 millones de Millennials en todo el mundo. Estos nacieron en una
etapa de prosperidad econémica, con un crecimiento tecnoldgico notable.

Los Millennials forman parte de los consumidores que ahora tienen mas
conocimiento de los productos, sus beneficios y efectos secundarios ademas de ser
una generacién mas consciente, ya que tienen una mentalidad mas enfocada hacia

“vivir la vida”.

También consideran que “Vivir la vida” se trata de vivir el momento, disfrutar de
experiencias nuevas, viajes, etc. Aunque aun consideran el matrimonio, han roto el
esquema de que el hombre es la cabeza del hogar y que una vida plena esta en
tener una casa e hijos, estas personas piensan en continuar sus estudios y conocer

nuevas experiencias antes de establecerse en un solo lugar y crear familia (Segun
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estudio de la firma de investigacion de mercados YanHaas, citada por periddico El

Tiempo, en el articulo “Conozca a los Millennials”, 2015).

Basados en estas caracteristicas del publico objetivo se establecid un guion para

cada uno de los videos donde también se estudiéo cada momento por separado.

Anillos de compromiso Un anillo de compromiso es aquel que se lleva para indicar
su compromiso de casarse. El anillo se lleva en el dedo anular de la mano izquierda
(que segun la tradicion contiene la vena amoris). Este anillo es entregado por el
hombre, y es este quién lo compra ya que en la mayoria de los casos se planea
entregarlo de manera que sea una sorpresa para la novia. Teniendo en cuenta que
el novio experimenta diversas emociones al momento de tomar la decisién de
pedirle matrimonio a su pareja, como el miedo a un NO como respuesta, se elabord
una secuencia donde se divide la experiencia de pedir la mano en 4 etapas clave,

gue ayuden a generar confianza e impulsen la decisién de adquirir la prenda.
Etapa 1 “Preparacion”

Al hacer la peticién se contempla que esta, esté acompafiada de un momento
especial, ya sea una copa de vino, ramo de flores, una cena romantica o un
momento de confort como pareja, para dar pie a la etapa 2.

Etapa 2 “peticion”

En este momento se revelan las intenciones y se pasa a mostrar el anillo el cual es

simbolo de un gran paso en la vida de la pareja.
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Etapa 3 “reacciéon”

Etapa critica para el novio pues espera que la respuesta sea un Si. Esta etapa viene

acompafada de sonrisas, llanto, y/o euforia, por parte de la novia

Etapa 4 “salida”

Una vez puesto el anillo y confirmada la peticion las parejas contindan disfrutando

de lo especial del momento.

llustracién 72. Capturas de pantalla video categoria Anillos compromiso

(version alfa de la aplicacion)

B

JUNTOS
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Anillos de bodas Un anillo de boda que también recibe el nombre de alianza, es
un anillo usado como simbolo en la celebracion de una boda. Representa el
compromiso entre las personas contrayentes. Estos anillos son escogidos en
pareja, por lo que los dos son quienes toman la decisién de cual es el anillo ideal

para representar su vinculo.

Para la elaboracion de este guion se decidio mostrar dos momentos especiales que

marcan la puesta de estos anillos.

Etapa 1 “Ceremonia”

Se muestran todos los elementos que encierran la ceremonia, invitados, pastel,

trajes, ramos, anillos y momentos claves de la ceremonia.
Etapa 2 “El comienzo de una aventura”
Para la parte dos se muestran parejas de la generacién Millennials disfrutando de

compartir momentos y experiencias juntos, como viajar, jugar, caminar, hacer

deporte, cocinar, etc.
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llustracién 73. Capturas de pantalla video categoria Anillos boda (versién alfa

de la aplicacién)

n?ﬂ'
.T ;’

Requerimientos de los videos

e Los videos deben ser cortos para que no resulte tedioso ni se desvie la atencion
de la actividad principal de la app que es seleccionar el anillo ideal. Por este
motivo los videos tendran una duracion de maximo 20 segundos.

e Las imagenes implementadas deben tener una dimensién en pixeles de minimo
(1152 * 1536) para que al momento de reproducirla en la Tablet no se pierda la
calidad y resoluciéon de las mismas.

e Debe existir un botdén para omitir los videos en el caso de que el usuario ya
conozca la aplicacion y desee proseguir al catédlogo de productos.

e Yaque el publico objetivo es joven y entusiasta el audio y las transiciones de las
imagenes los deben representar.

Recursos.

e Las imagenes se obtuvieron de la pagina www.unsplahs.com la cual permite

utilizarlas para fines tanto académicos como comerciales en sus politicas de uso.
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e Los audios usados fueron descargados de www.youtube.com los cuales son
audios sin copyright.

e Los videos se editaron en el programa adobe After effects.

D. Proceso de programacion

En el proceso de programacion se trabajé con el D.I. Leonardo Soto el cual se
encargo de escribir los codigos en el lenguaje necesario para el funcionamiento del

prototipo final, llegando a una version alfa de la aplicacion.

Para la programacion de la app se empleé el software Unity en su versién 2017.3
gue es un motor grafico utilizado principalmente en el desarrollo de videojuegos y
otras aplicaciones graficas. Se utilizaron los SDK de Android studio y Vuforia como

sistema central.

Android studio provee todas las herramientas y codigo necesarias para desarrollar
aplicaciones para dicho sistema operativo, Unity es compatible con este sistema, lo
que facilita el puerto de desarrollo. El lenguaje de programacion que se empled es
XML, C#y Java.
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llustracion 74. Fragmento del lenguaje de programacion C#

ClientesContainer.cs ® X ClientDB.xml 0.c5" oac ‘age.cs SetRenderQueue.cs BorrarFav.cs*

&_| CoupleRings

cargarLista(cli

ClienteCont.ClientesDE. Add(Da

Clear()

clientecomt.ClientesDB.Clear();

Save( path)

Loader{ path})

ClienteCont = Load{path);

”» “*

El desarrollo en Unity se divide en “escenas”, “objetos” y “scripts”. La escena es la
gue contiene todos los elementos y ayuda a separar en zonas los procedimientos o

apartados de una aplicacion.

Los objetos son todos los elementos que conforman la escena, imagenes, modelos

3D, camaras, luces, etc.
Los scripts (guiones) son pequefios archivos con cédigo (C# o Java) que permiten

la interaccion de la interfaz, la vinculacion de las funciones de la aplicacion y el

control del sistema.
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llustraciéon 75. Captura de Unity 3D A: Escena, B: Jerarquia de los objetos, C:

Scripts

S0 73 I = Center | ®Loca | > 1l M { &coliab - Ml & M Account - I Layers - Ml Layout

B Asset Store = € Game o = Hierarchy @ em O lInspector [Services = Lighting
Create
v ) SapphireEye . ControlCompromiso? [+

CHivoespiatorio
Directional Light

» Canvas Assembly Information
EventSystem Flename Assembly-CSharp.di
ScriptHolder s —

using System.Collections;

& c""ﬂ using System. Collections. Generic.
» Ring2 using UnityEngine
30 using UnityEngine SceneMansgement;
using UnityEngine .UT;

public class ControlCompromiso2 : MonoBehaviour {

[Header("Nombre de la joya"))
public Text Namelewe|

@ Project | M| public GameObject Joyscompleta;
Creas * 4N
¥ i scripts « Assets - scripts » RingControls
- a::us s —— L 9 = {Header("Controladores De Cambio®))
- sseCuents ® public GameObject ControlCambioCuerpo.
- L3 9 public GameObject ControlCambioPiedra;
- 0 G
s Maceanein  ondrolders e )
3 rescu
S RAConUO () NoControl public GameObject Colorespiedra
— ¢ : (' SortijasControl public GameObject tutorial;
¥ i Sprites public GameObject retrosave
i NewICONS [HeaderMod ]
v Header("Modelos”)
-"‘:‘“" ublic GameObject cuerpol
- Always ublic GamaeObject cuerpo2
M Compromiso2 blic G ot cuerpod
W HappyCouple 2 o 1
Wl SapphireEye h a2
W Springlove public GameObject cajal

W TinyMountain ¥ &) ControlCompromise2C —_ public GameObject caja2
o =atr public GameObject caja3

-
o @o [Meader("ModelosAdicionales”)]

e public GameObject cuerpell;
public GameObject cuerpol2

public GameObject cuerpold

o
public GameObject cuuerpa2l
public GameObject cuerpo22
public GameObject cuerpo2d

El proyecto se desarroll6 en base a 3 tipos de apartados: Apartado de gestion y
bases de datos, Apartado 3D y personalizacion y por ultimo el apartado de realidad

aumentada.
Apartado de gestién y base de datos Se crearon 3 bases de datos en cddigo

XML las cuales fueron Clientes, Favoritos y Fotos. Estos son archivos que se
almacenan en la raiz del dispositivo y pueden ser accedidos por la aplicacion.
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llustraciéon 76. Copia de la base de datos (Clientes)

ClientDBxml ® * nuevo.cs® age. eth i WC5 BorrarFav.cs
version="1.8 Z="Windows-1252
xmlns xmlns:xsd

nombrecliemn

nombrecliente
DIA

MES

ARET
L

1

nombrecliem
DIA

Se creb el sistema donde se realizaria el control de acceso a las diferentes joyas
mediante la arquitectura propuesta y se desarrollo la visualizacion de las respectivas
bases de datos. Cada base de datos cuenta con un item de concatenacién el cual
es nombrado como “nombrecliente” este es una ID que permite su identificacion y

su relacién con las demas bases de datos.

El sistema busca la base de datos en cuestion y por cada item encontrado instancia

un prefab® u objeto prefabricado el cual se construyd para que se repita en la

6 Son objetos reutilizables, que seran instanciados en el videojuego cada vez que se estime oportuno
y tantas veces como sea necesario. (“Qué son los prefab en unity 3D / academiaandroid.com” 2015)
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visualizacion dependiendo del nimero de item, y que asi se pueda observar en la
interfaz grafica.

llustraciéon 77. Captura instancia de prefabricados y creacion de la
arquitectura, cada uno de los ClientePrefab se repite y se presenta su
informacion dependiendo del item de la BD (Base de datos).

[Fl Console

Cada una de las interacciones presentadas en la aplicacion se desarroll6 utilizando

codigo C# ademas de algunas herramientas de UNITY 3D.
Apartado 3D y personalizacion Para este apartado se utilizo el entorno 3D que
ofrece Unity, este permite importar objetos y renderizarlos de acuerdo a los

materiales existentes en la plataforma.

Se adjuntaron los modelos en formato OBJ y se les agregaron diferentes controles

para lograr su personalizacion.
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Para el renderizado se utilizd un Fake reflection, o un reflejo falso el cual se coloca
como textura en el objeto y se generé un mapeado de luces y sombras estético.
Esto se realiz6 con el fin de tener una tasa de mas de 24 fps’, de utilizar calculos
de luces y sombras convencional conllevaria a una caida de rendimiento debido a
que los dispositivos ANDROID no vienen equipados con esa capacidad de

procesamiento.

llustracién 78. Textura utilizada para simular un reflejo.

#s  GameObject Component uGUI Window Help

W[l [0 &3] [ecenter| @Local | > |11 » | Gcollab - | [ & | [Account - | [Layers - | [Layout

‘| fiAsset Store € Game .= | = Hierarchy Select Cubemap e - = |
- |20 || [<) [ W -||sizmes -] @AT ) || creare -| (@AT |

=
v € sapphireEye
voespiatoria

I B
So L) g i

252

EventSystem
SeriptHolder
¥ Cube

=

From Shader | 1000

| ©Animation %8 Animator

+| Clearon Play | Errar Pause

ShowLookl

i designed for linear color space, Currently project is set to gamma colg
.CreateBuiltinWindows okDevTool()

witched ering mode to deferred shading for display.
.CreateBuiltinwindows:ShowLookDewTaol()

s
Cubemap
1024x1024 RGB Compressed ETC 4 bits
\ 4.0 MB
= Assets/Boxrenders/studio028 exr

Apartado RA Se utiliz6 SDK VUFORIA para el apartado de realidad aumentada.
Vuforia funciona mediante la utilizacién de un “target” que es una imagen que actla
como punto de referencia para situar los gréaficos dentro del mundo real. EL sistema

funciona mediante la deteccién de contraste y hace un conteo de los vértices.

7 “Frames per second” o imagenes por segundo.
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llustracion 79. Deteccién de imagen de Vuforia
T W Pl W

4
.
”~

. R

X

Fuente: VUFORIA Optimizing Target Detection and Tracking stability [en linea] disponible en:

https://library.vuforia.com/articles/Solution/Optimizing-Target-Detection-and-Tracking-Stability. html

Una vez detectado el target, Vuforia instancia el modelo 3D como una capa en el
espacio y luego hace un “traking” o seguimiento dentro de la escena, lo que hace
es modificar la posicién y la rotacion de la cdmara para simular el movimiento

realizado por el usuario y mantener el objeto en el mundo real.

Una vez seleccionado el modelo que va a ser visto en realidad aumentada este es
agregado al target que sera posicionado de tal manera que simule estar en el dedo

del usuario.

La realidad aumentada lo que hace es poner el modelo 3D como una capa en la
visualizacion de la cAmara, por ende se debe ocultar parcialmente una parte de la
joya para simular su posicién en el dedo, para esto se utilizé un material llamado
Depth mask que es un shader® que oculta parcialmente el modelo dependiendo de

la perspectiva de la camara.

8 (Sombreador) es un programa informatico que realiza calculos graficos escrito en un lenguaje que
se puede compilar independientemente.
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llustraciéon 80. Capturas del funcionamiento del material que oculta

parcialmente la joya dando la sensacién de estar colocada en el dedo del

usuario.

E———— v e

1.9.5 Pruebas de usuario

Objetivo de la prueba: Evaluar la eficiencia, eficacia y satisfaccion del prototipo

final.

Métricas a considerar:

Eficacia
e Porcentaje de logros alcanzados al primer intento

e Porcentaje de usuarios que completaron la tarea con éxito

Eficiencia
e Tiempo tomado en completar una tarea

e Tareas completadas por unidad de tiempo
Satisfaccion

e Escala de valor de satisfaccion (Diferencial semantico AttrakDiff)

e Frecuencia de uso (System usability scale, SUS)
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e Frecuencia de quejas (SUS)

Perfil del usuario de prueba:

e 15 personas (hombres y mujeres) entre 20 y 30 afos, realizaron la tarea 1
(usuario comprador)

e 15 personas (hombres y mujeres) sin restriccion de edad realizaron la tarea 2
(usuario vendedor).

e Ambos grupos contestaron las herramientas de satisfaccion.

Herramientas:

e Tablet (Samsung TAB A de 8 pulgadas)

e App DU Recorder (Aplicacién que graba la pantalla)
e Tablasdetareasly?2

e Plantillas de respuesta SUS y AttrakDiff

Procedimiento: A cada usuario se le entregé una Tablet (Samsung TAB A de 8
pulgadas) donde se mostraba la pantalla inicial de la aplicacién y se le pedia que
realizara las tareas manipulando la pantalla como considerara, esto con la
aplicacion DU Recorder activada para grabar las acciones realizadas y tener
presentes los tiempos de desarrollo de cada sub-tarea. Al finalizar se le pedia a

cada usuario que contestara los formularios SUS y AttrakDiff.

Lugar de realizacion de la prueba: Joyeria Clinica del oro ubicada en San

Andresito la Isla.

Fecha de realizacion del trabajo de campo: Febrero de 2018
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Resultados prueba Usuario comprador

Tabla 13. Registro Tarea 1

TAREA 1
Personalizar un producto (Usuario comprador)
5.Active la
realidad
1.Seleccione 2.Cambieel 3.Cambie el tipo  4.Guarde el aumentada 6.Visualice el
un anillo de la tamafo y color de cuerpo y color modelo en (RA) Y anillo “puesto”,
categoria de la piedra de material del favoritos en posicione el tomeunafotoy
Anillos segun su anillo seglin su unacarpeta marcador en el guardela en su
Compromiso. preferencia. preferencia. con sunombre. dorso de su carpeta.
mano cerca al
Usuario dedo anular.
Usuariol v 5 v 15 v 16 v 14 v 20 v 18 100% 88
Usuario2 v 25 v 68 X 75 v 64 v 53 v 73 83,3% |385
Usuario 3 |V 6 v 14 v 17 v 13 v 21 v 20 100% 91
Usuario4 v 8 Intent6 |40 v 37 v 18 v 22 v 25 83,3% (270
doble
tab
Usuario5 v 7 v 25 v 30 v 15 v 18 v 25 100% 120
Usuario6 v 5 v 28 v 27 v 12 v 23 v 31 100% (126
Usuario7 v 6 v 27 v 29 v 16 v 17 v 26 100% 121
Usuario8 v 8 v 21 v 19 v 16 X 20 v 24 83,3% [100
Usuario9 v 9 v 42 v 37 v 18 v 39 v 43 100% 188
Usuario 10 v 7 v 16 v 18 v 14 v 18 v 17 100% |90
Usuario 11 |V 12 X 63 X 58 v 42 v 36 v 50 66,6% 261
Usuario 12 v 6 v 13 v 17 v 12 v 18 v 19 100% |85
Usuario 13 |V 13 v 43 Error de 1358 v 28 v 63 v 88 83,3% 280
app, el
botén sélo
se
encuentra
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TAREA 1
Personalizar un producto (Usuario comprador)

5.Active la
realidad
1.Seleccione 2.Cambieel 3.Cambie el tipo  4.Guarde el aumentada 6.Visualice el
un anillo de la tamafio y color de cuerpoy color modelo en (RA) Y anillo “puesto”,
categoria de la piedra de material del favoritos en posicione el tome unafotoy
Anillos segln su anillo seguin su una carpeta marcador en el guardela en su
Compromiso. preferencia. preferencia. con sunombre. dorso de su carpeta.
mano cerca al
Usuario dedo anular.
en la parte
baja del
anillo
Usuario 14 v 10 Intentd 51 v 42 v 22 v 43 v 58 83,3% 226
ampliar
Usuario 15 v 8 v 38 v 36 v 19 v 22 v 23 100% 156
Tiempo 9 33,6 34,4 21,5 28,8 36 172,4
Promedio
Porcentaje 100% 80% 80% 100% 93,3% 100% 92,2%
de aciertos
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llustraciéon 81. Porcentaje de usuarios que acertaron en el primer intento

(Usuario comprador)

1. SELECCIONE UN ANILLO...

2. CAMBIE EL TAMARNO Y COLOR DE LA PIEDRA...
3. CAMBIE EL TIPO DE CUERPO...

4. GUARDE EL MODELO EN FAVORITOS...

5. ACTIVE LA REALIDAD AUMENTADA... | | | |

6. VISUALICE EL ANILLO "PUESTO"... | ‘ | ‘ | | i ! l

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Porcentaje de usuarios que acertaron en el primer intento

El puntaje mas bajo fue del 80% de aciertos, esto en las tareas de personalizacion
donde tres personas recurrieron a un gesto diferente a pulsar para modificar, por
ejemplo intentar ampliar con el dedo indice y pulgar para agrandar la piedra, pero

una vez tocaban y descubrian cémo funcionaba lo recordaban sin ningin problema.

En el caso de modificar el cuerpo o color de material del anillo existe el
inconveniente de que el botdn virtual se encuentra en la parte baja, de modo que si
la persona toca el anillo en otro punto la app no responde. Esto no es un error de

usabilidad sino de programacion y debe ser corregido en la préxima version.

llustracién 82. Tiempo promedio por sub-tareas (Usuario comprador)

1. SELECCIONE UN 2. CAMBIEEL 3.CAMBIEELTIPO 4.GUARDE EL 5. ACTIVE LA 6. VISUALICE EL

ANILLO... TAMARNO Y COLOR  DE CUERPO... MODELO EN REALIDAD ANILLO "PUESTQ",
DE LA PIEDRA... FAVORITOS.. AUMENTADA... TOME UNA
FOTO...

==@==Tiempo promedio (Segundos)
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La tarea que mas tomo tiempo fue la de visualizacion del anillo “puesto”, con 36
segundos en promedio, tanto negativamente porque se debia acomodar el
marcador hasta que el anillo se encontrara en la posicion correcta, como
positivamente porque las personas se tomaban su tiempo para apreciarlo e incluso
expresaban sorpresa y en algunos casos llamaron a un acompafante para
mostrarle el resultado. El boton de toma de captura de pantalla estuvo claro para

todos los participantes.

Las siguientes tareas que mas emplearon tiempo fueron las de personalizacién, con
un tiempo promedio de 33,6 segundos para cambio de piedray 34,4 segundos para
modificacion del anillo, pero aparte de las razones mencionadas anteriormente, esto
no representa ineficiencia ya que las personas solian hacer varios cambios

apreciando las posibilidades de la pieza.

El tiempo total promedio de la tarea 1 fue de 2 minutos 52 segundos.

Posteriormente se les entregd a los participantes la plantilla de AttrakDiff y se les
pidié que rellenaran el circulo que se acercaba a la palabra que mas definiera la
aplicacion en la posicion que consideran, para luego subir estas respuestas a la
plataforma de AttrakDiff la cual automaticamente suministré6 los siguientes

resultados.
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llustracion 83. Plantilla de respuesta AttrakDiff

Humano 0O00000O0 Técnico
Individual O0O0O0O00O0 Social
Agradable 0O0000O0O0 Desagradable
Novedoso O0000O0O0 Convencional
Simple O0000O0O0 Complejo
Profesional O0000O0O0 No profesional
Feo 0O0000O0O0 Bonito
Practico 0000000 Poco practico
Gusta O0000O0O0 Disgusta
Complicado 0O0000O0O0 Sencillo
Con estilo O00O0O00O0 Sin estilo
Predecible O0O00O0O0O0 Impredecible
Barato O00O0O00O0 Exclusivo
Separador O0O0000O0 Integrador
Me acercaalosdemas O O O O O O O Me aleja de los demas
No presentable O00000O0 Presentable
Repulsivo O00000O0 Atrayente
Poco imaginativo 0000000 Creativo
Bueno O0O0O0O0O0O0 Malo
Confuso OO O0OOO0OOO Bien estructurado
Repelente 0000000 Atractivo
Intrépido O0O0000O0 Cauteloso
Innovador 0O0000O0O0 Conservador
Aburrido 000000O0 Cautivante
Poco exigente 0000000 Desafiante
Motivante 0000000 Desalentador
Original 0O0O0000O0 Ordinario
Revoltoso 0O0O0000O0 Manejable
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llustracién 84. Valores PQ y HQ Usuario comprador (Captura de pantalla
resultados del estudio en la plataforma www.AttrakDiff.com)

Portfolio-presentation

self- desired

oriented

hedonic quality (HQ)
. - i

www attralkdiff de

superfluous -

pragmatm quality (PQ)

m ProductMamy me (n=15)
Fr1,50 Confidence:0 29
HC:1,65 Confidence:0,17

La ilustracién anterior muestra que para los usuarios la aplicacion es percibida como
un producto deseable, sin estar muy orientada a las funciones pero sin ser
superficial, inclinAndose ligeramente mas hacia el caracter hedoénico que

pragmatico.
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llustracién 85. Diagrama de valores medios Usuario comprador (Captura de
pantalla resultados del estudio en la plataforma www.AttrakDiff.com)

Diagram of average values

.
1
4
4

2+
3

12 + + + 1

0 % - + - 1
:

1, + + + 4
Q

-2+ + + + 4

-3k + ) . sttravcif de + !

I N

—a Product-Marry me (n=15)
PQ:1,50 HQ-1:1,57 HO-5:1,72 ATT.2 51

En el diagrama anterior se muestra que la mayoria de los usuarios catalogan la

aplicacion con las caracteristicas de atractiva.
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llustracion 86. Valores medios de los pares de palabras AttrakDiff Usuario

comprador

Description of word - pairs

technizal - human -

compilcated - smple .
IFpractia - pracscal ' ' ] '
sumberEoms - sirghitnad
urpradiciatie - predciatie

Y T T T
R R
®
L

consusing - claarly sinuciursd I |
unruly - managestls I | 1 i
S00ENg - connective L
urigrafessional - protzeskanal —m
R R
cheap - premium o
allanatng - INtegrating 1 -
s=parates me - brings me cloger 1 o
Unpressntsiis - prassniacis 1 | -
comventional - invantive . | 1 i .
unimEginasy - cragtive | | 1 R
cautiois - bold | — '
canservaive - Innavative | ——m
oul - capilvating : ' ' |
undemanding - challenging |
ardinary - nowel |
urlzssant - plzasant

A T T
[l

ugly - attractive | | 1 [ oo

dizagrasaniz - Ikeatls ! ! 1 ! _ -
refecting - Invtiing -

bad - goad 1 '

repaiing - appasling 1 .

dlscauraging - moivaling ! I .ow

ATT

- Productidamy me [ne=15)

Los valores medios de pares de palabras que se encuentran en los puntos mas altos
son practico, bien estructurado, manejable, profesional, con estilo, presentable,

atrayente, creativo, innovador, cautivante, y agradable.
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Los items que se encuentran en los valores mas bajos en este caso no son un
indicio negativo ya que mas Técnhico que Humano era tomado como bien
estructurado funcionalmente, mas Separador que Integrador porque era una
actividad que se podia realizar de forma independiente o sin la ayuda de los demas,
y més Cauteloso que Intrépido fue tomado en referencia a la sobriedad y elegancia
de la interfaz.

Seguidamente se les pidi6 a los usuarios que llenaran de la misma manera la

siguiente plantilla.

llustracién 87. Plantilla de System usabilit scale
sUs

1. Creo gque me gustara usar con frecuencia esta aplicacion.
Encompleiodesacuerdo | 1 | 2 | 3 | 4 | 5§ | Completamente de acuerdo

2. Encontré la aplicacion innecesariamente compleja.
Encompletodesacuerdo | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 [ Completamente de acuerdo

3. Pienso que la aplicacion era facil de usar.
Encompleiodesacuerdo ] 1 | 2 | 3 | 4 | 5 [ Completamente de acuerdo

4. Creo que necesitaria del apoyo de un experto para recorrer la aplicacion.
Encompletodesacuerdo | 1 | 2 | 3 [ 4 | 5 [ Completamente de acuerdo

5. Encontré las diversas posibilidades de la aplicacion muy bien integradas.
Encompleiodesacuerdo | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 [ Completamente de acuerdo

b. Pienso que hay demasiadas inconsistencias en la aplicacion.
Encompleiodesacuerdo | 1 | 2 | 3 | 4 | 5§ | Completamente de acuerdo

7. Imagino que la mayoria de las personas aprenderian muy rapidamente a
utilizar esta aplicacion.
Encompletodesacuerdo | 1 [ 2 [ 3 | 4 | 5 [ Completamente de acuerde

8. Encontre el sistema muy grande al recorrerlo.
Encomplefodesacuerdo | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | Completamente de acuerdo

9. Me senti muy confiado en el manejo de la aplicacion.
Encompletodesacuerdo | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 [ Completamente de acuerdo

10. Necesito aprender muchas cosas antes de desenvolverme
adecuadamente en la aplicacion.
Encompletodesacuerdo [ 1 [ 2 | 3 [ 4 | 5 [ Completamente de acuerdo
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Este test arrojé un resultado positivo, con un valor promedio de 84,4 sobre 100,
donde los usuarios percibieron la aplicacion como facil de manejar y que les gustaria

volverla a usar.
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Resultados prueba Usuario vendedor

Tabla 14. Registro tarea 2

TAREA 2
Revisar informacion cliente (Usuario vendedor)

= Des.d,e 1a 3. Visualice 4. Rellene el .
seccion . 5. Asigne un . 7. Guarde los
. 2. Elimine un una captura campo ) 6. Cambie la :
clientes, . numero de talla cambios de
. modelo de pantalla Teléfono fecha por la .
ingrese a una . en el campo realizados en
guardado. guardaday (cualquier . actual.
carpeta de , correspondiente. la carpeta.
USUARI . regrese. namero).
cliente
v (Segs) v (Segs) v (Segs) v (Segs) v (Segs) v (Segs) v  (Segs) Total
Usuario 1 v 13 v 70 v 54 v 72 v 80 v 78 v 16 L00% 383
Usuario 2 v 17 Primero |73 v 63 v 83 v 92 v 86 v 15 L00% (429
veia el
modelo
Usuario 3 |V 7 v 22 v 16 v 30 v 15 v 12 4 8 L00% (110
Usuario 4 v 12 v 21 v 20 v 25 v 14 X 12 v 7 35,7% 111
Usuario 5 |V 8 v 21 v 17 v 22 v 16 v 10 4 5 L00% 99
Usuario 6 v 13 Entraba 68 v 46 v 67 v 61 X 66 v 13 71,4%|(334
al
modelo
Usuario 7 v 6 v 25 v 18 v 28 v 21 v 22 v 10 L00% (130
Usuario 8 v 8 v 37 X 43 v 48 v 28 v 57 X 12 71,4%|233
Usuario 9 v 9 v 24 v 23 v 28 v 30 v 22 v 8 L00% 144
Usuario 10 v/ 10 v 19 v 22 v 18 v 17 v 12 v 4 L00% 162
Usuario 11 v/ 15 v 28 v 26 v 31 X 49 v 46 v 14 35,7% 209
Usuario 12 v/ 11 v 29 v 27 v 19 v 28 v 31 v 11 L00% 156
Usuario 13 v 8 v 23 v 29 v 19 v 20 v 23 v 9 L00% (131
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Usuario 14 v 14 v 34 v 38 v 51 X 52 v 53 X 16 71,4% 224
Usuario 15 |v 18 v 21 4 24 4 20 v 21 v 16 v 3 L00% |123
Promedio 11,2 34,3 31 37,4 36,2 36,4 10 98,5
Porcentaje 100% 93,3% 93,3% 100% 86,6% 86,6% 86,6% 92,3%
de aciertos
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llustracién 88. Porcentaje de usuarios que acertaron en el primer intento

(Usuario vendedor)

1. DESDE LA SECCION CLIENTES... lj
| LUUY
2. ELIMINE UN MODELO GUARDADO. L
3. VISUALICE UNA CAPTURA DE PANTALLA... B -
4. RELLENE EL CAMPO TELEFONO... S
0%

X /o |

5. ASIGNE UN NUMERO DE TALLA...
6. CAMBIE LA FECHA... - }

X /7o |

7. GUARDE LOS CAMBIOS... | | | \ | ! i

X /%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

m Porcentaje de usuarios que acertaron en el primer intento

El porcentaje mas bajo de aciertos fue en las tareas de modificacion de la
informacion del cliente con un 87% de aciertos. Se pudo observar que hace falta un
indicador de que el carrete de tallas que se despliega se puede deslizar para ver las
otras tallas disponibles, y que al estar la fecha escrita separada con “/”, algunas

personas piensan que tienen que modificar dato por dato.

llustracién 89. Tiempo promedio por sub-tareas (Usuario vendedor)

—

1. DESDE LA 2. ELIMINE UN 3. VISUALICE 4. RELLENEEL 5.ASIGNEUN 6.CAMBIE LA 7. GUARDE LOS
SECCION MODELO UNA CAPTURA CAMPO NUMERO DE FECHA... CAMBIOS...
CLIENTES... GUARDADO. DE PANTALLA... TELEFONO... TALLA...

==@==Tiempo promedio (Segundos)

La sub-tarea en la cual los usuarios se tomaron mas tiempo fue en “Rellene el

campo Teléfono”, pero simplemente porque se detenian a preguntar qué numero
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debian anotar. En la sub-tarea 2, algunas personas entraban primero a ver cada

modelo guardado antes de decidir cudl eliminar, lo que se toma como un hecho

positivo que quisieran navegar por la aplicacion y no sélo ejecutar las tareas para
terminar la prueba.

llustracién 90. Valores PQ y HQ Usuario vendedor

Portfolio-presentation

S
E self
© s desired
% oriented I cesire
g
2E
> [K)
C_g task-
O oriented
O
c
(o)
&)
()
-C -

.
@

www.attrakdiff.de

. pragmatic quality (PQ)

B Product:marry me (n=15)
PQ:1,27 Confidence:0,21
HQ:2,02 Confidence:0,12

La aplicacién en la seccién pertinente al usuario vendedor también fue percibida
como un producto deseable, pero estuvo aun mas inclinada hacia el caracter

hedonico que pragmatico, que aungue se ha enfocado el proyecto en el disefio de
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experiencia, se identificaron algunos inconvenientes de funcionalidad que deben

mejorar.

llustracién 91. Diagrama de valores medios Usuario vendedor

Diagram of average values

2
3

1 ¢ + + + 1
T
g

U + + + 1
H
3

L i + + 4
Q

2k + + + 4

3k + — @ www.attrakdiff.de + 4

B A

—#- Product:marry me (n=15)
PQ:1,27 HQ-1:1,83 HQ-S:2,22 ATT:2,59

La mayoria de los usuarios calificaron la aplicacion como atractiva y que estimula la

curiosidad.
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llustraciéon 92. Valores medios de los pares de palabras AttrakDiff Usuario
vendedor
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| —&- Product:marry me (n=15) ‘

Los valores mas altos fueron para items como practico, innovador creativo,
cautivante, novedoso, agradable, atractivo, y atrayente. El valor mas bajo fue
Técnico-Humano, siendo percibido el término Técnico como bien estructurado.

Los resultados del test SUS fueron en promedio 85,16 sobre 100 puntos posibles,
lo que significa que los usuarios encontraron que es facil aprender a manejar la
aplicacion y que les gustaria usarla con frecuencia teniendo en cuenta que seria
una herramienta de trabajo.
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2. CONCLUSIONES

Producto final

Durante el desarrollo de la aplicacion se logré integrar una arquitectura mas
sintetizada que la que se habia contemplado en un principio, eliminando elementos
y funciones innecesarias, para obtener una interfaz ligera, estéticamente agradable

y de funcionalidad clara.

Teniendo en cuenta el modelo de experiencia de usuario extendido (UXE) se logro
disefiar una experiencia satisfactoria, con las dimensiones que la componen como
son la experiencia estética, percibiendo la aplicacién con estilo, bien estructurada y
novedosa. La experiencia significativa, siendo percibida como practica, facil de usar
y motivante. La experiencia afectiva siendo percibida como cautivante, agradable y
generando una sorpresa positiva sobre todo al momento de utilizar la realidad
aumentada. Todo esto de acuerdo a los resultados obtenidos del modelo teorico de
Marc Hassenzahl implementado en la plataforma AttrakDiff.

Respecto a las métricas de eficiencia y eficacia el desempefio de los usuarios fue
sobresaliente, teniendo éxito al primer intento en todas las tareas minimo 12 de 15
participantes, lo que es bastante alto para una primera version de la aplicacion.

También se evidencid que mediante la metodologia centrada en el usuario,
involucrando el segmento de mercado tanto en decisiones estéticas como
funcionales, se llega a un resultado con el que pueden identificarse y relacionarse
con naturalidad, y que gracias a la observacion del comportamiento del usuario se
descubren puntos negativos y positivos del producto a lo largo de su desarrollo,

sobre todo si se le pide al usuario que piense en voz alta, sabiendo asi como
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interpreta todo lo que percibe, pues no es prudente limitarse a datos de encuestas

y plantillas ya que muchas veces el usuario marca una respuesta diferente a lo que

piensa por no comprender la pregunta, o por interpretarla de forma diferente a como

fue planteada. Hace falta escuchar al usuario e incluso observar sus expresiones

faciales, frustracion, sorpresa, agrado, etc. Siendo asi el camino 6ptimo para

continuar el proyecto en futuras versiones.

Limitantes

La aplicacion se encuentra en una version alfa, la cual cumple con las funciones
principales pero no permite una sincronizacion de carpetas entre los diversos
puntos de las joyerias debido a que aun no cuenta con una base de datos en un
servidor web, que les permita registrarse e ingresar desde diversos dispositivos.
La seccion de Perfil muestra u oculta los productos de la bandeja principal pero
no aparecen nuevas actualizaciones debido a que no esta conectada a un
servidor.

En la realidad aumentada que se realiza mediante un target, debe ajustarse la
posicion del anillo, ubicando el target en el dorso de la mano. El target queda
visible en la pantalla y es necesario ajustar el tamafio del anillo mediante el gesto
ampliar o reducir con el dedo pulgar e indice, ademas sélo se aprecia bien el
efecto de tenerlo “puesto” con la mano de frente. Se espera encontrar un
programador con experiencia en realidad aumentada por reconocimiento, donde
se ubicaria el anillo autométicamente por la anatomia de la mano, evitando estos
inconvenientes y brindando una mejor experiencia estética.

La aplicacién soélo se reproduce en dispositivos moviles Android de versiones 4.4
en adelante con formato de aspect ratio 4:3 (proporcién de la pantalla), y minimo
2 Gb de RAM.

Las vistas en miniatura y la visualizacion 3D no tienen el grado de foto-realismo
esperado debido a que la implementacién de Unity como motor grafico que tiene

diferente enfoque dependiendo de la plataforma a la que va destinada, siendo
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gue para computador tiene herramientas que mejoran la renderizacion en tiempo
real aprovechando la tarjeta grafica, pero para Android no tiene esas
herramientas y siempre se enfocara en sacrificar calidad grafica a cambio de

rendimiento, o al menos eso se aprecia en su version gratuita.
Proyeccion
En este proyecto de grado la aplicacion Marry Me, se llevé hasta una version Alfa,
el siguiente paso es desarrollar la version Beta para poder implementarla en un
proyecto mayor que se basa en un centro de prototipado que busca solucionar

problemas y mejorar procesos correspondientes a la parte de produccion.

llustracion 93. Proyeccion proceso Marry Me

Centro de Prototiado Joyerias

l‘\

ﬂ Bl

Servicio de Mensajeria

Como se muestra en la ilustracién anterior, la proyeccion de la app es convertirse

en el eje transversal que conecta, Parejas — Joyerias — Fabricantes, la cual ayudara
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a mejorar problemas de comunicacion, tiempos de produccion, precision en las

joyas, costes de produccion y satisfaccion del cliente.

Para esto sera necesario crear la app web donde se subiran nuevos disefios de
joyas para que sean sincronizados en las joyerias. Las diferentes joyerias podran
crear su sesion, administrar sus productos, y realizar los pedidos mediante la app,
los cuales se subiran a la nube y se descargaran en el centro de prototipado para
llevarlos a produccion, dado que los modelos 3D que se muestran en la app ya estan
previamente modelados en rhinoceros lo que permite que cada disefio se pueda

prototipar, mejorando la calidad y la precision en las joyas.

Sin dejar a un lado la experiencia de usuario, el modulo de RA sera cambiado por
uno de reconocimiento corporal que muestre los modelos 3D sobre el dedo sin

necesidad de un marcador o target y se mejorara el foto-realismo de los modelos.
Para finalizar se proyecta la app como una oportunidad util e innovadora en el sector

comercial iniciando por la zona de Santander que se destaca sobre el resto del pais
por su aporte a la economia colombiana desde el campo de la joyeria.
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ANEXOS

ANEXO A. FICHA TECNICA ENCUESTA DIAGNOSTICA VENDEDORES
Objetivo de la investigacion: Con el fin de identificar las falencias y generar un
banco de datos con las respuestas y comentarios de las diferentes joyerias
entrevistadas en la ciudad de Bucaramanga, a continuacién, se mostraran las
respuestas tabuladas.

Perfil del encuestado: La mitad corresponden a joyerias de los centros
comerciales cuarta y quinta etapa en Cabecera, y la otra mitad fueron joyerias del
centro comercial San Andresito La Isla.

Total de encuestas realizadas: Se realizaron 20 encuestas personalmente.
Fecha de realizacion del trabajo de campo: Octubre de 2016

Resultados encuesta diagnostica 1

1. ¢Cual es el tipo de joya que mas vende?

En esta pregunta se permiti6 mas de una respuesta, en el siguiente grafico se

muestra cuantas veces fue escogida cada opcién.
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Pulsos de reloj
Pulseras

Dijes

Cadenas
Moda

Linea infantil
Colecciones

Candongas

Aretes

Anillo de compromiso
Anillo de bodas

Anillo de quince anillos
Anillo de grado

2. ¢Qué medios utiliza para ofrecer los productos de su empresa?

En esta pregunta se permiti6 mas de una respuesta, en el siguiente grafico se

muestra cuantas veces fue escogida cada opcion.

Pedidos especificos
Redes sociales
Catélogo virtual
Catdlogo fisico
Productos en vitrina

3. ¢Cual es el medio con el cual le hacen mas pedidos?

En esta pregunta sélo se permitié una respuesta, en el siguiente grafico se muestra

cuantas veces fue escogida cada opcion.

Pedidos especificos |mm——— 1
Catalogo virtual |me=— 1

Catalogo fisico |mmm==— 1

0 P 4 6 8 10 12 14 16 18

174



4. ¢Considera que maneja un stock Alto, Medio o bajo?

En esta pregunta sélo se permitié una respuesta, en el siguiente grafico se muestra

cuantas veces fue escogida cada opcion.

5. ¢Con gqué frecuencia solicitan un disefio especifico?

En esta pregunta solo se permitié una respuesta, en el siguiente grafico se muestra

cuantas veces fue escogida cada opcion.

De 12 a 16 veces al mes
De 8 a 11 veces al mes
De 4 a 7 veces al mes
De 0 a 3 veces al mes

6. ¢Cbomo desarrollan los disefios especificos?

En esta pregunta se permiti®6 mas de una respuesta, en el siguiente grafico se

muestra cuantas veces fue escogida cada opcion.

La empresa asesora al cliente

El cliente describe verbalmente lo que desea
El cliente lleva una fotografia o dibujo
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7. ¢Cuanto tiempo se demora la entrega de un disefio especifico?
En esta pregunta solo se permitié una respuesta, en el siguiente grafico se muestra

cuantas veces fue escogida cada opcion.

4 semanas

3 semanas

2 semanas

1 semana

8. ¢Tiene inconvenientes de satisfaccion del cliente en la entrega de los pedidos?
En esta pregunta sélo se permitié una respuesta, en el siguiente grafico se muestra

cuantas veces fue escogida cada opcion.
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ANEXO B. FICHA TECNICA ENCUESTA DIAGNOSTICA PERSONAS
CASADAS

Objetivo de la investigacion: Saber como fue la experiencia de las personas
casadas al momento de escoger sus anillos de boda, qué aspectos negativos
tuvieron y como les habria gustado que fuera. Ademas conocer los clientes usuales
del segmento de joyerias escogidas ayuda a reconocer el segmento de mercado
que frecuenta estas joyerias.

Perfil del encuestado: Se encuestaron diversidad de personas entre allegados y

transeulntes que cumplieran con la caracteristica de haberse casado.

Total de encuestas realizadas: Se realizaron 42 encuestas via telefonica y

personalmente.

Fecha de realizacién del trabajo de campo: Junio de 2017

Resultados encuesta diagnostica 2

1. Sexo

Masculino ™ Femenino
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3. ¢Cuantas veces se ha casado?

1 m2 m3 HMasdetres

4. ¢Dbénde compro los anillos de boda?

5. ¢Como escogiob el disefio de los anillos de boda?

Esta era una pregunta abierta, se crearon las categorias por similitud de respuesta.
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24%

Vitrina ® Catalogo ™ Combinacidn de disefo de vitrina o catdlogo M De internet De disefiador

6. ¢Qué caracteristicas tenian sus anillos de boda?

Entre las caracteristicas que describen los encuestados se mencionan lo siguiente:

e Material
e Color
e Textura

e Tipo de cafa

e Facetados

e Piedras (Gemas)
e Calados

¢ Relieve - bajo relieve

7. ¢Cuanto costaron los anillos de boda?

Maés de $2'000

Entre $1'500 y $2'000
Entre $1'000 y $1'500
Entre $500 mil y $1'000
Menos de $500 mil

No sabe, no recuerda
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8. ¢Cuanto tiempo tomo la entrega de los anillos?

Mas de un mes
EESSINEREN
3 semanas
PAGCINEREN

1 semana

Menos de 1 semana

De inmediato

Comunicacién |
Diferente resultado '
Calidad |

Tiempo de entrega '
Talla '

Ninguno '

10. ¢ Le habria gustado ver en tiempo real y en su mano, los cambios en el disefio

del anillo?
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11.Si tiene alguna sugerencia u observacion que nos pueda ayudar a mejorar la
experiencia de adquisicion de anillos de boda, le agradecemos nos la haga

saber.

Esta fue una pregunta abierta, que se agrup6 de la siguiente manera:

Mds opciones para escoger

Conocer la relacion cambios precio de forma inmediata

Menos tiempo de fabricacion
Previsualizar el resultado
Cocreacion

Asesoria de un disefiador
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ANEXO C. FICHA TECNICA ENCUESTA DIAGNOSTICA MODELADORES 3D

Objetivo de la investigacion: Saber como manejan las joyerias la elaboracion de
los disefios que comercializan, para poder contribuirles en la exhibicion de su
portafolio de productos y tener en cuenta aspectos que faciliten las actualizaciones

de la aplicacion a los encargados de renovar el catalogo.
Perfil del encuestado: Se encuestaron personas certificadas en el software 3d
Rhinoceros de acuerdo a una base de datos suministrada por VOXEL S.A.S. Sede

Bucaramanga.

Total de encuestas realizadas: Se realizaron 13 encuestas via internet y

personalmente.

Fecha de realizacion del trabajo de campo: Junio de 2017

Resultados encuesta diagnostica 3

1. Sexo

Femenino
29%

Masculino
71%

Masculino Femenino

El 71% de los encuestados fueron hombres.
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2. Edad

De 41-45 afios
De 36-40 afios

De 31-35 afios

De 26-30 afios
De 20-25 afios

Los encuestados se encontraban principalmente entre los 20 y los 35 afios.

3. ¢Hace cuanto se dedica al disefio de joyeria?

De 11-16
De 6-10 afios
De 1-5 afios

El 69% de los encuestados tenia una experiencia en joyeria menor a 5 afios.

4. ¢Eltaller de joyeria para el cual usted trabaja posee punto de venta?

El 92% de los encuestados manifestaron ser modeladores independientes o de taller

de joyeria sin local comercial.
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5. ¢Cual es el software de preferencia al momento de modelar elementos de

joyeria?

Rhinoceros
100%

Rhinoceros Solidworks ® 3D max Maya Blender Otro

El total de los encuestados utiliza el programa de modelado 3D Rhinoceros como

Su programa principal.

6. ¢Qué motor de render utiliza?

Rhinogold
8%
V-ray
31%
Keyshot
61%

V-ray Keyshot m Oftaner Photoview 360 Rhinogold

El renderizador mas popular es Keyshot con un 61%, seguido de V-Ray con un 31%.

7. ¢Aproximadamente cuénto tiempo dedica al modelado de un anillo de

compromiso o argolla de boda?

De 7- 10 horas; 2; 15%

‘ De 1-3 horas; 4; 31%

De 4-6 horas; 7; 54%

De 1-3 horas De 4-6 horas M De 7- 10 horas
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El 54% de los encuestados emplea entre 4 y 6 horas realizando un anillo de
compromiso o de bodas, y el 31% entre 1y 3 horas, dependiendo de la complejidad

del modelo.

8. ¢Qué aspectos suelen cambiar los clientes al momento de personalizar un

disefio?

CiNta s
Calado

Material
Textura

Grosor
Peso
Piedras

El aspecto principal que modifican los clientes de los modeladores son la piedras o
gemas, pidiendo que el disefio se modifique para las gemas que ellos manejan,
aumentar el nimero de gemas (agregar pave) o bien disminuirlas. Otro aspecto que
siempre se encarga es ajustar el peso del a la linea en la que se trabaja o en el caso

del cliente final, ajustar el peso al presupuesto.

9. ¢Cuando realizan un pedido como es la comunicacion con el cliente?

Las respuestas de los entrevistados no se pudieron agrupar de manera concisa,
pero sin embargo esta pregunta nos dio una vision general de cémo suele ser el
proceso para concretar un pedido. Entre 10 descrito por los modeladores se
encuentra lo siguiente:

e Cuando se atiende un cliente por primera vez suele ser personalmente, se le
muestran otros trabajos realizados y el proceso para llegar a la fabricacion por
el método de Prototipado rapido.

e Luego el cliente se comunica generalmente por Whatsapp o e-mail, enviando

fotografias 0 el mismo modelador escoge y propone modelos. En ambos casos
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las fotografias pueden haber sido sacadas de catadlogos que se recogen en
grandes ferias alrededor del mundo, modelos de moda de las grandes marcas o
de internet en general.

El cliente puede que pida adaptaciones a gemas que el maneje, cambio de peso,
0 incorporacion de cintas, entre otras variantes. Esto se comunica con dibujos y
con referencia de la foto inicial.

El modelador realiza un render rapido de la adaptacion y la envia por Whatsapp

para esperar la aprobacion del modelo.

10.¢Como es el proceso para poner a la venta un nuevo disefio?

Esta también era una pregunta abierta, en la que aparte de lo comentado en el

numeral anterior, encontramos lo siguiente:

Los modeladores que no trabajan para un solo taller no suelen hacer disefios,
reciben encargos Unicamente y realizan adaptaciones.

Los mayoristas, escogen los disefios como se comentaba en la pregunta
anterior, fabrican un muestrario para tomarle fotos y agregarlo al catalogo fisico,
envian el catalogo por correo o Whatsapp, o el muestrario directamente lo llevan
a ofrecerlo a los distribuidores de las diferentes ciudades.

Los modeladores que disefian, que no es lo habitual, se fijan en las tendencias
del momento para hacer sus propuestas, las cuales ofrecen a través del render,
pero comentan que los joyeros no pagan un valor adicional por disefios nuevos,
sélo el costo del modelado, la impresién (Prototipado rapido) y el caucho (molde)

segun sea el caso.
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11.¢Con qué frecuencia realiza nuevos productos?

Cada seis meses

Cada veinte dias X
8% 8%

Cada dos dias
7%

Todos los dias
77%

El 77% de los encuestados que manifestd realizar modelados todos los dias eran
aquellos que prestan servicios a diferentes clientes y comentaron que hacian uno o

dos modelos diarios.

12.¢;Utiliza o conoce alguna plataforma o aplicacion donde pueda visualizar

orbitalmente los modelados?

Esta fue una pregunta abierta donde el encuestado podia mencionar todos las
aplicaciones que conociera de visualizacion 3D. A continuacion se muestra el

namero de veces que fue nombrada cada respuesta:

GrapCAD
PDF 3D
3D view
Sketchfab

Ninguno

El 61% de los encuestados no conoce ninguna aplicacion que permita visualizar
orbitalmente un modelo elaborado en un software 3d.
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ANEXO D. FICHA TECNICA EVALUACION PROTOTIPO DE PAPEL

Objetivo de la investigacion: El objetivo de la siguiente evaluacién es poner a
prueba la encontrabilidad de la informacion y la navegabilidad del prototipo rapido
de papel #3, poniéndolo a prueba mediante tareas que involucran las funciones
pertinentes a cada tipo de usuario.

Perfil del usuario de prueba: Los grupos de usuario que se pondran a prueba
seran el usuario comprador y el usuario vendedor, de modo que se ha buscado que
los sujetos de prueba correspondan a los arquetipos establecidos para estos
grupos, siendo parejas primerizas y vendedores de vitrina respectivamente.

Total de pruebas realizadas: Se realizaron personalmente 14 pruebas en total.

Fecha de realizacion del trabajo de campo: Septiembre de 2017

Tareas a realizar

Parejas primerizas.

Tarea l

Seleccione el producto "anillos de compromiso #0012 guardelo en favoritos en una

carpeta con su hombre y visualicelo en RA (Realidad aumentada).

Tarea 2

Seleccione un producto, modifiqgue uno de sus atributos, guardelo en la carpeta de

favoritos “Carlos” y visualicelo en modo 3D.
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Vendedores

Tarea 1

Busque y seleccione la carpeta del cliente “Carlos”, seleccione una captura de

pantalla guardada en la carpeta, compartala en redes.

Tarea 2

Busque las carpetas de los clientes y seleccione la carpeta del cliente “Carlos”,

revise su informacion y luego borre la carpeta.

Resultados Evaluacion prototipo de papel

Tabla compradores

TAREA 1 TAREA 2

Seleccionar Guardar | Visualizar el Seleccionar Personalizar | Guardarlo | Visualizar
producto el producto en un producto producto en la el
especifico producto Realidad carpeta producto
en aumentada creada en modo
favoritos 3D
creando
USUARIO una
COMPRADOR carpeta
Usuario 1 v v v v v v v
Usuario 2 v v X v v 4 v
(El usuario
no reconoce
la etiqueta
RA para
realidad
aumentada)
Usuario 3 4 v X v v 4 v
(Confundié
RA con 3D)
Usuario 4 v v v v v v v
Usuario 5 v 4 4 v v v v
Usuario 6 v v v v v v v
Usuario 7 v 4 4 v v v v

Conclusion evaluacion a compradores:
e Los usuarios pudieron realizar las tareas sin ninguna dificultad debido a que los

iconos les resultaban familiares, s6lo en dos casos confundieron o no supieron
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cual era el “botdon” de RA (realidad aumentada) y 3D (Vista orbital) que solo se

encontraban con las letras ya mencionadas, de modo que hay que reforzar ese

llamado a la accion con un icono grafico que insinde cada funcion.

Tabla vendedores

TAREA TAREA 1 TAREA 2

Encontrar la Visualizar una Compartir Encontrar la Revisar la Borrar la
carpeta de un captura de por redes carpeta de un | informacion carpeta del
cliente pantalla sociales. cliente de la carpeta cliente
especifico guardada en la especifico del cliente
USUARIO carpeta del
VENDEDOR cliente
Usuario 1 X v v v v v
(Lo penso por
un momento)
Usuario 2 X X X X X X
(El usuario no
supo dénde
encontrar las
carpetas de
clientes)
Usuario 3 X v v v v X
(Lo penso por (En lugar de
un momento) borrar la
carpeta del
cliente, el
usuario borré
un modelo
guardado)
Usuario 4 v v v v v v
(Naveg6 un (Hizo el
momento gesto de
hasta que deslizar la
encontro la foto hacia la
carpeta de caneca)
clientes)
Usuario 5 v v v v v
Usuario 6 v v v v v
(Presiond los
tres puntos
de la parte de
arriba)
Usuario 7 v v v v v v
(Sugirié que
deberian
tener clave
las opciones
de la joyeria
como las
carpetas de
clientesy el
perfil)
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Conclusién evaluacion a vendedores:

Cuatro personas de siete se demoraron en ubicar la seccién de carpetas de
clientes que se encontraba deslizando la pantalla principal hacia la izquierda,
esto en realidad es positivo puesto que esa seccion no debe ser evidente para
los compradores que vienen a escoger un disefio y no deben ver la informacion
gue solo es pertinente a la joyeria.

Un usuario que encontro la carpeta de clientes con relativa rapidez sugirié que
aunque no es evidente, si un comprador tiene tiempo para navegar en la
aplicacién podria finalmente encontrar esta informacién, y que por lo tanto

deberiamos poner una clave de entrada para restringir el acceso.
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ANEXO E. FICHA TECNICA EVALUACION PROTOTIPO DIGITAL

Objetivo de la investigacion: El objetivo de la siguiente evaluacién es poner a
prueba la encontrabilidad de la informacion y la navegabilidad del prototipo digital
#1 mediante tareas que involucran las funciones pertinentes al tipo de usuario
comprador. A cada usuario se le entregd una Tablet (Samsung TAB A de 8
pulgadas) donde se mostraba la pantalla inicial de la aplicacion y se le pedia que

realizara las tareas manipulando la pantalla como considerara.

Perfil del usuario de prueba: La prueba fue realizada con hombres y mujeres entre

los 18 y 30 afios de edad.

Total de pruebas realizadas: Se realizaron personalmente 11 pruebas en total.

Fecha de realizacién del trabajo de campo: Noviembre de 2017

Tareas arealizar:

g) De la categoria anillos de compromiso seleccione el producto White Nile.
h) Visualicelo desde diferentes posiciones.

i) Cambie el tamafio de la piedra a grande y el color a negro.

j) Cambie la forma del cuerpo por una con piedras y el color a gris.

k) Guéardelo en favoritos como un nuevo cliente.

l) Pulse el icono de visualizacién en realidad aumentada.
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Resultados Evaluacion prototipo digital

Tabla. Evaluacion prototipo digital.

TAREA 1
a) De la o))} c) Cambie el d) Cambie e) Guardelo f)Pulseel
categoria Visualicelo tamafio de laformadel en favoritos icono de
anillos de desde la piedra a cuerpo por como un visualizacio
compromis diferentes grandey el unacon nuevo nen
USUARIO o posiciones. color a piedras vy el cliente. realidad
COMPRA- seleccione negro. color a gris. aumentada.
DOR el producto
White Nile.
Usuario 1 v X X v v v
En este El usuario
punto el pulsé las
usuario flechas y no
debia salir Supo como
de las cambiar el
instrucciones color
de edicion
para poder
rotar el anillo
y el usuario
intentd
rotarlo de
una vez
Usuario 2 v v X v v v
El usuario
pulso las
flechas y
luego si la
piedra
Correccion #1
Usuario 3 v 4 4 v v v
Gesto
deslizar con
el dedo
indice
Usuario 4 v v v v v v
Gesto de
rotar con los
dedos indice
y pulgar
Usuario 5 4 X v v X v
En este Relaciono el
punto habia icono de
indicaciones celular con
de como cubo que era
editar el el provisional
anillo por lo de realidad
que no aumentada
permitia con
moverlo descargar al
hasta no celular, subir
salir de las a dropbox o
indicaciones
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TAREA 1

a) De la o))} c) Cambie el d) Cambie e) Guardelo f)Pulseel
categoria Visualicelo tamafio de laformadel en favoritos icono de
anillos de desde la piedra a cuerpo por como un visualizacié
compromis diferentes grandey el unacon nuevo nen
USUARIO o posiciones. color a piedras y el cliente. realidad
COMPRA- seleccione negro. color a gris. aumentada.
DOR el producto
White Nile.
algo
parecido
Correccion #2
Usuario 6 v v v v v v
Cuando leyo
Realidad
aumentada
pensoé que
debia
ponerse
unas gafas
Usuario 7 v v v v v v
Usuario 8 v v v v v v
Usuario 9 v v v v v X
El usuario no
supo a dénde
dirigirse
Usuario v v v v v v
10
Usuario v v v v v v
11

Hallazgos de la prueba del prototipo digital con usuarios compradores:

¢ Inicialmente se realizaron dos pruebas y se encontré que los usuarios con una
sefal de flechas anterior/siguiente para cambio de tamafio en el caso de la
piedra y cambio de forma en el caso del anillo, no sabian qué iban a cambiar con
dichos simbolos, de modo que cuando se les pidi6 que cambiaran los colores
recurrian a estas flechas (ElI cambio de color se realizaba tocando las piezas
para desplegar el menu). Por lo cual se decidié colocar tanto las opciones de
color como las de tamafio, en un mismo menu desplegable cuando la persona
pulse la piedra y las opciones del anillo cuando la persona pulse el cuerpo del
anillo.

e Luego de tres pruebas mas encontramos que los usuarios no suelen leer
instrucciones en pantalla, intentaban rotar el anillo deslizando con un dedo o se
saltaban las instrucciones pulsando la pantalla para realizar la tarea de visualizar
en diferentes posiciones y cuando tenian que hacer la ediciéon del anillo no
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sabian que era necesario regresar a la vista inicial. Por lo tanto se decidié que
las instrucciones no salieran apenas se escoge un anillo sino cuando el usuario
pulse un icono de edicion de anillo o pulse la piedra o cuerpo del anillo.

Finalmente se le realizo la prueba a seis usuarios mas, donde hubo una mejora
notable en la rapidez para realizar las tareas, las cuales pudieron realizar a
cabalidad en el primer intento, la mayoria de usuarios tocaba el anillo o la piedra
para editarlo y los que dudaban de qué hacer pulsaban el icono de edicion donde
se mostraban las instrucciones. Solo en dos casos hubo dudas en el momento
de acceder a la funcion de realidad aumentada, de modo que se debia trabajar
en el icono de esta funcion. Sin embargo en el momento de estar en
funcionamiento la aplicacidon en la joyeria es necesario que el vendedor haga
mencion de la funcion de realidad aumentada, puesto que para utilizarla el
comprador debe colocarse un anillo marcador para que el dispositivo lo detecte
y muestre en pantalla el anillo virtual puesto en la mano del cliente. Ademas el

comun de las personas no esté relacionada con este tipo de tecnologia.
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ANEXO F. INTERFAZ ALTERNATIVAAYB

Alternativa A

Pantalla de inicio (Home) Listado de productos segun categoria
seleccionada

Anillos compromiso Anillos bodas

Vista tridimensional de la joya Al pulsar el icono de edicion (arriba
seleccionada izquierda) se indica que se debe tocar
la piedra para modificarla
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Al pulsar sobre la piedra para cambiar Al pulsar sobre el cuerpo del anillo

los tamafio i color aiarecen los atributos de forma y color

Visualizacion del resultado
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Al seleccionar una carpeta de Carpeta de cliente/seccion Capturas
cliente/seccion Modelos favoritos de pantalla

CLIENTES

Carpeta cliente/seccién Informacion Carpeta de cliente/cambio de fecha de

entreia

CLIENTES

Observaciones:

Observaciones:
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Carpeta de cliente/cambio de talla

Pantalla Perfil de la joyeria

Alternativa B

Pantalla de inicio (Home) Listado de productos segun categoria
seleccionada
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Vista tridimensional de la joya Al pulsar el icono de edicion (abajo a la
seleccionada derecha) se indica que se debe tocar
la piedra para modificarla

Al pulsar sobre la piedra para cambiar Al deslizar hacia los laterales cambia
los tamarfio y color la forma del cuerpo del anillo y al
pulsar sobre este aparecen las
opciones de color
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Visualizacion del resultado Pantalla principal carpetas de clientes

J </
Al seleccionar una carpeta de Carpeta de cliente/seccion Capturas
cliente/seccion Modelos favoritos de pantalla
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Carpeta cliente/seccion Informacion Carpeta de cliente/cambio de fecha de

entrega

30 31

Pantalla Perfil de la joyeria
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ANEXO G. FICHA TECNICA EVALUACION ALTERNATIVAAY B

Objetivo de la investigacion: El objetivo de la prueba es evaluar la eficacia y
satisfaccion de cada propuesta, analizando qué aspectos tanto visuales como de
interaccidn son mas aceptados por los usuarios. A cada usuario se le entregd una
Tablet (Samsung TAB A de 8 pulgadas) donde se mostraba la pantalla inicial de la
aplicacion y se le pedia que realizara las tareas manipulando la pantalla como

considerara.

Perfil del usuario de prueba: La prueba fue realizada con 10 personas diferentes

para cada alternativa, 5 hombres y 5 mujeres entre los 18 y 30 afios de edad.

Total de pruebas realizadas: Se realizaron personalmente 20 en total.

Fecha de realizacién del trabajo de campo: Diciembre de 2017

Métricas a considerar

Efectividad
e Tareas resueltas en tiempo limitado
e Numero de tareas completadas con éxito al primer intento

¢ Numero de funciones aprendidas

Satisfaccion
¢ Nivel de dificultad
e Agrada o desagrada

e Satisfaccion con la interfaz
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Tareas a realizar:

Prototipo A

Tarea 1

e Seleccione anillos de compromiso.

e Seleccione el anillo llamado "White nile".

e Cambie la piedra por la més pequefia y de color blanco.

e Cambie la forma del cuerpo por uno con piedras y de color plateado.

Tarea 2

e Entre a la carpeta del cliente "Carlos Medina’.

e Dirijase a la pestafa de Informacion.

e Cambien la fecha de entrega por: 14-NOV-2017.

¢ Ingrese la talla de los anillos: 7 1/2 para hombre y 6 1/2 para mujer.

Prototipo B

Tarea 1

e Seleccione anillos de compromiso.

e Seleccione el anillo llamado "White nile".

e Cambie la piedra por la mas pequefia y de color blanco.

e Cambie la forma del cuerpo por uno con piedras y de color plateado.

Tarea 2

e Entre a la carpeta del cliente "Valeria Garnica’.
e Dirijase a la pestafia de Informacion.

e Cambie la fecha de entrega por: 22-NOV-2017.

e Ingrese la talla de los anillos: 8 para hombre y 6 para muijer.
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Para evaluar estas métricas se anotaron los aciertos y desaciertos, gestos

frecuentes, observaciones del usuario, el tiempo empleado para realizar la prueba

y se realizé una encuesta rapida al final de cada prueba.

Resultados Evaluacion Alternativa Ay B

TAREA 1

a) b) c) Cambie d) Sexo
Seleccione Seleccione la piedra Cambie la
anillos de el anillo porlamas forma del
compromis llamado pequefiay cuerpo por

0. “White de color = uno con
USUARIO nile”. blanco. piedrasy
de color
plateado.

Usuario 1
Usuario 2
Usuario 3
Usuario 4
Usuario 5
Usuario 6
Usuario 7
Usuario 8
Usuario 9
Usuario
10
Porcentaj
e de
aciertos al
primer
intento

AR A AN
PARNEYA S YRS YANANAN
o <[ S SRS
ARV YRS YANANAN
ITZTZETETE

100 100 100%

o
o
>SS

Numero 5Hy 5M

de
hombres y
mujeres
entrevista
dos
Promedio
de tiempo
en
segundos
Tabla. Evaluacion alternativa A tarea 1.
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50
35
42
53
23
25
25
33
27
41
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e El total de los usuarios realizaron todas las sub-tareas de la tarea 1 de forma
correcta en el primer intento en la alternativa A.

e El promedio de tiempo empleado fue de 35,4 segundos.

TAREA 2
c) d) Ingrese

a) Entre a b) Dirijase Sexo

la carpeta a la pestafia Cambien la la talla de (Seq)
del cliente de fechade | los anillos:
“Carlos Informacién entrega por: 7 1/2 para
Medina“. . 14-NOV- hombrey 6
USUARIO 2017. 1/2 para
mujer.
Usuario 1 v v v v M 36
Usuario 2 v v v v M 33
Usuario 3 v v v v H 37
Usuario 4 v v v v M 55
Usuario 5 v v v v H 57
Usuario 6 v v v v M 30
Usuario 7 v v v v H 28
Usuario 8 v v v v M 30
Usuario 9 v v v v H 28
Usuario 10 v v v v H 41
Porcentaje 100% 100% 100% 100%
de aciertos
al primer
intento
Numero de 5F y 5M
hombres y
mujeres
entrevistad
0s
Promedio 37,5
de tiempo
en
segundos

Tabla. Evaluacion alternativa A tarea 2.
e El total de los usuarios realizaron todas las sub-tareas de la tarea 2 de forma

correcta en el primer intento en la alternativa A.

¢ El promedio de tiempo empleado fue de 37,5 segundos.
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ENCUESTA PROTOTIPO A

PREGUNTAS

USUARIO

Usuario 1
Usuario 2
Usuario 3
Usuario 4
Usuario 5
Usuario 6
Usuario 7
Usuario 8
Usuario 9
Usuario 10

Porcentaje de

aciertos al

primer intento

Promedio

(Puntajede 1 a

10)

¢Cémo se ¢, Qué gesto ¢En qué
cambia el se utiliza sesion esta
color de la para disponible
piedra del modificar la = el nimero
anillo? forma del de contacto
anillo? de un
cliente?
v v v
X v v
v c v v
v v X
v c v v
v v X
v c v v
v c v v
v C X v
v c v v
90% 90% 80%

Tabla. Encuesta alternativa A

¢En qué parte | ¢Coémo es ¢ Cudl fue
de la pantalla el método el nivel de
aparecen las de ingreso | dificultad de

modificaciones = de la fecha @ las tareas,

del cuerpo del ' de entrega? siendo 1
anillo? muy facil y

10 muy
dificil?
v v 2
v v 2
v v 2
v v 3
v v 3
v v 3
v v 2
v v 1
v v 2
v v 1
100% 100%

2,1
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¢ Cudl fue
el nivel de
agrado con
respecto al
aspecto
visual de
las
pantallas
de la app?
Siendo 1
nada
agradable y
10 muy
agradable.

8,9

¢ Cudl fue
el nivel de
satisfaccion
con la
interfaz de
la app?
Siendo 1
muy
insatisfecho
y 10 muy
satisfecho.

10

© N[O (0| 000l

8,3



e El porcentaje de aciertos mas bajo fue para la pregunta de dénde se encontraba
el nimero de contacto del cliente, con un 80% de recordacién, pero teniendo en
cuenta que no hubo ninguna tarea relacionada con este campo, fue bastante alta
la notoriedad del mismo.

e El de nivel de dificultad fue calificado en promedio 2,1 de 1 a 10, siendo 1 muy
facil.

e El nivel de agrado 8,9 siendo 10 muy agradable.

e El nivel de satisfaccién con la app 8,3 siendo 10 muy satisfecho.

TAREA 1
a) b) c) Cambie d) Sexo Tiempo
Seleccione = Seleccione la piedra Cambie la (Seq)
anillos de el anillo por la més forma del
compromis llamado pequefiay = cuerpo por
0. “White de color uno con
USUARIO nile”. blanco. piedras y
de color
plateado.
Usuario 11 X v X v H 66
Usuario 12 X v v X H 55
Usuario 13 v v v X M 35
Usuario 14 v v v X H 70
Usuario 15 X v v X H 43
Usuario 16 v v v v M 36
Usuario 17 v v v v M 43
Usuario 18 v v v v H 45
Usuario 19 X v v X M 67
Usuario 20 v v v v M 39
Porcentaje 60% 100% 90% 50%
de
aciertos al
primer
intento
Numero de 5H y 5M
hombres y
mujeres
entrevista
dos
Promedio 49,
de tiempo 9
en
segundos

Tabla. Evaluacion alternativa B tarea 1.
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e EI50% de los usuarios se equivoco en la subtarea “Cambie la forma del cuerpo
por uno con piedras y de color plateado”, ya que el método de cambiar el cuerpo
era deslizando la pantalla donde habia diferentes anillos como en carrete y el
cambio de color tocando el anillo, se not6é que las personas recurren a hacer las
mismas acciones que ya aprendieron unay otra vez asi vean que para otra tarea
no da resultado, se debe procurar que las maneras de editar sean muy
parecidas.

e El 40% de los usuarios se equivocaron al escoger la categoria anillos de
compromiso, ya que las categorias de producto estaban representadas con una
imagen, las personas no reconocer facilmente una imagen como un boton de
accion, lo que si sucedia cuando se empleaba iconos.

e El promedio de tiempo empleado fue de 49,9 segundos.

TAREA TAREA 2

a) Entre b) Dirfjase  c) Cambie d)

ala ala la fechade @ Ingrese la
carpeta @ pestafia de entrega talla de los Tiempo
del cliente = Informacio por: 22- anillos: 8 Sexo (Seg)
USUARIO “Valeria | n. NOV-2017. para
Garnica’. hombre y 6
para mujer.
Usuario 11 v v v v H 50
Usuario 12 v v v v H 58
Usuario 13 v v v v M 54
Usuario 14 v v 4 v H 42
Usuario 15 v v v X H 41
Usuario 16 v v v v M 21
Usuario 17 v v v v M 22
Usuario 18 v v v v H 38
Usuario 19 v v v v M 47
Usuario 20 v v v v M 31
Porcentaje de 100% 100% 100% 90%
aciertos al
primer intento
Ndmero de
hombres y 5Hy
mujeres 5M
entrevistados
Promedio de
tiempo en 40,4

segundos
Tabla. Evaluacion alternativa B tarea 2.
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¢ El porcentaje de mas bajo fue en el ingreso de las tallas con un 90% de

e acierto, se pudo notar la tendencia de las personas a deslizar un listado de

nameros como si fuera un carrete en lugar de pulsar sobre el nimero cuando se

despliega el listado.

e Varios usuarios comentaron que les gustaba que el método de ingreso de la

fecha de entrega fuera mediante un calendario, en lugar de solo escribir la fecha,

ya que asi se podia ver si ese dia caia festivo, etc.

ENCUESTA PROTOTIPO B

PREGUNTAS ¢Cémo ¢, Qué ¢En qué
se gesto se sesion
cambia el utiliza esta
color de para disponible
la piedra modificar = el nimero
del anillo? la forma de
del anillo? = contacto
de un
cliente?
USUARIQ
Usuario 1 4 X X
Usuario 2 v v X
Usuario 3 4 4 v/
Usuario 4 v v X
Usuario 5 v M M
Usuario 6 v 4 X
Usuario 7 v v X
Usuario 8 v v/ v/
Usuario 9 v X v
Usuario 10 v v/ v/
Porcentaje de 100% 80% 50%
aciertos al
primer
intento
Promedio
(Puntaje de 1
a 10)

Tabla. Encuesta alternativa B

¢En qué ¢ Coémo
parte de es el
la método
pantalla de
aparecen ingreso
las de la
modificaci | fecha de
ones del entrega?
cuerpo
del anillo?
X
X
M
X
4
M
4
M
4
v

70%

SNENENENENENENENENEN

100%

¢ Cudl fue
el nivel de

dificultad
de las
tareas,
siendo 1
muy facil
y 10 muy
dificil?

NIBINWWIEINNININ

2,6

¢ Cual fue
el nivel de
agrado
con
respecto
al
aspecto
visual de
las
pantallas
de la
app?
Siendo 1
nada
agradable
y 10 muy
agradable

O[O0 N[Ol ©

8,3

¢ Cudl fue
el nivel de
satisfacci
6n con la
interfaz
de la
app?
Siendo 1
muy
insatisfec
hoy 10
muy
satisfecho

00|00 |||~ |0|O|©| 0

7,8

e EI50% de los usuarios no recordaba dénde se encontraba el nimero de contacto

de un cliente que aunque no se realizé ninguna tarea que relacionara este
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campo, se determiné que las personas no habian leido la totalidad de la pantalla
debido a la saturacion visual de la misma.

El 30% de los usuarios no recodaba la posicion de los modificadores del anillo,
se considera que los botones de accidn se deben agrupar por proximidad de una
forma més notoria por funciones.

El de nivel de dificultad fue calificado en promedio 2,6 de 1 a 10, siendo 1 muy
facil.

El nivel de agrado 8,3 siendo 10 muy agradable.

El nivel de satisfaccion con la app 7,8 siendo 10 muy satisfecho.
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ANEXO H. MODELOS USADOS PARA PONER A PRUEBA LA APP

Tabla. Anillos de compromiso
ANILLOS DE COMPROMISO

Grado de . o

Nombre personalizacion Ejemplo de personalizacion
First love 1

An10r 1

mio

Serena 1

Bijou de 1

ma vie
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ANILLOS DE COMPROMISO
Grado de

Nombre RN
personalizacion

Ejemplo de personalizacion

Noche 1
en paris
Eterna 1
Aqua 1
Tiny
. 2
mountain
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ANILLOS DE COMPROMISO

Grado de : o
Nombre personalizacion Ejemplo de personalizacion
Coraline 3
Dahlia 3
Sapphire 3
eye
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ANILLOS DE COMPROMISO

Grado de : o
Nombre personalizacion Ejemplo de personalizacion
Spring 3
love
Whlte 3
nile
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ANILLOS DE COMPROMISO

Grado de : o
Nombre personalizacion Ejemplo de personalizacion
Luna 3
nueva
Always 3
together
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Tabla. Anillos de boda

ANILLOS DE BODA

Nombre perggigﬁzgiién Ejemplo de personalizacion
Atardecer
) 1
juntos
Perfect 1
couple
Wonderland 1
Vuelta al
1
mundo
Meilleurs 1
amis
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ANILLOS DE BODA

Grado de . L
Nombre . Ejemplo de personalizacion
personalizacion
Amanecer 1
juntos
Suave brisa 1
Perseveranza 1
Prosperidad 1
Dolce amore 1
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ANILLOS DE BODA

Grado de . o
Nombre . Ejemplo de personalizacion
personalizacion
Ensuefo 1
Ivre d’amour 1
Endless story 1
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ANILLOS DE BODA

Grado de . o
Nombre personalizacion Ejemplo de personalizacion
Happy couple 2
Hechizados 2
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