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CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DEL PROYECTO

1.1 RESUMEN EJECUTIVO

Se llevo acabo para la empresa JARCATECH SOLUTIONS un prototipado para la
aplicacion maévil Tano con el fin de desarrollar una marca para la aplicacion y una linea gréfica
para su aplicacion movil empleando mis conocimientos adquiridos en el estudio de la carrera de

disefio grafico.

Se realizé un brief de que aspectos eran importantes tomar en cuenta y cuales se tenian
que mejorar para la realizacion de el prototipado maévil. Aspectos como ser el publico meta, la

idea a transmitir y que aspectos debian de mejorarse en el wireframe de la aplicacion movil.

Dicho proyecto esta basado en la metodologia de disefio de Bruce Archer quien en su
estudio metodoldgico selecciona los materiales correctos para formarlos en resultados
acertados que son la marca y el prototipado de la aplicacion mévil Tano. Cuenta con tres

fases de desarrollo: fase analitica, fase creativa y la ejecutiva.



Se le presentara al cliente diferentes propuestas para la marca de la aplicacion movil
Tano al igual que propuestas a lo largo del desarrollo del prototipado de la misma. Se
presentard la idea mediante encuesta a un posible usuario para conocer su opinién de lo que

se esta desarrollando en este proyecto.



1.2 INTRODUCCION

Al pasar de los afios, la técnologia y la innovacion se han vuelto parte de nuestro dia a
dia. Nos ha ensefiado y acostumbrado a que puede ayudarnos y hacernos la vida mas sencilla
aprovechando ese tiempo extra que antes nos tomaba hacer una tarea sencilla en otra actividad

para aprovechar el tiempo.

Actualmente, una de las innovaciones tecnologicas que ha sido muy bien aceptada por la
sociedad y sigue en crecimiento, son las aplicaciones moviles. Estas tienen diferentes categorias,
utilidades y demas pero todos tienen algo en comdn y es que estan hechas para ser utilizadas
generamente en nuestro teléfonos inteligentes. Estos, son un punto favorable para todos los
creadores de aplicaciones moviles ya que, la persona promedio, lleva su teléfono inteligente a

todas partes. Es por eso, que las aplicaciones méviles son muy conocidas.

A partir de las necesidades que se pueden solventar a través de aplicaciones moviles,
nace Tano. Esta es una fusion de esas caracteristicas con algo que siempre serd indispensable
cuidar en nuestras vidas, que es la seguridad de nuestro hogar. Esta aplicacion, es una plataforma
que busca adaptarse y mantenernos en control de ingresos o visitas a nuestro hogar, crear una
comunién en el vecindario que vivamos e ir donde quiera que vayamos que tambien cuenta con

beneficios extras dentro de la aplicacion para todos los usuarios.



Es por eso, que decidi tomar como proyecto de graduacion, esta aplicacion mavil.
Desarrollar un prototipado en disefio para la aplicacion mévil Tano con el fin de tener una

apariencia correcta y apropiada a la idea general.



1.3 OBJETIVOS DEL PROYECTO

1.3.1 OBJETIVO GENERAL

Disefiar un prototipado digital para la aplicacién mévil Tano de la de empresa
JARCATECH SOLUTIONS como interfaz digital que seran las vistas principales de la

aplicacion para el facil uso del futuro usuario.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Disefar una marca y linea gréfica con una estética llamativa para la aplicacion movil

Tano.

2. Disefiar en el software Sketch las vistas finales de la aplicacién mdvil utilizando la linea
grafica aprodaba por la empresa JARCATECH SOLUTIONS.

3. Presentar sus vistas finales para verificar el nivel de usabilidad y facilidad de interaccion

por parte del futuro usuario.



1.4 GENERALIDADES DE LA EMPRESA

HISTORIA

Jarcatech nacié en agosto del 2018 al unificar los servicios y clientes de sus
socios con gran experiencia como consultores informaticos. Sus principales
clientes son organizaciones no gubernamentales, bufetes y escuelas. Actualmente

brinda soporte de infraestructura en la nube, desarrollo de software a la medida y
outsourcing de Tl para MyPymes.

MISION

Acompafiar a nuestros clientes en la transformacion digital con soluciones de calidad,
agiles y de valor para el cliente final.

VISION

Ser reconocida como la empresa lider en transformacion digital en Honduras y
proveedora de soluciones informéticas agiles.



VALORES

[EEN

. Orientacion al cliente

Innovacion
Trabajo en equipo
Agilidad

Calidad

Profesionalismo



1.5 ANTECEDENTES DEL TEMA

1.5.1 TECNOLOGIA MOVIL

Sistemas Operativos para moviles

En los inicios de los sistemas operativos, has estado acostumbrados a ver sistemas
unicamente para computadoras, pero al pasar de los afios por algunas necesidades especificas
fuimos viendo como esto se fue adaptando a algo mas sencillo como ser, los sistemas operativos

moviles.

Estos sistemas tienen ciertas limitaciones pero tambien cuentan con muchos beneficios ya
que ahora, en el mundo moderno, los dispositivos méviles son utilizados por todos y tienen como
ventaja que son como pequefios computadores que se pueden conectar a internet, dandonos la
libertad de usarlos donde quiera que estemos o vayamos Yy cabe en la palma de nuestras manos.

(J, 2019)

Los creadores de los dispositivos madviles, hicieron sus propios sistemas para controlar un

dispositivo movil al igual que un computador. Estos sistemas adaptados, son escenciales para el



uso de los mismos ya que son los que nos permiten tener todas las funcionalidades necesarias

dentro de el dispositivo movil. (Castellanos, 2016)

Historia de una aplicacion

Desde que las aplicaciones mdviles llegaron al mercado, han sido parte de nuestro dia a
dia mientras usamos nuestros dispositivos méviles.” Cuando usamos nuestro teléfono movil el
80% del tiempo lo empleamos utilizando app.” Ademas que actualmente, las estadisiticas nos
dicen que hay millones de descargas y mayor tiempo de utilizacién dentro de las aplicaciones

moviles que del dispositivo mévil como tal. (ABAMobile, 2020)

Fue en la epoca de los 90 donde nacieron las primeras aplicaciones maéviles que ya
venian integradas en los dispositivos. Estas eran el calendario, agenda o juegos sencillos que se
volvieron famosos como el Tetris o el de la serpiente. (Escribano D. , Skyscanner Espafia, 2020)

Al llegar el nuevo milenio, llegaron nuevas versiones de teléfonos inteligentes con
mayore capacidad y carécteristicas innovadoras. Fue en el afio 2007 cusndo Steve Jobs, presentd
el primer iPhone cambiando por completo el mundo de las aplicaciones moviles. Esta innovadora
creacion, permitio comercializar a traves de aplicaciones maviles abriendose un mercado de

nuevas posibilidades para la tecnologia. (Escribano D. , Skyscanner Espafia, 2020)

Las primeras aplicaciones mdviles, eran de organizacion de trabajo. Eran principalmente
las de calculadora, bloc de notas, contactos o agendas que ya venian por defecto en los teléfonos
inteligentes. Pero al pasar el tiempo, estas dejaron de tener protagonismo y el mundo de las

aplicaciones moviles comenzaron a diversificarse. Entre las de entretenimiento o redes sociales.



Ya se fueron presentando uevas opciones de juegos para el usuario haciendo que este

permaneciera mas tiempo en su teléfono inteligente. (Escribano D. , 2020)



1.6 JUSTIFICACION

Actualmente, las residenciales o colonias de circuito cerrado, se les presenta problemas
de seguridad en su entrada o ingreso de invitados ya que los sistemas convencionales fallas o
desactualizados ya que en muchos casos requieren que por ejemplo, el duefio de la vivienda este
en casa para recibir una Illamada a un telefono fijo del vigilante para preguntarse si desea darle
acceso a algun invitado o visitante. Por lo que todo esto, quita tiempo o puede ser molesto para el

duefio.

Es por esta razon que nace la aplicacién Tano por la empresa JARCATECH
SOLUTIONS. Para simplicar el sistema de seguridad donde solo requiera de enviar o recibir una
notificacion para permitir el ingreso de algun visitante ya que le da la libertad a todos los que
residan en esa residencial de poder hacer esto desde cualquier parte en cualquier momento.
Ademas cuenta con otros beneficios que pueden encontrar dentro de la aplicacion movil para

todos los usuarios.

La empresa JARCATECH SOLUTIONS, desarroll6 la aplicacion TANO pero a raiz de
falta de disefio gréafico, se contact6 a la autora de este proyecto para disefiar toda la linea grafica,
marca e interaccion del usuario con sus vistas finales de los wireframes aplicados a la aplicacion
TANO y para eso, poner en practica lo aprendido en las siguientes clases: Disefio para
Multimedia, Nuevas Tecnologias para el Disefio Grafico y Psicologia del Color como

principales.



1.7 DEFINICION DEL PROYECTO

1.7.1 PROBLEMA

Actualmente, la aplicacion movil lleva por nombre Tano. Ha sido unicamente
desarrollada por su backend, por lo que el usuario ve al usar la aplicacion y el servidor detrés
como ajustes o funcionalidades de la aplicacion. Su problema es que a falta de disefiador gréfico
que tiene la empresa, la aplicacion movil, no cuenta con una linea grafica ni una marca por lo

que estas seran desarolladas en este proyecto de graduacion.

1.7.2 PUBLICO META

Personas recidentes de comunidades residenciales para brindarles ese sentimiento de
seguridad para ellos y para su familia. El control de entradas sera llevado por el guardia de
seguridad. El llevara un registro de todas los accesos que han sido enviados por los recidentes
antes de permitir la entrada de alguien. Mientras los recidentes no hayan enviado su comprobante
de acceso al guardia, no se permitira el acceso de personas exteriores. Los beneficiados de este
sistema de seguridad residencial, seran todos los usuarios involucrados en la comunidad.
Personas de 9 afos en adelante, podran enviar su aprobacion de entrada al guardia de
seguridad desde la aplicacion movil donde luego el guardia de seguridad permitira el acceso del

visitante.



CAPITULO II. MARCO TEORICO

2.1RESENA HISTORICA

Metodologia existentes para desarrollo de aplicaciones méviles

Las constantes innovacidnes tecnoldgicas hacen que el usuario final dependa mas de ellas
por la facilitad que les da en su dia a dia como desde las aplicaciones méviles. Estan estan
hechas para funcionar desde nuestros teléfonos inteligentes en cualquier lugar y a cualquier hora.
Sus alcances de usuario se incrementan al tener una interfaz atractiva, facilidad de uso y
actualizaciones de las mismas, pero para poder lleva a cabo todas estas caracteristicas, existen

metodologias especializadas para el desarrollo de ellas. Como ser:

Modelo Waterfall (en cascada)

Este modelo es aconsejable para proyectos controlados ya que es para cuando los
requisitos son cerrados, es decir, cuando cada fase que se va desarollando, se va cerrando de

manera secuencial y se cierran dentro del limite de las fechas y presupuestos. (Rodriguez, 2011)

Desarrollo rapido de aplicaciones



Este suele utilizarse cuando los plazos de entrega son muy cortos para despues tener la
facilidad de ir mejorandola con mas funcionalidades. En esta metodologia, se espera 'y

recomienza usar patrones que sean adaptables a cambios. (Rodriguez, 2011)

Desarrollo Agil

El constante cambio y ritmo, espera que el equipo este preparado para no seguir
un plan pero si una meta. Se integra de un grupo pequefio que va retroalimentando a medida

se va entregando funcionalidades de la aplicacion y su parte gréafica. (Rodriguez, 2011)

Mobile-D

Consiste en equipos pequefios y se compone de diferentes fases: exploracion, que
es donde se establrce y se explora las cuncionalidades donde se desea llegar; inicializacion,
se dedica tiempo de planificacion para el futuro desarrollo del proyecto; fase de producto, es
donde se verifica y se prueba donde se lleva acabo la implementacion; fase de estabilizacion,
se enganchan los modulos de la aplicacion mévil y por Gltimo, las fases de pruebas, es un
testeo donde si se necesita, se reparan errores para al finalizar tener una aplicacion lista para

su lanzamiento. (Rodriguez, 2011)

Sistema operativos de Android, iOSy Windows Phone

Android



Este sistema da al sus usuarios una amplia gama de opciones, “Debido a que es el mds
usado en el mundo -segun la firma de andlisis de mercado IDC, el 87,6 por ciento de los
smartphones activos tienen Android-,” por lo que es mas reconocida pero dentro de sus
aplicaciones mdviles, muchos fabricantes demoran en hacer sus actualizaciones para los
teléfonos, siendo esta una desventaja a pesar de que Google, si se mantiene al dia con las

actualizaciones de sus funciones integradas a este sistema. (J., 2016)

iI0S

Su facilidad al utilizar su sistema, permite a cualquier principiante adaptarse pero el
precio de un dispositivo de estos, limita a muchos otros usuarios a integrarse en el. Por otro lado,
como ventaja es que este sistema es considerado el mas seguro pero limitado ya que algunos
aplicaciones mdviles no estan disponibles para este sistema, por todos sus protocolos de

seguridad antes de ser implementadas. (J., 2016)

Windows Phone

Este sistema no esta muy posicionado en el mercado, su porcentaje de usarios que lo usan
no es grande ya que no contaban con aplicaciones conocidas por lo que llevo a que los
desarrolladores se limitaran a crear una version para este sistema operativo por lo que muchas
personas comenzaron a optar por otros teléfonos moviles para poder tener una mejor experiencia

con las aplicaciones moviles que necesitan. (J., 2016)

Front End y Back End



Front End

Este es todo lo que vemos en una pantalla cuando accedemos a un sitio web o una
aplicacién movil. Es todo lo que esta en contacto e interactua con el usuario desde colores,
tipografias, efectos especiales como movimientos o desplazamientos o distintas pantallas. Es la
parte que se encarga de atrapar al usuario y permitir que tenga vea y tenga una experiencia
atractiva. (Stefaniak, 2019)

Back End

Se refiere al interior de las aplicaciones conocido como “el lado del servidor”. Este
consta de un servidor, aplicacion y base de datos. Quien se encarga del desarrollo del back end
tiene conocimientos del lenguaje de los tipos de datos o framworks, entre otros. Ya que estos
lenguajes son extensos, por lo general, se espera que conozca los basicos y que entienda las

terminologias. (Stefaniak, 2019)

Uxy Ui

UXx

Sus siglas en inglés significan “User Experience” que en espaiol significa Experiencia de
Usuario que quiere decir que siente el usuario mientras interactua y para lograr una buena
experiencia, necesitamos crear contenido utilizable, Gtil y que llene una necesidad para que

siempre pueda influir en crear una buena experiencia para el usuario. Todo este es trabajo de el



disefiador UX. Este desarrolla actividades como: investigacion, evaluacion, andlisis de datos y

acquitectura de informacion. (Canta A. , Qué es: UX y Ul, 2020)

Ul

Sus siglas en inglés significan “User Interface” que en el espanol significa Interfaz del
Usuario que quiere decir que es donde se muestra la vista donde el usuario interactua de manera
efectiva. Un disefiador Ul, se encarga que la interfaz se vea bien en todas sus vistas trabajando en
complemento y muy de cerca con el equipo de desarrollo. Sus actividades constan de: disefio de
interaccion, guias de interaccion, disefio de elementos, disefio visual y guias de estilo. (Cantu A. ,
Qué es: UX y Ul, 2020)

Principios del disefio de aplicaciones mdviles

Hoy en dia, los usuarios esperan que una aplicacion movil tenga una facil interaccion,
Ilamativa y que brinde una buena experiencia. Para conseguir estos y mas aspectos en una

aplicacién movil, el disefiador debe seguir unos fundamentos y desarrollo para ella.

Se debe de mantener un disefio limpio.

Al sobre cargar el disefio de la aplicacion mavil, confunde a los usuarios ya que genera
un desorden visual, por eso, se debe incluir solo los elementos que son importantes con la menor

cantidad de opciones. Estas opciones se deben colocar en un solo cuadro. Aqui es donde se



puede impementar las divulgacién progresiva. Se dejan los elementos que fluyan uno a unoy

dejando a la vista las opciones mas requeridas. (P., n.d.)

Incluir una pantalla familiar

Dentro de la plataforma de cualquier aplicacién mavil que desarrolles, debes incluir una
pantalla familiar, es decir, un pantalla con elementos que ya han visto antes en alguna otra
aplicacién mavil, o almenos una similiar ya que esto ayuda al usuario a familiarse mas rapido
con la aplicacion movil que estes desarrollando. Estas pantallas no necesitan ser explicadas al
usuario y sirven como experiencias previas. Muchas veces se puedan enfrentar en situaciones
con aplicaciones maviles que son completamente nuevas pero al ver eso que ya es familiar, deja

de ser tan abrumador para el usuario. (P., n.d.)

Minimizar esfuerzos del usuario

Dentro de la interfaz, pueda ser que hayan momentos en los que requieras de informacién
por parte del usuario, pero muchas veces se ven en pocisiones donde hay interfaces que son muy
complicas de entender, por ende, solo solicitemos informacidn que sea requerida, como el

nombre del usuario y contrasefias por ejemplo. (P., n.d.)

Incluir estética y coherencia visual

Pantallas despejadas, coores correctos, tipografias son de gran impacto para los usuarios
ya que es lo que sirve como principio fundamental en torno a de que trata o0 como funciona la

aplicacion movil. Hay que tomar siempre en cuenta:



a) Consistencia funcional: los elementos dentro de las aplicaciones moviles y como

funcionan.

b) Consistencia visual: Tipos de letras, botones, opciones 0 mends.

c) Consistencia externa: Que la plataforma y disefio de toda la aplicacién mdvil este

unificada para que el usuario se mantenga acostumbrado a lo mismo.

La primera experiencia del usuario es importante

La primera experiencia del usuario al entrar a cualquier aplicacion mavil es basica para el
desarrollo del disefio de ellas. Por lo tanto, debemos invertir y pensar lo que sea necesario para
Ilegar a tener una primera experiencia lo suficientemente original. Recuerda usar los iconos
funcionales, una estética precisa y una expeciencia impresionante que sea lo suficiente como

para recomendar o hablar de lo que experimento en tu aplicacién mavil. (P., n.d.)

Plataformas para el disefio de prototipo mdvil

A traves de estas plataformas, podemos tener una vista previa desde la etapa inicial del
desarrollo de nuestro poyecto de como sera el posible resultado final que mas adelante nos
ahorrara tiempo y dinero y que ademas sera una herramienta que el cliente tambien podra ver y
tener una mejor visibilidad del resultado. Algunas de esas top 5 plataformas que puedes usar

estan:



1. Justinmind: esta es una herramienta de prototipado que puede ser para Android o iOS por
la que puedes trabajar desde Windows o Mac. Tiene dos paneles principales, dinamicos y
los eventos. Los paneles dindmicos, donde podras simular varias vistas simultaneamente.
Por otro lado, el panel de los eventos permite decir acciones sobre elementos dentro del
disefio. (Crua, 2020)
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Figura 1 Captura de pantalla Justinmind

(Justinmind, 2020)

2. In Vision: es una plataforma muy intuitiva tanto para el disefiador como para el cliente.
También cuenta con la facilidad de poder crear mockups como hasta el final del
desarrollo de esta. Ademas, que también permite la sincronizacion de archivos de
Photoshop, Illustrator o Sketch. (Crua, 2020)
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Figurea 2 Captura de pantalla InVision

(InVision, 2020)

Marvel: permite crear prototipos desde wireframes hasta bocetos de una manera
funcional, rapida y sencilla. Permite presentar un disefio que sea lo mas parecido a la

aplicacién movil que desees crear. (Crua, 2020)
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Figura 3 Captura de pantalla Marvel



(Marvel, 2020)

4. Sketch: permite convertir una idea a un disefio final dentro de la misma plataforma. Una
de sus caracteristicas mas impresionantes son sus plugins que permite desarrollar desde
proyectos simples, hasta el mé&s complicado con un resultado impresionante. Otra de sus
ventajas es que permite ser sincronizada con varias plataformas como Craft, In Vision o
de Adobe. (Crua, 2020)
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Figura 4 Gif de Sketch

(App, 2020)

5. Adobe XD: es de las ultimas incorporaciones de Creative Cloud que es completamente
gratuita. Permite crear prototipos usando simultdneamente también otras plataformas de
Adobe. Es reciente, pero sus herramientas permiten un desarrollo para cualquier

disefiador dentro de esta plataforma. (Crua, 2020)



T Through 1
Southern Utah

Figura 5 Captura de pantalla Adobe XD

(Bafos, 2017)

Psicologia del color

La psicologia estudia los efectos y conductas de los colores en las personas. Cada color
esta compuesto de un significado por lo que debemos saber que es lo queremos que el pablico
persiva al verbo. Tambien hayq ue tomar en cuenta que un color puede variar en su significado
dependiendo del ambito en el que se este usando. Al igual que nuestras percepciones de un color
pueden varias dependiendo de la edad que tengas. (Romero, 2020)

Los colores en las aplicaciones moéviles

Dentro de un dispositivo movil, todos los usuarios tienen una variedad de aplicaciones
moviles para todo tipo de necesidades o gustos. Desde aplicaciones moviles para entretenimiento

como juegos o redes sociales, hasta para vender o comprar cualquier articulo o servicio pero



cualquiera de estas, cuenta siempre con un logo y una linea grafica con colores que van de
acuerdo a su funcion, lo que desea comunicar y un aporte al significado de cada una de ellas
Tambien esto, ayuda a reconocer cual es dentro de otras. Es por eso, que cada color, tiene un
significado dentro de esta area.

1. Rojo: este es un color que invita a ser impulsivo porque llama la atencion.

2. Verde: transmite serenidad y confianza dentro del mundo del marketing.

3. Azul: ayuda a que el usuario sienta tranquilidad y seguridad.

4. Naranja: es un color que refleja emocién y que genera atencion.

5. Morado: refleja creatividad y originalidad.

6. Amarillo: representa felicidad y el sentir de ser optimista.

(Psicologia del color y teoria del color, 2020)

Tipografias

Las tipografias son los diferentes estilos de letra que se pueden usar al momento de
desarrollar graficamente un proyecto. Cada tipo, transmite una idea diferente, una emocion
diferente, una sensacion diferente por lo tanto, cada una de ellas influye en el tipo de mensaje
que buscamos transmitir. Los tipos de fuentes mas comunes son: Serif o con remate, San serif o

palo seco, Script, Rounded o redondeadas. (D, 2020)

Importancia de la tipografia en el disefio de aplicaciones moviles



Las tipografias todas tienen un significado y un motivo por el cual afecta directamente al

usuario. Que son:

a) Legibilidad: elegir una buena tipografia permitira mejorar la legibilidad del contenido
que se este compartiendo para asi permitir al usuario poder entender y leer con

comodidad.
b) Experiencia del usuario: si eliges un tipo de letra dificil de leer, esto hara que el

contenido sea dificil de comprender por lo que dejara de ser llamativo el contenido sin

importar lo que diga.

c) Profesionalidad: la tipografia que decidamos utilizar debe ir acorde y ser coherente al

contenido que querramos dar.

(Y, Disefio de apps: La importancia de la tipografia, 2020)

Elementos clave de una buena tipografia

Depende de cual quieras que sea la funcion de una tipografia, se define cual es el
elemento que sera clave para ser la correcta. Se deben considerar los siguientes aspectos al elegir

cual tipografia utilizar:

a) El tamafio de la letra: el tamafio y el cuerpo de texto de una aplicacién movil

normalmente se recomienda que sea entre 11 y 17 para que sea legible.



b)

d)

Los espacios en blanco: se deben respetar margenes, dar claridad en el disefio para no

aglomerar de contenido y texto una pantalla.

El contraste: siempre se debe tomar en cuenta que debe de haber un contraste entre el

color del texto con el color del fondo.

Los bordes serif o san serif: los sistemas operativos que conocemos, utilizan una fuente

sans serif pensando e fuentes con lineas sencillas y finas para mejorar su legibilidad.

(Y, Disefio de apps: La importancia de la tipografia, 2020)

2.3 CONCEPTUALIZACIONES Y DEFINICIONES

Palabra

Definicion

Android

Sistema operativo de codigo abierto para dispositivos

moéviles basado en Linux propiedad de Google. (Diego, n.d.)

Aplicacion Movil

Programa que se descarga por el que se puede acceder

desde cualquier teléfono inteligente. (Herrero, 2018)

Back End Se refiere al interior de las aplicaciones conocido como “el
lado del servidor”. Este consta de un servidor, aplicacion y base de
datos. (Stefaniak, 2019)

Framework “marco de trabajo” es el esquema o la estructura para poder

desarrollar ordenadamente un trabajo. (NeoAttack, 2020)




Front End

Este es todo lo que vemos en una pantalla cuando
accedemos a un sitio web o una aplicacion movil. (Stefaniak,

2019)

10S

Sistema operativo movil de Apple

Layout

Quiere decir “disefio, plan o disposicion” también quiere

decir un esquema de un disefio (Conceptodefinicion.de, 2019)

Mockup

Es la representacion de como se vera un proyecto de

manera ya aplicado. (Borges)

Prototipo

Es la version preliminar de un disefio (Borges)

ul

Sus siglas en inglés significan “User Interface” que en el
espanol significa Interfaz del Usuario que quiere decir que es
donde se muestra la vista donde el usuario interactua de manera

efectiva. (Cantu, 2020)

uUXx

Sus siglas en inglés significan “User Experience” que en
espanol significa Experiencia de Usuario que quiere decir que
siente el usuario mientras interactua y para lograr una buena
experiencia, necesitamos crear contenido utilizable, Gtil y que
Ilene una necesidad para que siempre pueda influir en crear una
buena experiencia para el usuario. (Cantu A. , Qué es: UX y Ul,

2020)

Wireframes

Muestra la estructura de una aplicacion sin detalles, solo de
posiciones y elementos. Esta es generalemente hecha a mano.

(Borges)




CAPITULO III. METODOLOGIA

3.1 ENFOQUES Y METODOS

3.1.1 METODOLOGIA

Para el desarrollo de este proyecto, se utilizé la metodologia de Bruce Archer

quien propone “seleccionar los materiales correctos y darles forma para satisfacer las

necesidades de funcion y estéticas dentro de las limitaciones de los medios de produccion

disponibles”, dentro de un proyecto. (Mejiav, 2020) Esta metodologia se divide en tres

fases: analitica, creativa y ejecutiva; donde todas estan subdivididas.

Fase
Analitica

Fase
Creativa

Fase
Ejecutiva

Programacion

Recopilacion de datos

|

v

Analisis
Sintesis

Desarrollo

v

Comunicacion

Observacion
Medicion
Razonamiento
Inductivo

Evaluacion
Juicio
Razonamiento
Deductivo
Decision

Descripcion
Traduccion
Transforma



Figura 6 Fases de Metodologia de Bruce Archer

(Briede, 2013)

3.1.1.1 FASE ANALITICA

De momento, la aplicacion mévil Tano de JARCATECH SOLUTIONS ha sido
desarrollada en el backend, por lo que el problema a solucionar es que necesitan una linea grafica
y una marca. Uno de los limitantes es que cuentan con una estructura dificil de modificar para la
aplicacion mavil de la cual se proponen cambios y mejoras donde esteticamente algo no este
correcto. Una condicion de la empresa es que el disefio debe apegarse a un estilo simple pero

atractivo para que sea facil para la experiencia del usuario.

Para solventar esta problematica, se desarrollé una programacién donde en primer lugar,
se trabajara la marca del la aplicacion movil, Tano. Luego de una entrevista con los encargados
de esta aplicacion mavil, se concluyo que se esperaba lograr una marca gue cuente con isotipo
que sea apropiado para una aplicacion movil, facil de recordar, comprensible y que mantenga la
idea de lo que Tano es. Seguido, se hablé de el prototipo de el disefio de la aplicacién mavil

como tal siendo este el siguiente paso de la programacion del desarrollo para el proyecto.

3.1.1.2 FASE CREATIVA



Para el desarrollo de ideas, primero se trabajé en bocetos para la marca seguido de una
elecion de los dos mejores para digitalizarlos. Ambos serdn presentados a la empresa para recibir

retroalimentacion de cada una o definir cual sera elegido.

L Y S

llustracion 1 Bocetos para la aplicacién Tano

Figura 7 Propuesta 1 Marca Tano

Propuesta 1: es una representacion de un escudo y el arco de cierre de un candado para

transmitir seguridad para los residentes de las comunidades residenciales.



Figura 8 Propuesta 2 Marca Tano

Propuesta 2: repesenta la unién de las casas dentro de la comunidad residencial con la
idea de seguridad representada en un escudo invertido.

Para la eleccidn de los colores para la marca, la empresa no tenia nada como preferencia,
mas que usar colores que representaran la idea y que transmitieran los valores de toda la

aplicacion maovil de Tano. Asi que de igual forma se le presentaron dos propuestas:

PANTONE 305 C PANTONE 7488 C
R:29 G:194 B: 245 R:021 G:22] B:&l
Cro2% M:1% Y:0% K:0% C:53% M:0% ¥:87% K:0%
WER: #IDCAFS WEB: #790D3D
Azul Verde

Figura 9 Propuesta 1 de color

Propuesta 1: el azul claro transmite seguridad y el verde inspira confianza por lo que en
degradado, representa una unién que hace que visualmente sea mas llamativo y

subconcientemente lleva al usuario a un punto focal, que en este caso seria el isotipo.



PANTONE 4146 C
R:46 G:101 B:161
C:91% M:89% Y:47% K:58%
WEB: #1BI937

Figura 10 Propuesta 2 de Color

Propuesta 2: el azul oscuro tiene un significado diferente al degradado claro de la
propuesta No.1 ya que este transmite calma y cuidado que es lo que se espera lograr con la

aplicacion mavil Tano.

Ahora tenemos las propuestas de la tipografia para complementar el isotipo y convertirlo

en un imagotipo.

Figure 11 Propuestas de marcas con tipografia



Por otro lado, tenemos el prototipado de la aplicacion mdvil. Comenzando con los
wireframes de las pantallas dentro de la aplicacion aplicando los cambios y sugerencias de

elementos que sean necesarios para la mejora de la misma.
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llustracion 3 wireframe 1 del prototipado movil llustracion 2 wireframe 2 del prototipado movil

Una vez realizados los wireframes, se realizo la digitalizacion de los mismos comenzando
con pruebas de disefio y elementos elegidos con sus ubicaciones para darle realse y una mejor

experiencia al usuario.

BIENVENIDO A

Figure 12 Propuesta 1 de prototipado movil

BIENVENIDO A
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Figure 13 Propuesta 2 de prototipado movil



Al momento de presentar las propuestas a la empresa, se deben detallar puntos
especificos de los cambios realizados en la estructura que ellos ya tenian y la explicacion de los

Mmismos.

FASE EJECUTIVA

En esta etapa, se le presenta y comunica las ideas a la empresa con el objetivo de darle a
entender los significados, explicarle las ideas para una mejor comprension de el resultado en
conjunto con el finde recibir una retroalimentacion para asi saber que cosas estan correctas, que
cosas no y que cosas seria mejor cambiar. Luego de presentar, se hacen cambios por sugerencias,

modificaciones necesarias y se presenta el resultado final.



3.2 CRONOGRAMA

CRONOGRAMA DEL PROYECTO DE GRADUACION DISENO GRAFICO

NOMBRE DEL PROYECTO Disefio de prototipado de aplicacién mévil de JARCATECH Solutions

DURACION DE LA EJECUCION DEL PROYECTO EN MESES Octubre, Noviembre y Diciembre

Importante: Para efectos de la convocatoria, el cronograma sélo debe incluir las actividades propias de la ejecucién del proyecto (Aquellas
posteriores a su aprobacién)

N° ACTIVIDAD

Marca: bocetos, pruebas y digitalizacién

Prototipo de la aplicacién movil: wireframes, pruebas e ideas

Marca: presentacion de propuestas al cliente y eleccion final

Prototipo de la aplicacion mavil: primeras digitalizaciones

Prototipo de la aplicacién movil: presentacion de primera propuestas

Prototipo de la aplicacion mavil: presentacion dos con correcciones

Prototipo de la aplicacién mavil: presentacion tres con correciones

Prototipo de la aplicacién movil: presentacion final
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Table 2 Cronograma



CAPITULO IV. DESARROLLO DEL PROYECTO

4.1 PROBLEMA

El problema visual que tiene la aplicacion es que no tiene alguna. No hay nada
que le represente, ni colores, ni la tipografia correcta por ende, la aplicacion no tiene
ningun elemento repesentivo por lo que no comunica nada al futuro usuario. Carece de
una identidad visual para ser diferenciada o descatada de cualquier otra por lo que le resta
confiabilidad.

4.2 NECESIDAD

4.2.1 BRIEF DE LA EMPRESA

El nombre de la empresa es JARCATECH Solutions. Sus servicios son: Consultoria de
servicios de TI, desarrollo de aplicaciones mdviles/web/escritorio, soporte de software e
infraestructura en la nube y servicio de hosting. Su propésito es brindar soluciones y servicios de
TI con calidad cumpliendo los acuerdos de nivel de servicio establecidos para permitir que sus
clientes obtengan el mayor provecho de la tecnologia para alcanzar sus objetivos para servicios
presenciales en La Ceiba y Tegucigalpa y para servicios remotos sin restriccion, pero con
enfoque principal en Honduras. Actualmente estan en desarrollo de una aplicacion mévil de su

autoridad llamada Tano.



4.2.2 ANALISIS FODA

FORTALEZAS OPORTUNIDADES DEBILIDADES AMENAZAS
Estructura de Lanzar algo Facilidad de Su nicho de
desarrollo de innovador comprension mercado en
la aplicacion para la en el uso de algunas
y publico Sociedad a la aplicacion. zonas a nivel
meta ya la que se de pais
establecido. dirigen. puede ser un

poco
limitado.

Tabla 3 Andlisis FODA



4.3 ENCUESTA DE VERIFICACION

4.3.1 CONCLUSIONES DE LA ENCUESTA
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Figura 14 Diagramas de Encuesta



4, pA qué cree que esta relaciona un isdtopo como este?

B0 respleslas

& Casas
@ Lioros
W Oaro

5. {Vive an una zona de circuito cerrada? (Si su respuesta as no, pasar a la pregunta #10)

B0 respuesias

@ s
®ne

&. jCuentan con control de entrada de visitantes?

31 respuesias

®si
® o

7. ;Qué método utilizan para llevar el contral?

27 raspuastas

# Liamar o recibir una llamada del guardia
de seguridad para naotificar de visitantes
® Otro

Figura 15 Diagramas de encuesta 2



8. iCrees que el método gue usan es eficiente o podria mejorar?

ZB respuestas

& Es eficianta
@ Padria mejarar

9. i Preferiria llevar un control de visitantes desde tu dispositivo mowil 7

29 respueslas

® S
& o

10 jGué le parece una aplicacion mavil para el cantral de visitas enuna zona de residencia
con circuito cerrada?

0 regpiaslas

W % gueka la iea
W Mo me gusta ba ides

Figure 16 Diagrama de encuesta 3



4.4 SOLUCION

Como resultado final para el proyecto, se desarroll6 una marca apropiada para la
aplicacion movil Tano que buscaba dar a entender a primera vista que se relaciona con la
viviendas de comunidades residenciales y que captara el concepto general de la aplicacion movil
siendo siempre atractiva para el usuario, con una interfaz facil de entender y sobre todo,

funcional. Adjuntaré el link de visualizacién del prototipado final completo.

https://projects.invisionapp.com/project/20835539

BIENVENIDO A
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4 5PRESUPUESTO DEL PROYECTO

Producto Precio por Hora  Dias trabajados
Marca y Manual L. 150.00 7
de Marca
Disefio de L.150.00 30
prototipado
movil

Horas
Trabajadas por
dia
5

5

Total

Total

L. 5,250.00

L. 22,500.00

L. 27,750.00

Tabla 4 Presupuesto del Proyecto




CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1CONCLUSIONES

Se realizé un prototipado digital para la aplicacion movil Tano de la empresa
JARCATECH SOLUTIONS que cumple con los objetivos y espectativas que la empresa

esperaba.

1. Se disefid una marca y una linea grafica llamativa y apropiada a lo que la empresa
esperaba.

2. Se disefd en el software Sketch las vistas de todas las pantallas para la aplicacion
movil Tano.

3. Se presento las vistas finales a la empresa JARCATECH SOLUTIONS y se

verificd su usabilidad y facilidad para la futura interaccion del usuario.

5.2RECOMENDACIONES

1. Se sugiere a la empresa JARCATECH SOLUTIONS utilizar el degradado

que se presento dentro del la linea gréfica y como color para la marca,



utilizarlo solo colo detalles no como pantallas completas por la intensidad de

colores.

Tambien como sugierencia a la empresa, no modificar las pantallas con
cambios notorios ya que puede correr el riesgo de no verse apropiado o

relacionan a la linea gréfica.

Se recomienda a la universidad mantener el informe y el desarrollo intacto
para futuros estudiantes que se puedan guiar de este para hacer un trabajo de

igual o mejor escala.

Para mis comparieros, les recomiendo al momento de realizar cualquier
proyecto, siempre investigar sobre tendencias, actualizaciones, mejoras de

disefio para realizar un proyecto acorde a la epoca.
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ANEXOS

Figura 18 Anexo de Aplicacion

Figura 19 Anexo de Aplicacion 2



