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Resumen 

A través del acercamiento con la empresa Royale Studios se identificó que no cuenta con               

una aplicación web de e-commerce para teléfonos interactivos que permita a los clientes             

potenciales conocer y adquirir los productos comercializados por las empresas afiliadas al            

servicio de punto de venta Posfly. 

Por lo que se planteó el siguiente objetivo: Diseñar una aplicación web de e-commerce              

para teléfonos interactivos que permita a los clientes potenciales conocer y adquirir los productos              

comercializados por las empresas afiliadas al servicio de punto de venta Posfly. Royale Studios. 

El enfoque de la investigación es mixto, por cuato se utilizó el método cuantitativo y el                

método cualitativo. El primero para cuantificar los resultados de la muestra, y el segundo evalúa               

el nivel de percepción y utilidad del proyecto. La herramienta de investigación se aplicó a un                

promedio de 15 personas entre grupo objetivo, cliente, y expertos en comunicación y diseño. 

El principal hallazgo, entre otros, es que la realización de un aplicación web de              

e-commerce para teléfonos interactivos permitirá a las empresas afiliadas al servicio optimizar           

sus proceso de ventas y reducir los tiempos de espera de sus consumidores significativamente, lo               

que a su vez mejorará la satisfacción de los mismos.  

Se recomendó acercarse a una pequeña cantidad de establecimientos para realizar una            

alianza en la que se pueden ofrecer beneficios especiales por pertenecer a las primeras empresas               

asociadas al servicio, con el objetivo de atraer a los clientes de dichos establecimientos y               

convertirlos en clientes reales del servicio Posfly. 
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contenido de este proyecto, ya que es una investigación científica y puede ser motivo de consulta 

por estudiantes y profesionales. 

X



Índice 

Capítulo I: Introducción 1 

Capítulo II: Problemática 3 
2.1 Contexto 3 
2.2 Requerimiento de comunicación y diseño 3 
2.3 Justificación 4 

Capítulo III: Objetivos del diseño 6 
3.1 Objetivo general 6 
3.2 Objetivos específicos 6 

Capítulo IV: Marco de referencia 7 
4.1 Información general del cliente 7 
4.2 Información del servicio de punto de venta 9 
4.3 Información del logotipo 10 
4.4 Logotipo 10 
4.5 FODA 11 

Capítulo V: Definición del grupo objetivo 12 
5.1 Perfil geográfico 12 
5.2 Perfil demográfico 12 
5.3 Perfil psicográfico 12 
5.4 Perfil conductual 13 

Capítulo VI: Marco teórico 14 
6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio 14 
6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicación y el diseño 17 

6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicación 17 
6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el diseño 19 

6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorías y tendencias 22 
6.3.1 Ciencias auxiliares 22 
6.3.2 Artes 24 
6.3.3 Teorías 26 
6.3.4 Tendencias 27 

Capítulo VII: Proceso de diseño y propuesta preliminar 30 
7.1 Aplicación de la información obtenida en el marco teórico 30 
7.2 Conceptualización 35 



7.3 Bocetaje 39 
7.4 Propuesta preliminar 51 

Capítulo VIII: Validación técnica 68 
8.1 Población y muestreo 68 
8.2 Método e instrumento 68 
8.3 Resultados e interpretación de resultados 72 

8.3.1 Parte semiológica 72 
8.3.2 Parte operativa 78 

8.4 Cambios con base a los resultados 84 

Capítulo IX: Propuesta gráfica final 87 
9.1 Paleta de colores 87 
9.2 Tipografías 88 
9.3 Medidas 89 
9.4 Ilustraciones 90 
9.5 Pantalla de lanzamiento 91 
9.6 Descubrir 92 
9.7 Información de negocio 93 
9.8 Menú de negocio 94 
9.9 Producto 95 
9.10 Búsqueda 96 
9.11 Lista de favoritos 97 
9.12 Opciones 98 
9.13 Lista de recibos 99 
9.14 Escáner 100 
9.15 Pedido vacío 101 
9.16 Pedido con orden 102 
9.17 Menú de orden 103 
9.18 Producto de orden 104 
9.19 Confirmación de orden 105 
9.20 Cuenta 106 
9.21 Recibo 107 

Capítulo X: Producción, reproducción y distribución 108 
10.1 Plan de costos de elaboración 108 
10.2 Plan de costos de producción 108 
10.3 Plan de costos de reproducción 109 
10.4 Plan de costos de distribución 109 



10.5 Margen de utilidad 109 
10.6 IVA 109 
10.7 Cuadro con resumen general de costos 110 

Capítulo XI: Conclusiones y recomendaciones 111 

Capítulo XII: Conocimiento general 115 
12.1 Demostración de conocimientos 115 

Capítulo XIII: Referencias 117 

Capítulo XIV: Anexos 126 
Anexo 1: Carta de aceptación de proyecto 126 
Anexo 2: Brief 127 
Anexo 3: Documentación fotográfica de validación 130 
Anexo 4: Investigación de tendencias 133 
Anexo 5: Cotizaciones 142 
Anexo 6: Historia de Royale Studios 145 
Anexo 7: Equipo de Royale Studios 146 



 

 

 

 

 

 

 

Capítulo I: Introducción  



Capítulo I: Introducción 

La afluencia que experimentan establecimientos como los restaurantes, difiere de acuerdo           

a diversas variables. Sin embargo, en ciertas horas de la jornada la cantidad de personas que                

requiere de estos servicios aumenta significativamente y de acuerdo a la capacidad de dicho              

establecimiento los tiempos de espera y la frustración de los clientes aumentan respectivamente,             

que puede significar una pérdida de recursos, dinero o peor aún, de clientes. 

Con el objetivo de optimizar estos procesos a través de las tecnologías en auge surge               

Posfly, una plataforma creada por Royale Studios, para la que se diseñará una aplicación web de                

e-commerce para teléfonos interactivos que permita a los clientes potenciales conocer y adquirir            

los productos comercializados por las empresas afiliadas al servicio. 

Dicha aplicación presentará funcionalidades como la realización de órdenes a través de            

un teléfono inteligente, pagos en línea, descubrimiento de nuevos productos, entre otros, para así              

desligar los procesos que consumen más tiempo del personal de los establecimientos en cuestión. 

Esta se realizará a través de un proceso de diseño, conformado por una conceptualización              

que parte de un marco teórico, al utilizar métodos de creatividad como mapas mentales y               

métodos de diseño de experiencia de usuario como mapas de empatía, que permiten comprender              

a profundidad las necesidades y los deseos de los usuarios finales de la aplicación. 

Luego se realizará el bocetaje de las diferentes partes del proyecto y una propuesta              

preliminar presentada en forma de prototipo interactivo, que será validada por medio de una              

encuesta con un enfoque cuantitativo y enfoque cualitativo, que permitirá identificar posibles            

problemas con el diseño o la experiencia del usuario. 
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Finalmente, si se presentan deficiencias de diseño en el proceso de validación, se             

realizarán los cambios necesarios, que serán aplicados a la propuesta gráfica final en donde se               

detallarán todos los elementos necesarios para la producción del proyecto, como tipografías,            

paleta de colores, medidas, entre otros. 

Para concluir, cabe destacar la importancia de la realización de prototipos interactivos            

que permita evaluar la usabilidad del proyecto, así como el uso de ilustraciones significativas que               

faciliten la comprensión de los usuarios acerca del funcionamiento de la aplicación en cuestión.              

Todo lo anterior orientado a crear una experiencia placentera para los clientes con la que se                

encuentren familiarizados, gracias al uso de patrones de diseño para móviles y una navegación              

intuitiva. 
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Capítulo II: Problemática 

2.1 Contexto 

Posfly es una plataforma creada por Royale Studios que busca crear mejores relaciones             

de negocios entre los comercios afiliados a su programa y sus respectivos clientes, para esto               

ofrece un servicio de P.O.S., o punto de venta por sus siglas en inglés. 

El proyecto se encuentra actualmente en desarrollo y permite a los comercios administrar             

las órdenes realizadas por los consumidores, manejar inventario y existencia de sus productos,             

realizar órdenes en línea, visualizar reportes de ventas, crear programas de lealtad y conocer              

quiénes son los clientes frecuentes y cuáles son sus gustos. 

En la actualidad el servicio cuenta con una funcionalidad limitada para los clientes, en              

donde pueden visualizar los productos de los comercios y canjear puntos de recompensa, sin              

embargo esta se encuentra mezclada con la herramienta de administración de negocios lo que              

puede generar confusión y crear una mala experiencia para los usuarios. 

Se sugiere el diseño de una aplicación web que pueda ser utilizada en diversos              

dispositivos, pero principalmente en teléfonos inteligentes en donde los clientes puedan realizar            

sus órdenes al momento de llegar al comercio, visualizar los productos que ofrecen los              

comercios, canjear sus puntos de recompensa y administrar sus gastos, haciendo énfasis en una              

interacción amigable, facilidad de uso y accesibilidad. 

2.2 Requerimiento de comunicación y diseño 

La agencia digital Royale Studios no cuenta con una aplicación web de e-commerce para              

teléfonos interactivos que permita a los clientes potenciales conocer y adquirir los productos             

comercializados por las empresas afiliadas al servicio de punto de venta Posfly. 
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2.3 Justificación 

Para sustentar las razones por las que se consideró importante el problema y la              

intervención del diseñador - comunicador, se justifica la propuesta a partir de cuatro variables:              

Magnitud, trascendencia, vulnerabilidad y factibilidad. 

2.3.1 Magnitud. Cantidad personas o servicios afectado por la problemática presentada           

por el servicio Posfly, de acuerdo a las estimaciones de la población de Guatemala para               

2018 por el Instituto Nacional de Estadística , una investigación de servicios de P.O.S en              

Guatemala y la proyección de clientes potenciales de la empresa. 

2.3.2 Vulnerabilidad. De no contar con una aplicación dirigida exclusivamente al cliente            

y continuar con la solución actual, en la que se mezcla con la herramienta de               

administración para los negocios, se podría generar confusión y una mala experiencia en             

los clientes que los llevaría a abandonar el servicio. Asimismo, una baja cantidad de              

usuarios sería un obstáculo para que Posfly consiga nuevas afiliaciones a su servicio. 
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2.3.3 Trascendencia. Al contar con una aplicación diseñada para las necesidades del            

cliente y que pueda ser accedida desde cualquier dispositivo, pero principalmente desde            

teléfonos inteligentes, se podrá ofrecer un servicio que sea fácil de utilizar por cualquier              

persona y que reduzca los tiempos de espera en los establecimientos afiliados, lo que a su                

vez generará una experiencia agradable en lo clientes que los motivará a hacer uso del               

servicio nuevamente y recomendarlo a sus allegados. Con una cantidad alta de usuarios el              

servicio Posfly se posicionará como una opción atractiva para nuevos comercios que            

deseen afiliarse al servicio. 

2.3.4 Factibilidad. La realización del proyecto es factible, ya que la agencia digital             

Royale Studios posee los recursos humanos, organizacionales, económicos y tecnológicos          

para llevar a cabo la programación de la aplicación, una vez finalizado el diseño y               

prototipo del proyecto. 

2.3.4.1 Recursos Humanos. La agencia dispone del personal adecuado, que posee la            

capacidad, conocimiento, experiencia y habilidad para desarrollar productos digitales         

satisfactorios y desempeñar las funciones necesarias dentro de la organización. 

2.3.4.2 Recursos Organizacionales. Los ejecutivos de la agencia cuentan con la           

disposición necesaria para brindar personalmente la información y los recursos que sean            

necesarios para la realización de este proyecto. 

2.3.4.3 Recursos Económicos. La agencia tiene los recursos económicos necesarios para           

llevar a cabo satisfactoriamente este proyecto. 

2.3.4.4 Recursos Tecnológicos. El estudiante posee el equipo, el software y las            

herramientas necesarios para elaborar el diseño y prototipo del proyecto de graduación.  
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Capítulo III: Objetivos del diseño 

3.1 Objetivo general 

Diseñar una aplicación web de e-commerce para teléfonos interactivos que permita a los             

clientes potenciales conocer y adquirir los productos comercializados por las empresas afiliadas            

al servicio de punto de venta Posfly. Royale Studios. 

3.2 Objetivos específicos 

1. Investigar los términos, conceptos, teorías y tendencias relacionadas al diseño de            

interfaces de dispositivos móviles para así determinar una línea de diseño intuitiva que resulte              

fácil de utilizar para los clientes del servicio Posfly. 

2. Recopilar información acerca del funcionamiento de los sistemas de puntos de venta en              

restaurantes para determinar la forma más óptima de satisfacer las necesidades de los clientes del               

servicio Posfly. 

3. Ilustrar las pantallas de bienvenida a la aplicación móvil para facilitar la comprensión              

de los clientes del servicio Posfly acerca del uso de la misma. 

4. Ensamblar un prototipo interactivo de la aplicación móvil para demostrar la            

navegación de las pantallas y así facilitar el desarrollo de la misma a los programadores de la                 

agencia digital Royale Studios.  
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Capítulo IV: Marco de referencia 

4.1 Información general del cliente 

4.1.1 Nombre del cliente (empresa). Royale Studios. 

4.1.2 Razón social.  Royale Company Guatemala S.A. 

4.1.3 Dirección. Vía 4, 1-00, Edificio TEC 2, Oficina 403, Zona 4, 4 Grados Norte.               

Guatemala, Guatemala. 

4.1.4 Email. hello@royalestudios.com 

4.1.5 Tel. +502 2218-3161 

4.1.6 Contacto. Javier Castillo. 

4.1.7 Celular. +502 4786-8585 

4.1.8 Antecedentes. En el año 2011, luego de que Javier Castillo y Jepser Bernardino              

comenzaran a colaborar en proyectos, establecen Royal Estudios con oficinas en Zona 1             

de la Ciudad de Guatemala. En 2012 se desarrollan proyectos importantes como el sitio              

web de la Universidad Galileo de Guatemala y Taco Bell. 

 En 2014 se fusionan con Pixmenta y se convierten en agencia digital de Emisoras              

Unidas bajo el nombre de nadd.co. En 2016 se lanza una nueva imagen y cambio de                

nombre a Royale Studios, al mismo tiempo que se trasladan a las oficinas del Tec 2 en                 

Zona 4. En 2018 el equipo alcanza 20 integrantes. 

4.1.9 Oportunidad identificada. Liderar el mercado con una solución innovadora para           

retailers al proveerles de tecnología para que conozcan a sus consumidores. 
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4.1.10 Misión. Somos una agencia digital basada en Ciudad de Guatemala dedicada a la              

creación de marcas de clase mundial, experiencias web y aplicaciones móviles para            

compañías que se atreven a ser diferentes. 

4.1.11 Visión. En 5 años queremos ser reconocidos por crear las mejores soluciones             

digitales que resuelvan la vida de las personas y cambiar al mundo por medio de estas. 

4.1.12 Organigrama. 
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4.2 Información del servicio de punto de venta 

4.2.1 Nombre del servicio de punto de venta. Posfly 

4.2.2 Delimitación geográfica. Zona 4, 4 Grados Norte. Guatemala, Guatemala. 

4.2.3 Grupo objetivo. Jóvenes de entre 16 a 30 años de edad, pertenecientes al nivel               

socioeconómico medio-alto (AB).  

4.2.4 Principal beneficio al grupo objetivo. Optimizar los tiempos de espera y la             

experiencia de los clientes de las empresas afiliadas al servicio Posfly. 

4.2.5 Competencia. rpa iPOS, DTSolutions, PAQ Wallet, Squareup. 

4.2.6 Posicionamiento. Ninguno, ya que el proyecto se encuentra en desarrollo. 

4.2.7 Factores de diferenciación. La funcionalidad de pedir desde la mesa es única,             

además permite personalización por usuario, menús actualizados en todo momento y           

termina con la necesidad de utilizar meseros en los establecimientos. 

4.2.8 Objetivo de mercadeo. Posicionar la imagen de Posfly en el mercado, ya que              

actualmente no tienen ningún posicionamiento. 

4.2.9 Objetivo de comunicación. Que los clientes conozcan el servicio y entiendan cómo             

utilizarlo. 

4.2.10 Mensajes claves a comunicar. Un punto de venta diferente con mejor experiencia             

de compra. 

4.2.11 Estrategia de comunicación. Creemos en el poder del boca a boca, donde los              

usuarios recomiendan la aplicación por la excelente experiencia que tuvieron con ella. 

4.2.12 Reto del diseño y trascendencia. Diseño de interfaces y experiencia de usuario,             

así como diseño de interacción. 
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4.2.13 Materiales a realizar. Diseño de una progressive web app (aplicación web            

optimizada para móviles). 

4.2.14 Presupuesto. Q. 56,000.00 

4.3 Información del logotipo 

4.3.1 Colores.  Verde: #92cd46, verde claro: #d8eeb8, azul: #2f3282, y rosado: #f15b74. 

4.3.2 Tipografía. Hind y Pt sans. 

4.3.3 Forma. Imagotipo con la forma de un ave quetzal. 

4.4 Logotipo 

4.4.1 Versión horizontal. 

 

4.4.2 Versión vertical. 
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4.5 FODA 

El FODA es una herramienta utilizada para identificar las fortalezas, oportunidades,           

debilidades y amenazas de un individuo, una organización o su competencia con el fin de               

determinar su situación actual y realizar una estrategia a futuro. 

Fortalezas Oportunidades 

1. El servicio Posfly contará con 

funcionalidades que ningún otro servicio de 

P.O.S. ofrece en la actualidad. 

2. La aplicación será desarrollada para la web, 

optimizada para móviles. 

3. El servicio funcionará en un área de la 

ciudad que está acostumbrada a las nuevas 

tecnologías. 

4. El cliente cuenta con contactos importantes 

en negocios del área en el que se delimitará el 

funcionamiento de la aplicación. 

1. Puede establecerse como líder en el área de 

P.O.S. gracias a las funciones únicas. 

2. Al ser una aplicación web no se encontrará 

limitada a una plataforma, sino que podrá ser 

utilizada en cualquier sistema. 

3. Los clientes potenciales se podrán adaptar 

fácilmente a las nuevas tecnologías utilizadas 

por la aplicación. 

4. El servicio puede expandirse rápidamente 

al ser adoptado por comercios con un 

posicionamiento alto. 

Debilidades Amenazas 

1. El desarrollo actual del servicio Posfly se 

encuentra en un ritmo pausado. 

2. La competencia del servicio se encuentra 

ya establecida y con funcionalidades extensas. 

3. Los comercios podrían rehusarse a cambiar 

su forma de operar actual. 

4. Las funcionalidades únicas de la aplicación 

no cuentan con protección a los derechos de 

autor. 

1. Podrían aparecer nuevos competidores con 

funcionalidades similares antes de lanzar el 

servicio. 

2. Los comercios podrían no querer cambiar 

sus sistema actual de P.O.S. 

3. Si los comercios no cambian su forma de 

operar algunas funcionalidades podrían 

quedar obsoletas. 

4. Las funcionalidades podrían ser copiadas 

por la competencia. 
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Capítulo V: Definición del grupo objetivo 

El grupo objetivo inicial que será beneficiado por el proyecto son personas entre 18 a 35                

años de edad que se desenvuelven en el área de 4 Grados Norte, Zona 4, Ciudad de Guatemala,                  

ya que en este sector será en donde se llevará a cabo la etapa de prueba del proyecto. 

Con un nivel socioeconómico B, C+ y C. Este grupo tiene una personalidad             

emprendedora, extrovertida y son personas muy sociables y con aprecio por las nuevas             

tecnologías, por lo que son entusiastas por servicios innovadores como Posfly. 

5.1 Perfil geográfico 

El grupo objetivo trabaja o reside cerca de la Zona 4, 4 Grados Norte, de la Ciudad de                  

Guatemala. El tamaño del área es de aproximadamente 79,4=00 m² mientras que el tamaño de la                

ciudad es de 692 km² con una población de 3.4 millones de habitantes, una densidad urbana y un                  

clima sub-tropical. 

5.2 Perfil demográfico 

Posfly se dirige a un grupo objetivo de entre 18 a 35 años de edad, con un nivel                  

socioeconómico B, C+ y C, quienes tienen un ingreso mensual de entre 12 mil y 45 mil                 

quetzales, poseen vivienda propia financiada o rentada, tienen estudios superiores o licenciatura,            

poseen bienes de comodidad varios entre los cuales se encuentran teléfonos inteligentes y             

conexión a internet, y asisten a clubes privados y restaurantes regularmente. (Multivex, 2009.             

Tabla de Niveles Socioeconómicos ). 

5.3 Perfil psicográfico 

Los clientes potenciales de Posfly tienen una personalidad emprendedora, impulsiva y           

extrovertida, son personas sociables, adaptables y apegadas a la tecnología. Sus pasatiempos            
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incluyen pasar tiempo fuera de casa con amigos, visitar clubes y asistir a fiestas. Asimismo,               

acostumbran a comer en restaurantes al salir de su trabajo y en fines de semana, realizar                

actividades con la familia y asistir a eventos sociales. 

5.4 Perfil conductual 

El grupo objetivo es entusiasta ante servicios como Posfly y otros relacionados a las              

nuevas tecnologías. La ocasión con la que utiliza el servicio es muy frecuente y el beneficio que                 

busca es de comodidad y rapidez. Su lealtad hacia el servicio es sólida y su uso es frecuente, por                   

lo que se encuentra cómodo con recomendarlo a sus allegados.  
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Capítulo VI: Marco teórico 

6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio 

6.1.1 Empresa. Una actividad, acción o tarea que es realizada por una persona o un               

grupo, la cual requiere de decisión, esfuerzo y disciplina. Frecuentemente se utiliza para referirse              

a una organización de personas dedicadas a actividades comerciales. ( Real Academia Española,            

2017). 

6.1.2 Agencia digital. Es una empresa dedicada a satisfacer las necesidades digitales de             

las personas y organizaciones a través de el diseño y la tecnología, ofreciendo servicios como               

creación de marcas, diseño y desarrollo web y de aplicaciones móviles, marketing digital, entre              

otros. ( Barreto, 2018 ). 

6.1.3 Experiencia web. Es la implementación de técnicas y principios en el diseño y              

desarrollo de un sitio o aplicación web, para lograr que el usuario cumpla satisfactoriamente sus               

objetivos o encuentre con facilidad la información que necesita. ( Kont, 2010). 

6.1.4 Teléfono inteligente. También conocido por el anglicismo «smartphone» es un           

teléfono móvil que permite realizar funciones similares a las de un computador a través de               

aplicaciones móviles descargables que se ejecutan en un sistema operativo y se caracteriza             

típicamente por tener una pantalla táctil y acceso a internet. ( Oxford Dictionaries, 2018 ). 

6.1.5 Aplicación móvil. De acuerdo a la Real Academia Española (2017) una aplicación             

es un «programa preparado para una utilización específica, como el pago de nóminas, el              

tratamiento de textos, etc.». Cuando se habla de que son aplicaciones móviles se refiere a               

programas que pueden ser utilizados en dispositivos electrónicos móviles como smartphones o            

tablets. 
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6.1.5.1. Aplicación nativa. Aquellas que han sido diseñadas para un sistema           

operativo en específico, por ejemplo Android o iOS, y que requieren de un proceso de               

descarga e instalación en el dispositivo para poder ser utilizadas. ( Cuello y Vittone,             

2013). 

6.1.5.2. Aplicación web. Aquellas que hacen uso de tecnologías y lenguajes de            

programación web, por ejemplo HTML y CSS, y que no requieren de un proceso de               

instalación ya que son ejecutadas en un navegador web. ( Cuello y Vittone, 2013 ). 

6.1.5.2.1 Aplicación web progresiva. Son aplicaciones web diseñadas y         

optimizadas para dispositivos móviles, caracterizadas por su reducido tiempo de carga,           

posibilidad de utilización sin conexión a internet y su comportamiento similar al de una              

aplicación nativa. ( Google developers, 2018 ). 

6.1.6 Sistema operativo. También llamado «OS» por sus siglas en inglés, es una             

colección de software que permite a un usuario o desarrollador hacer uso del hardware de un                

dispositivo. ( Tanenbaum y Woodhull, 1987 ). 

6.1.7 E-commerce. Conocido también como comercio electrónico, es la compra y venta            

de bienes materiales o digitales así como de servicios, a través de dispositivos electrónicos que               

hacen uso de tecnologías web y se encuentran conectados por medio de internet. ( Daniel, Wilson               

y Myers, 2002). 

6.1.8 Lenguaje de programación. Es un tipo de lenguaje que tiene la función de dar               

instrucciones a una máquina, ya sea de la forma en la que debe funcionar o el aspecto que debe                   

generar a través de un dispositivo de visualización. ( Stroustrup, 1994). 
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6.1.9 POS. Se refiere a «point of sale» o «punto de venta» traducido al español y es el                  

lugar físico en donde se realizan las transacciones de venta entre un comercio y los               

consumidores, donde típicamente se completa el pago por los bienes o servicios y se emite un                

recibo o factura. 

Actualmente se utilizan herramientas de software para facilitar este proceso que ofrecen             

diferentes funcionalidades ademá de las transacciones de venta y emisión de facturas, como             

control de inventario, compras, recepción y traslado de productos hasta el comercio.            

( Mercabalanza, 2015 ). 

 6.1.9.1. mPOS. Se refiere a «mobile point of sale» o «punto de venta móvil» en               

español y son dispositivos portátiles que funcionan independientemente o que se conectan            

a dispositivos móviles como smartphones o tablets por medio de un puerto y un software               

que se instala en dicho dispositivo, y que permiten realizar transacciones de venta.             

( Redsys, 2016). 

 Se diferencian de los POS tradicionales en que no dependen de un lugar físico              

estático para funcionar por lo que aportan flexibilidad, movilidad, reducción de costos por             

mantenimiento de computadores, disponibilidad constante y manejo de los productos y           

precios del comercio. ( Gsoft Colombia, 2017 ). 

 6.1.9.2. POS para restaurantes. Los sistemas de punto de venta para restaurantes            

en la actualidad no se encargan solamente de las transacciones de venta sino también del               

manejo de las operaciones de alimentos, procesamiento de órdenes, gestión de inventario,            

gestión de personal, reservación de mesas, fidelización de clientes, reportes, facturación           

automática, entre otros. ( Oracle). 
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 De acuerdo a Evaluando Erp (2016) . Las tendencias de uso actuales apuntan a la              

utilización de funcionalidad como pedidos, pagos y reservas en línea, tabla de precios y              

menús, feedback integrado. De igual forma también se implementa el manejo de            

tecnología en la nube, seguridad y análisis de los datos e interacción con el cliente.               

( Oracle). 

6.1.10 Retail. También llamado venta al detalle o comercio minorista, se refiere a los              

comercios que venden grandes cantidades de productos a una cantidad elevada de clientes;             

típicamente los productos son adquiridos por medio de negocios mayoristas. ( La república,            

2016). 

6.1.11 Loyalty program. Son programas que ofrecen los comercios con el objetivo de             

incrementar la venta o uso de productos o servicios y formar una conexión entre la marca y el                  

consumidor, a través de recompensas financieras o de cualquier índole. ( Uncles, Dowling y             

Hammond, 2003 ). 

6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicación y el diseño 

6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicación 

 6.2.1.1 Comunicación. Es el proceso de transmisión de ideas, símbolos o           

mensajes, en donde interactúan uno o más emisores y receptores a través de un canal de                

comunicación, por ejemplo la voz, el lenguaje corporal, entre otros, y que permiten a las               

personas relacionarse entre sí. ( Quintana, 2000 ). 

 6.2.1.2 Tipos de comunicación. La comunicación puede ser dividida para su           

estudio en una gran variedad de temas, pero los productos principales de la comunicación              
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son la informativa, que transmite información al receptor; la persuasiva, que persuade            

acerca de algo al receptor; la corporativa, que gira entorno a temas laborales. 

 Asimismo se encuentra la comunicación intercultural, que transmite información         

entre diversas culturas; la social, que funciona en beneficio de una sociedad;            

comunicación y poder, relacionada a la política y su marketing; y la educativa, que tiene               

el objetivo de instruir a través de la pedagogía, andragogía, entre otros. ( Mg. Anzueto,              

2015). 

 6.2.1.3 Comunicación interactiva. Tipo de comunicación en la que existe un           

verdadero intercambio de información entre el emisor y receptor, y que se da             

principalmente a través de internet por medio de herramientas de interacción como chats,             

foros, emails, entre otros. ( Nispen, 2012). 

 6.2.1.4 Comunicación audiovisual. Tipo de comunicación que hace uso de          

medios tecnológicos para transmitir mensajes, que hace uso de elementos visuales como            

imágenes o videos y elementos auditivos como música, sonidos, silencio, entre otros.            

( Real Academia Española, 2017 ). 

 6.2.1.5 NTIC. Definido como las «nuevas tecnologías de la información y la            

comunicación», son aquellas tecnologías que permiten una mayor interactividad en la           

comunicación por medio de la informática, la electrónica y las telecomunicaciones.  

( Ortí, 2011 ). 

 6.2.1.6 Marketing digital. El uso de técnicas de marketing y estrategias de            

comercialización a través de medios digitales con la ayuda de internet, las nuevas             

tecnologías de la información y la comunicación, y redes sociales. ( Amaro, 2014 ). 
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6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el diseño 

 6.2.2.1 Diseño. Un proceso de creación y definición en donde se transforman            

situaciones existentes en situaciones deseadas con el objetivo de resolver un problema o             

prevenirlo, comunicar y expresar ideas, sentimientos o conceptos, transmitir información,          

entre otros. ( Erlhoff y Marshall, 2008 ).  

 6.2.2.2 Diseño gráfico. Un proceso de comunicación que hace uso de una            

organización, conciente y con propósito, de texto e imágenes, con el objetivo de informar,              

persuadir, educar, decorar o una combinación de estas. ( Erlhoff y Marshall, 2008 ).  

 6.2.2.3 Diseño web. El diseño, concepción y estructuración de sitios o           

aplicaciones web, así como el diseño de su navegación, interfaz, usabilidad y            

accesibilidad, con el objetivo que el usuario realice la acciones que desea o encuentre la               

información buscada con facilidad y en el menor tiempo posible. ( Erlhoff y Marshall,             

2008). 

 6.2.2.4 Diseño de interfaces de usuario. El proceso de diseño de los elementos             

que componen una interfaz en un medio digital, como aplicaciones móviles o sitios web,              

y se enfoca en hacer que dichos elementos sean fáciles de utilizar y entender, así como                

que sean eficientes, consistentes y predecibles. ( Usability Gov, 2018 ). 

 6.2.2.4.1 Diseño responsivo. Técnica de diseño que permite determinar la forma           

en la que los elementos de una interfaz de usuario se adaptan al espacio visual disponible                

en un medio digital, mediante el uso de estructuras e imágenes fluida y elementos que se                

muestran u ocultan dependiendo de las condiciones. ( Martínez y Ceballos, 2013 ). 
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 6.2.2.4.2 Patrones de diseño. Soluciones comprobadas y documentadas a         

problemas comunes que pueden ser encontrados en el proceso de diseño y desarrollo de              

software. Dichas soluciones son estándares implementados de formas diferentes en cada           

plataforma, las cuales facilitan el uso del software ya que los usuarios se encuentran              

familiarizados con estas. ( Universidad Galileo, 2015 ). 

 6.2.2.5 Diseño para la experiencia de usuario. El proceso de creación de            

productos o servicios que ofrecen experiencias significativas y agradables a los usuarios            

finales, integrando aspectos de marca, diseño, usabilidad, entre otros y dando un cuidado             

especial el proceso de entero de adquisición y servicio al cliente. ( Interaction Design             

Foundation ). 

 6.2.2.6 Diseño centrado en el usuario. Proceso que se caracteriza por definir al             

usuario como la base para realizar el diseño de un software, en donde cada decisión en el                 

desarrollo del mismo es orientada a satisfacer las necesidades, características y objetivos            

del usuario. ( Hassan, Martín e Iazza, 2007 ). 

 6.2.2.7 Diseño de interacción. Se refiere a la definición de la forma en la que los                

elementos individuales de una interfaz reaccionan ante la interacción de un usuario, la             

retroalimentación que proveen, la facilidad de control, adaptabilidad, entre otros; así           

como los efectos que dicha interacción tiene en otros elementos de la interfaz o la acción                

deseada del usuario. ( Erlhoff y Marshall, 2008 ). 

 6.2.2.8 Diseño de arquitectura de información. Se refiere al proceso de           

estructuración u organización de información compleja con el objetivo de facilitar el            
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proceso de comprensión del usuario, así como hacerlo más eficiente y agradable. ( Erlhoff             

y Marshall, 2008 ). 

 6.2.2.9 Usabilidad. La organización internacional para la estandarización (ISO)         

define el término como «la medida en la que un sistema, producto o servicio puede ser                

utilizado por usuarios específicos para alcanzar metas específicas, con efectividad,          

eficiencia y satisfacción en un contexto específico de uso», por lo que se refiere a la                

capacidad de una persona de usar satisfactoriamente un sistema, producto o servicio. 

 6.2.2.9.1 Evaluación de la usabilidad . La determinación de la correcta          

funcionalidad, usabilidad, estructura, navegación, atractividad y diseño de layout a través           

de métodos como pruebas, inspección, investigación, interrogación, modelado analítico,         

simulación, entre otros. ( Universidad Galileo, 2015 ). 

 6.2.2.10 Accesibilidad. En relación al diseño de interfaces y experiencia de           

usuario se refiere a la posibilidad que la mayor cantidad posible de usuarios sean capaces               

de acceder al software diseñado, sin discriminar a individuos con limitaciones,           

discapacidades, diferentes idiomas, o que hacen uso de hardware o software limitado.            

( Hassan, Martín e Iazza, 2007 ). 

 6.2.2.11 Layout. Es la estructura gráfica que determina la relación entre los            

diversos componentes de un diseño, como alineamientos, proporciones y relaciones,          

frecuentemente basada en una rejilla. ( Erlhoff y Marshall, 2008 ). 

 6.2.2.12 Prototipo. Es la representación de un producto con la intención de            

verificar la funcionalidad del mismo antes que este sea manufacturado a gran escala. En              

el diseño de software es utilizado para verificar que tanto los elementos gráficos, como la               
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interacción, usabilidad y accesibilidad sean correctamente implementados antes de dar          

inicio al desarrollo de este. ( Erlhoff y Marshall, 2008 ). 

6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorías y tendencias 

6.3.1 Ciencias auxiliares 

 6.3.1.1 Semiología. Ciencia que estudia los sistemas de signos no lingüísticos,           

como el código y las señales, concebida por Ferdinand de Saussure quien la define como               

«la ciencia que estudia la vida de los signos en el seno de la vida social»; además explora                  

las funciones del signo y las divide en función referencial, emotiva, connotativa, poética,             

fática y metalingüística. ( Guiraud, 1979 ). 

 6.3.1.2 Lingüistica. Martinet (1972) la define como «el estudio científico del           

lenguaje humano» que abarca tanto el lenguaje hablado, como el escrito, y cual otra              

manifestación de este, por ejemplo los signos, es debido a esto es que la lingüística es                

considerada por algunos parte de la semiología. 

 6.3.1.3 Psicología. El estudio del comportamiento humano, así como la          

descripción y causas de este, y los proceso mentales que ocurren en cada individuo y               

grupos sociales dependiendo de las situaciones a las que se enfrenten. ( Estrada, 2016 ). 

 6.3.1.4 Psicología de la comunicación. Rama de la psicología que estudia el            

proceso comunicativo de los individuos, la forma en la que estos perciben los mensajes y               

el efecto que tiene el contexto social en esta percepción; lo cual permite la comprensión               

el entorno y los estados de ánimo del individuo. ( Estrada, 2016 ). 

 6.3.1.5 Psicología del consumidor. El estudio del comportamiento de una persona           

al momento que esta adquiere o considera adquirir un producto o servicio, convirtiéndose             
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en un consumidor, con el fin de determinar el proceso de toma de decisiones de esta.                

( Estrada, 2015 ). 

 6.3.1.6 Psicología del color. El estudio del efecto que tienen los colores en la              

percepción, los sentimientos y el comportamiento de las personas. Dependiendo del           

contexto de la persona un color determinado puede tener significado y un efecto en esta,               

por ejemplo un color podría ser percibido como triste, alegre, fuerte, tierno o cualquier              

otro; así como causar motivación, pasión, negatividad, entre otros. ( Cañellas, 1979 ). 

 6.3.1.7 Psicología organizacional. Rama de psicología que se encarga de estudiar           

los fenómenos psicológicos de los individuos pertenecientes a un organización, así como            

la interacción entre los trabajadores y la empresa. 

Se encarga de problemas de reclutamiento, evaluación, selección, entre otros, así como el             

entendimiento y regulación del comportamiento y el bienestar psicológico de los           

colaboradores de una organización. ( EcuRed ). 

 6.3.1.8 Sociología. Ciencia que estudia los elementos que componen y afectan a            

lo social o a una sociedad, como los acontecimientos y fenómenos que afectan el              

comportamiento de los individuos, su forma de vida, su organización, su seguridad, su             

salud; así como las estructuras sociales establecidas, familias, gobierno, empresas,          

sindicatos, entre otros. ( Gutiérrez, 2017 ). 

 6.3.1.9 Cibernética. Ciencia que estudia el funcionamiento y los elementos          

comunes entre los seres vivos y las máquinas, con el objetivo de entender dicha forma en                

la que operan los organismos y aplicarla a la fabricación de sistemas mecánicos.  

( Wiener, 1948 ). 
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 6.3.1.10 Pedagogía. Ciencia que se encarga del estudio y análisis de los            

fenómenos educativos, con el fin de orientar las actividades educativas y de formación de              

las personas, más concretamente de niños y jóvenes; asimismo se apoya de las             

metodologías de la didáctica cuyo objetivo es la enseñanza, para asegurar resultados            

positivos y confiables. ( Pedagogía, 2010 ). 

 6.3.1.11 Andragogía. Similar a la pedagogía, la andragogía estudia los fenómenos           

educativos, pero se enfoca en la educación permanente del hombre fuera del ámbito             

escolar, es decir, preescolar, primaria, secundaria y superior, es la ciencia de la educación              

para el adulto, siendo este quien es capaz de generar sus propias estrategias para el               

aprendizaje. ( Rojas, 2003 ). 

6.3.2 Artes 

 6.3.2.1 Pintura. El arte por el cual se es capaz de representar diversos cuerpos              

naturales o artificiales, por medio de líneas y colores plasmados en una superficie,             

haciendo uso de conceptos como tamaño, proporción, distancia, sombras, luces, relieve,           

figuras, entre otros. ( Pacheco, 1866 ). 

 6.3.2.2 Ilustración. El arte de comunicar historias, ideas, conceptos, sentimientos,          

emociones o similares, a través de una imágen o una secuencia de estas, las cuales pueden                

ser plasmadas en medios físicos o digitales. La ilustración es un arte mayormente             

comercial que involucra habilidades de conceptualización de ideas, creatividad y          

resolución de problemas. ( Erlhoff y Marshall, 2008 ). 

 6.3.2.3 Tipografía. El arte de el diseño y arreglo de tipos de letra en un medio, ya                 

sea físico o digital. Dicho arte permite la transmisión de mensajes no solo a través del                
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texto que forma la tipografía, sino también a través de los elementos visuales que la               

caracterizan, como colores, líneas o formas e incluso la familia tipográfica a la que              

pertenece, por ejemplo serif, sans-serif, slab, entre otras. ( Erlhoff y Marshall, 2008 ). 

 6.3.2.4 Animación. Arte de comunicar a través de una secuencia de varias            

imágenes estáticas que proveen la ilusión de movimiento, a través de un medio digital              

como una televisión, proyector, monitor, entre otros.  

 Es particularmente útil para informar o instruir con mayor facilidad temas           

complejos a través de la visualización que pueden ser difíciles de comprender con             

palabras habladas o escritas. ( Erlhoff y Marshall, 2008 ). 

 6.3.2.5 Cinematografía. Arte de la fotografía en movimiento, que hace uso de            

cámaras de video y lentes para captar y producir material multimedia, involucrando            

técnicas de iluminación y ángulos y movimientos de cámara; asimismo su proceso de             

creación puede dividirse en pre-producción, producción y post-producción.        

( Encyclopedia Britannica, 2011 ). 

 6.3.2.6 Literatura. El arte de la organización de palabras con la finalidad de crear              

en el lector placer, entretenimiento, crítica, instrucción, entre otras, la cual no es limitada              

a las palabras escritas, pues incluye la expresión oral. ( Encyclopedia Britannica, 2017 ). 

 6.3.2.7 Música. Alvarado (2013) afirma que es «la práctica humana que por            

medio de la construcción auditiva-temporal, fomenta valores primarios como son el           

placer o el gusto, el auto-crecimiento y el autoconocimiento», es además un medio por el               

cual se puede transmitir información explícita o implícita y que ser utilizado para brindar              

retroalimentación en un ámbito multimedia. 
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6.3.3 Teorías 

 6.3.3.1 Teoría del color. La teoría del color es una descripción de las reglas              

básicas de los colores dependiendo de su naturaleza, ya sean colores luz o pigmento, así               

como la interrelación entre dichos colores, representada comúnmente por el círculo           

cromático, el cual permite determinar combinaciones de colores que pueden ser           

percibidos como armónicos, entre otras cosas. ( González y Usuga, 1991 ). 

 6.3.3.2 Teoría Gestalt. Desarrollada por psicólogos alemanes sugiere que «Los          

individuos no percibimos sensaciones aisladas que posteriormente vamos integrando en          

totalidades, sino que más bien tenemos una sensación de totalidad» ( Martín y de la Rosa,               

2011), por lo que se habla de la percepción que se tiene de algo como un total, en vez de                    

la suma de sus partes; asimismo se desarrollan los siguientes principios gestálticos. 

6.3.3.2.1 Ley de la proximidad. Describe cómo el individuo inconscientemente          

agrupa los estímulos en base a su proximidad, la cual forma una sola gestalt que es casi                 

imposible de romper o percibir de forma no agrupada. ( Martín y de la Rosa, 2011 ). 

6.3.3.2.2 Ley de la semejanza o igualdad. Describe cómo las formas o estímulos             

son organizados dependiendo de su semejanza, objetos que son visualmente similares           

pertenecen a un grupo distinto al que pertenecen objetos no similares. ( Martín y de la               

Rosa, 2011). 

6.3.3.2.3 Ley del cierre. Describe la tendencia de los individuos a percibir objetos             

de forma completa aunque estos se encuentren incompletos, por lo que existe una             

tendencia generar un cierre visual. ( Oviedo,  2004 ). 
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6.3.3.2.4 Ley de la continuidad. Similar a la ley del cierre describe cómo los              

individuos perciben continuidad en una serie de objetos dependiendo de la organización            

de los mismos, así una serie de puntos puede ser percibido como una línea, por ejemplo.                

( Martín y de la Rosa, 2011 ). 

6.3.3.2.5 Ley del contraste. Esta ley determina que, mientras los demás factores            

sean iguales, el contraste permite generar de forma perceptual una diferenciación de            

figuras, por lo que a mayor contraste más facilme se forma dichas figuras. ( Martín y de la                 

Rosa, 2011). 

 6.3.3.3 Teoría de recorrido visual. El recorrido visual determina la dirección           

típica en la que las personas visualizan un contenido dependiendo de los factores             

culturales que los afectan, por ejemplo en la parte occidental del mundo que acostumbra a               

leer de izquierda a derecha por lo que se tiende a mantener esa direccionalidad. 

Por tanto la dirección de visualización empieza por la esquina superior izquierda y             

continua a la derecha generando una forma de Z (lectura en zeta) o de C invertida (lectura                 

circular), mientras que un medio digital como una página web se genera una forma de F.                

( Rivera, R ). 

6.3.4 Tendencias 

 6.3.4.1 Minimalismo. Se manifiesta al inicio de los sesentas como una renuncia al             

arte de la época. Se caracteriza por remover cualquier sugerencia de biografía o metáfora,              

así como el uso de materiales y formas simples, frecuentemente geométricas, que evocan             

cualidades de peso, gravedad, agilidad e incluso luz y sombra gracias a su             

posicionamiento. ( The art story foundation, 2018 ). 

27



 

 6.3.4.2 Esqueumórfico. Una tendencia de diseño moderna, utilizada        

frecuentemente en el diseño digital, en la que se imita el diseño de un artefacto o material                 

real para representar sus funciones de forma digital, por ejemplo una librería digital puede              

ser diseñada utilizando como base un estante de madera que sostiene libros. ( Page, 2014 ). 

 6.3.4.3 Diseño plano. También llamado «Flat design» se basa en los principios de             

remover todos los elementos visuales que sean innecesarios, dejando solo los elementos            

esenciales que permiten identificar lo que se quiere representar, todo esto en un plano 2D.               

( Page, 2014 ). 

 6.3.4.4 Ilustración a mano alzada. Como su nombre lo indica es una tendencia de              

ilustración que aprovecha la flexibilidad de la ilustración a mano alzada pero de forma              

digitalizada, asimismo este tipo de ilustración puede ser utilizada de forma independiente            

o en combinación con fotografías u otro tipo de ilustración. ( Brand Iron, 2017 ). 

 6.3.4.5 Vintage. Tendencia que utiliza patrones de diseño de los años 1970, 1980             

y 1990, dando al mismo tiempo un enfoque moderno, lo cual genera cierto sentido de               

nostalgia que provoca una conexión con el espectador. ( Ceros, 2017). 

 6.3.4.6 Pop art. Movimiento artístico iniciado por artistas como Andy Warhol,           

Roy Lichtenstein, James Rosenquist y Claes Oldenburg. Se caracteriza por utilizar           

elementos visuales identificables de cultura popular y de medios comerciales, así como            

imágenes dinámicas y entusiastas. ( The art story foundation, 2018 ). 

 6.3.4.7 Arte conceptual. Movimiento artístico en el que se valoran las ideas más             

que los elementos visuales que forman la pieza, se trata de lo que representan más que lo                 
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que son, este movimiento rechaza el que las obras deban verse como piezas de arte o                

siqueira tomar forma física. ( The art story foundation, 2018 ). 

 6.3.4.8 Arte povera. Movimiento artístico surgido en Europa en los años sesenta,            

que se caracteriza por utilizar materiales que evocan un sentimiento pre-industrial, como            

elementos naturales, simples y artesanales. ( The art story foundation, 2018 ). 

 6.3.4.9 Post modernismo. Término que engloba los diversos movimientos que          

surgen luego de la época del modernismo como una reacción en contra de la mentalidad               

surgida durante dicho periodo, en especial la idea que todo progreso es positivo,             

principalmente el tecnológico, así como las jerarquías culturales y el machismo. ( The art             

story foundation, 2018 ). 
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Capítulo VII: Proceso de diseño 

y propuesta preliminar  



 

Capítulo VII: Proceso de diseño y propuesta preliminar 

7.1 Aplicación de la información obtenida en el marco teórico 

7.1.1 Aplicación de las ciencias auxiliares. Con respecto a las ciencias que se aplicarán              

al proyecto, destaca el uso de la psicología del consumidor, ya que estudia el proceso de toma de                  

decisiones del grupo objetivo a la hora de realizar consumos en restaurantes. Será la base para                

diseñar una experiencia de usuario agradable y una interfaz de usuario que optimice y facilite la                

realización de consumos en restaurantes o establecimientos similares. 

Además, formará parte importante el uso de la psicología del color para determinar los              

colores apropiados que denotan claramente las características de la aplicación, como las            

relacionadas al comercio y el consumo de alimentos, así como para determinar los colores que               

comuniquen con mayor facilidad las acciones destacadas dentro de la aplicación. 

Asimismo, la andragogía es un concepto de educación que permitirá mejorar la            

usabilidad de la aplicación, pues posibilita determinar la mejor forma de comunicar e instruir en               

el funcionamiento de la aplicación al grupo objetivo, que en su mayoría pertenecen a la categoría                

de adulto. 

7.1.2 Aplicación de las artes. En el aspecto artístico predominará el uso de la ilustración,               

ya que esta de forma similar a la andragogía, ayudará a comunicar con mayor facilidad la forma                 

de utilizar la aplicación al mostrar de forma gráfica los pasos necesarios para el correcto               

funcionamiento de la misma. 

Para complementar a la ilustración se implementará la animación para instruir en los             

posibles procesos complejos de uso de la aplicación, así como para proveer de contexto al               

usuario y facilitar la navegación y la relación de los elementos de la aplicación. 
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7.1.3 Aplicación de las teorías. Debido a que el proyecto es completamente digital, se              

realizará utilizando tecnologías web y se aplicará mayormente la teoría del recorrido visual. Esta              

permitirá determinar la organización de los textos y los elementos dentro de la aplicación. De               

esta forma se da un mayor énfasis a los contenidos o acciones importantes y se garantiza que el                  

grupo objetivo los encuentre con facilidad. 

También se aplicarán algunos principios de la teoría de la gestalt, tanto en las              

ilustraciones a utilizar, como en los elementos que conformarán la aplicación. Asegurando así             

que los usuarios comprendan la información expuesta de forma inmediata. 

7.1.4 Aplicación de las tendencias. El proyecto utilizará tecnologías recientes y tiene un             

enfoque innovador, por lo que es de suma importancia que se implementen tendencias de              

actualidad. En lo que al aspecto visual se refiere, se empleará la tendencia de diseño plano, que                 

junto con la filosofía de diseño creada por Google, material design, permitirá crear un diseño               

fresco y consistente con las aplicaciones nativas de teléfonos inteligentes. 

Además en el aspecto gráfico, se utilizarán ilustraciones personalizadas y adaptadas a la             

personalidad de la aplicación, que permitirá brindar una imagen única al proyecto y generar una               

diferenciación con respecto a su competencia. Al mismo tiempo esto mejorará la usabilidad al              

facilitar la comprensión de las funciones de la aplicación. 

Asimismo, se dará importancia a la tendencia de simplificación de la navegación, pues el              

proceso de consumo en restaurantes y establecimientos similares es complejo. Al simplificar esta             

y reducir la cantidad de pasos necesarios para realizar una orden se estará optimizando el               

proceso, y se generará la experiencia de usuario deseada para el proyecto. 
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7.1.5 Aplicación de los conceptos fundamentales relacionados con la comunicación.          

En el proyecto predominará el uso de la comunicación interactiva, ya que la base del servicio que                 

éste prestará se basa en el intercambio de información, así como de bienes o servicios, entre las                 

empresas afiliadas a Posfly y los consumidores finales a través de internet. 

Por tanto, se aplicarán principios basados en este tipo de comunicación, como la mejor              

forma de intercambiar información en tiempo real a través de un intermediario, o los aspectos de                

comunicación que se deberán priorizar, como la retroalimentación. 

7.1.6 Aplicación de los conceptos fundamentales relacionados con el diseño. En el            

aspecto de diseño se favorecerá brindar buena experiencia de usuario a los consumidores finales              

del proyecto, que se logrará a través de diversos métodos como mapas de empatía, journey maps                

y pruebas de usabilidad a partir de prototipos. 

En el aspecto visual, los conceptos propuestos por el diseño de interfaces de usuario serán               

de gran importancia, junto con los expuestos por la usabilidad. Esto permitirán diseñar una              

aplicación que resulte fácil de utilizar a cualquier persona del grupo objetivo y brinde una               

experiencia agradable que, a su vez, incentive a los usuarios a compartirla. De esta forma se                

garantiza la expansión del servicio. 

Finalmente, la accesibilidad será un concepto que se tomará en cuenta al diseñar el              

proyecto, ya que al estar destinado a ser utilizado por una cantidad significativa de personas, es                

necesario asegurar que pueda ser utilizado por cualquiera de estas, sin importar si esta posea               

algún tipo de discapacidad o necesidad especial. Por tanto, se asegurará que todos los elementos               

de la aplicación vayan acorde a los estándares de accesibilidad web.  
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7.1.14 Tablero de conocimiento 
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(Continuación) Tablero de conocimiento 

 

 

Versión web: https://drive.google.com/file/d/19I9EXS3NuW3UQHXkrafhys8RTAKSFAjM/view 
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7.2 Conceptualización 

7.2.1 Método. Para determinar el concepto y filosofía de diseño que se ha de utilizar se                

implementaron dos métodos de conceptualización. Primeramente se realizó un mapa de empatía            

con el objetivo de comprender a profundidad las necesidades y deseos de los usuarios              

potenciales, para así identificar los problemas más importantes a solucionar. 

Una vez definido lo anterior, se elaboró un mapa mental, en el que se listaron palabras                

clave que representan soluciones a los problemas encontrados anteriormente e ideas que surgen a              

partir de estas, para así finalmente generar el concepto y filosofía de diseño a emplear. 

7.2.1.1 Mapa de empatía. Es un método aplicado frecuentemente en el diseño de             

experiencia de usuario, que consiste de una visualización en la que se expone todo lo que                

se sabe acerca del tipo de persona que hará uso del software a diseñar, para así establecer                 

una conexión empática con esta y concretar sus necesidades y deseos. 

Fue creado por Dave Gray como parte de un enfoque de consultoría en la              

compañía que funda: XPLANE, pero ha sido adoptado por una gran cantidad de             

profesionales de la experiencia de usuario. 

7.2.1.1.1 Procedimiento. Tradicionalmente el mapa se divide en cuatro         

cuadrantes, con el usuario objetivo en el centro. En el primero de los cuadrantes se               

determina lo que el usuario «dice» en voz alta, idealmente obtenido a través de la               

investigación. 

El segundo cuadrante especifica lo que el usuario «piensa» durante su experiencia,            

lo que le importa, lo que no quiere decir. Seguidamente en el tercer cuadrante se coloca lo                 

que el usuario «hace» físicamente, obtenido a través de la observación. 
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Finalmente, en el cuarto cuadrante se determina lo que el usuario «siente» durante             

el proceso, lo que le preocupa o le emociona, entre otros; además puede colocarse debajo               

las ganancias, lo positivo, y las pérdidas, lo negativo, de la experiencia del usuario. 

7.2.1.1.2 Realización. 
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7.2.1.2 Mapa mental. Es una técnica típicamente utilizada para la generación de            

ideas, la exploración de problemas o para la organización de conceptos previamente            

definidos. Fue popularizada por Tony Buzan, investigador en el campo de inteligencia y             

presidente de la Brain Foundation. 

7.2.1.2.1 Procedimiento. El mapa mental es realizado en una hoja de papel de             

tamaño medio o grande en la que se escribe o dibuja el asunto más importante a resolver                 

en el centro. 

Seguidamente se escriben temas relacionados al problema central de forma          

ramificada, de los que a su vez parten imágenes o palabras clave escritas de forma               

automática sin pensar excesivamente. 

Finalmente se pueden formar oraciones relacionando las palabras clave escritas,          

para así formar una idea o frase conceptual. 

7.2.1.2.2 Realización. 
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7.2.1 Definición del concepto. Luego de realizado el mapa mental y de haber listado              

posibles frases conceptuales se escogió la siguiente: « Descubrir, ordenar y disfrutar ». Esta frase             

representa la filosofía con la que se diseñará la aplicación, haciendo énfasis en el descubrimiento               

y la simplicidad. 

El enfoque principal en el diseño será la capacidad de descubrir , ya sea nuevos              

establecimientos, productos, promociones, todo esto a través del aspecto social, como los            

productos más solicitados, restaurantes más populares. 

Asimismo, la corta longitud de la frase hace alusión a la simplicidad con la que se                

diseñará la aplicación, pues en pocos pasos el usuario logrará lo que se propone, por ejemplo                

ordenar un plato o buscar un menú, por lo que la frase transmite que el usuario podrá disfrutar                  

fácilmente y en corto tiempo.  
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7.3 Bocetaje 

7.3.1 Tablero de inspiración. Como parte del proceso de transición entre           

conceptualización y bocetaje, se compone un tablero de inspiración con el objetivo de filtrar              

ideas y representar visualmente el concepto concebido anteriormente, a través de la selección de              

los colores a utilizar y la recopilación de piezas de diseño que servirán como inspiración para la                 

creación del proyecto. 

 

7.3.2 Proceso de bocetaje. Partiendo del concepto definido «Descubrir, ordenar y           

disfrutar», se realizan varios bocetos representativos del producto final, con el fin de establecer la               

mejor forma de representar visualmente el concepto a utilizar y satisfacer todos los             

requerimientos determinados para la aplicación web.  
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7.3.2.1 Bocetaje preliminar. Luego de establecer las diferentes secciones que ha           

de contener el proyecto, se realizan esquemas de pantalla, para determinar el            

posicionamiento y orden de los elementos, así como definir las jerarquías apropiadas. 

 

40



 

(Continuación) Bocetaje preliminar 
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7.3.2.2 Bocetaje a color. Posterior a definir la organización del diseño, se realizan             

bocetos más elaborados con el objetivo de determinar el aspecto de los elementos, como              

las ilustraciones, y el esquema de colores más apropiado para estos, de forma que el               

diseño sea agradable a la vista y transmita las jerarquías visuales necesarias. 
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(Continuación) Bocetaje a color 
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(Continuación) Bocetaje a color 
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7.3.3 Proceso de digitalización de los bocetos.  

7.3.3.1 Digitalización de los elementos base. En la herramienta de diseño digital            

Sketch se diseñan los elementos vectoriales base, que serán utilizados en varias secciones             

del proyecto, tales como la barra de navegación inferior y el menú general de la               

aplicación. 

 

Paso 1: Digitalización de los elementos base. 
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7.3.3.2 Definición de márgenes. Se procede a determinar los márgenes          

apropiados teniendo en cuenta que la aplicación será utilizada en dispositivos con            

pantallas estrechas, por lo que los márgenes deberán permitir mostrar el máximo posible             

de información sin limitar la visibilidad de los mismos. 

 

Paso 2: Definición de márgenes. 
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7.3.3.3 Digitalización de las propuestas de bocetaje. Una vez establecidos los           

márgenes se continúa diseñando los elementos determinados en el bocetaje, como las            

tarjetas en las que se presentará información de los negocios y sus productos. 

Se utilizaron, además, imágenes temporales para representar los espacios en los           

que se colocarán las fotografías correspondientes, las que pueden ser reemplazadas con            

facilidad posteriormente. 

 

Paso 3: Digitalización de las propuestas de bocetaje.  
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7.3.3.4 Digitalización de las ilustraciones. Seguidamente se procede a digitalizar          

las ilustraciones en formato vectorial utilizando Adobe Illustrator, partiendo de los           

bocetos realizados anteriormente y determinado una paleta de colores en base a los             

colores de la marca. 

 

 

Paso 4: Digitalización de las ilustraciones.  
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7.3.3.5 Implementación de ilustraciones y fotografías. Una vez terminadas las          

ilustraciones y seleccionadas las fotografías a utilizar para los negocios y sus productos,             

se procede a colocarlas en los lugares correspondientes y modificar los textos de apoyo,              

para asegurar que los elementos generan una satisfacción visual y jerárquica. 

 

 

Paso 5: Implementación de ilustraciones y fotografías.  

49



 

7.3.3.6 Realización del prototipo interactivo. Finalmente, una vez concluida la          

digitalización de todas las secciones del proyecto e ilustraciones necesarias, se continúa            

realizando un prototipo de la aplicación utilizando la herramienta InVision, lo que            

permitirá visualizar el diseño en un teléfono inteligente e interactuar con los elementos             

del mismo. 

 

Paso 6: Realización del prototipo interactivo.  
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7.4 Propuesta preliminar 

Las diferentes pantallas de la propuesta fueron diseñadas con una medida de 414 píxeles              

de ancho por 736 píxeles de alto. Sin embargo estos tamaños son variables dependiendo de la                

cantidad de contenido que contenga una pantalla determinada y el tamaño del dispositivo en el               

que se visualiza. 
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7.4.1 Página de descubrir. La primera pantalla con la que se encuentra el usuario al               

ingresar a la página web de la aplicación, es «Descubrir», en donde se presentan restaurantes y                

platos recomendados al usuario en base a sus gustos, localización y factores similares, además de               

mostrar el botón con el que se puede abrir un escáner para unirse a una mesa. 
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7.4.2 Página de navegación. Al presionar el botón de menú en la barra de navegación               

inferior en cualquier pantalla, se despliega desde debajo un diálogo en donde el usuario puede               

navegar a diferentes secciones de la aplicación, así como cambiar la cuenta que se utiliza               

activamente y cerrar sesión. 
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7.4.3 Página de búsqueda. La búsqueda global de la aplicación puede accederse a través              

del botón con forma de lupa en la barra de navegación inferior en cualquier pantalla, que                

despliega un diálogo dividido en dos secciones, el historial en donde se muestran las búsquedas               

recientes del usuario y la sección de los resultados de la búsqueda que se desea realizar. 
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7.4.4 Página de información de negocio. Al hacer click en un negocio en específico, ya               

sea a través de la página de descubrir o de una búsqueda, se muestra la información de dicho                  

negocio, tanto imágenes, como información de contacto, horarios, redes sociales y direcciones.            

Además, se muestra un botón para compartir y otro para ver el menú actualizado del negocio. 
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7.4.5 Página de menú de negocio. Dentro de la misma página del restaurante, pero en               

una diferente sección, se muestra el menú siempre actualizado de platos del mismo, que pueden               

ser encontrados fácilmente con la barra de búsqueda interna o el botón de filtro. 

Los platos presentan su nombre, una fotografía si se encuentra disponible, el precio y un               

botón para marcar como favorito. 
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7.4.6 Página de producto. Al seleccionar cualquier plato desde una búsqueda, la página             

de descubrir o el menú de un restaurante, se muestra la información del mismo como el nombre,                 

categorías, descripción, precio y opciones de personalización disponibles. Asimismo, se resalta           

un botón en la parte inferior con el que se puede marcar el plato como favorito. 
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7.4.7 Página de escáner. El escáner de código QR incluido, puede ser accedido a través               

del botón titulado «Ordenar» en la pantalla de inicio, que despliega un diálogo desde la parte                

inferior que activa la cámara del dispositivo e instruye al usuario a escanear el código, así como                 

ofrecer un botón de ayuda en caso de algún inconveniente.  
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7.4.8 Página de mesa. Una vez escaneado el código QR satisfactoriamente, se redirige a              

la página de mesa en que se sugiere al usuario a que invite a otras personas en la mesa a unirse o                      

agregar un invitado anónimo. El usuario además puede elegir realizar una orden. 

Una vez la mesa cuente con más de una persona, se muestra un listado de dichos usuarios                 

con información y acciones relevantes, como eliminar a un invitado anónimo. 

 

59



 

7.4.9 Página de orden paso 1. El proceso de realizar una orden empieza luego de hacer                

click en el botón respectivo, que despliega un diálogo desde la parte inferior, que se encuentra                

dividido en pasos. En el primer paso el usuario puede seleccionar para quién es la orden que se                  

ha de realizar, así como añadir un invitado anónimo para el que destina la orden. 
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7.4.10 Página de orden paso 2. Luego de escoger para quién es la orden a realizar, se                 

muestra el menú del restaurante, con información como el nombre del plato, una fotografía de               

estar disponible, el precio y un botón para marcar como favorito. Asimismo, se muestra la barra                

de búsqueda interna para encontrar los platos más fácilmente y un botón de filtrado. 

 

  

61



 

7.4.11 Página de orden paso 3. Al seleccionar la el plato que se desea ordenar se                

muestra más información acerca de este, como su nombre, categorías y una descripción. 

Asimismo, se muestran opciones de personalización dividas en categorías, las cuales           

pueden ser seleccionadas con una casilla al lado derecho, así como un campo para instrucciones               

especiales y opción para seleccionar la cantidad de platos deseados. 
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7.4.12 Página de orden paso 4. Como siguiente paso, una vez seleccionado y             

personalizado el plato a ordenar, se muestra un diálogo preguntando si se desea ordenar algo más                

y de ser así se pide que se seleccione para quién es dicha orden. Además es posible terminar la                   

orden y dirigirse al paso final a través del botón de «Finalizar». 
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7.4.13 Página de orden paso 5. El paso final en el proceso de realizar una orden es en                  

donde se selecciona el método con el que se realizará el pago, ya sea a través de tarjeta de crédito                    

o en efectivo. Asimismo se presenta una opción para agregar una propina y el resumen de los                 

platos ordenados, los cuales pueden ser removidos si ya no se desean. 
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7.4.14 Página de recibo. Al realizar el pago de una orden o al seleccionar una orden                

anterior se muestra el recibo de dicha transacción, con información relevante como el número de               

orden, el negocio en el que se realizó la compra, el subtotal, la propina si fue agregada y el total,                    

además se muestra un listado de los ítems que cada usuario ordenó. 
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7.4.15 Página de lista de recibos. Es posible acceder al historial de recibos del usuario a                

través del menú de la aplicación, en donde se muestran todas las transacciones realizadas en un                

tiempo determinado, el cual puede ser establecido a través de un menú con diferentes opciones. 

El listado de recibos muestra información relevante como el nombre del negocio donde             

se realizó una compra, la fecha y hora de la misma, y el método de pago utilizado. 
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7.4.16 Página de lista de favoritos. Similar a la lista de recibos se puede acceder al                

listado de favoritos a través del menú de la aplicación, en donde se muestran tanto los negocios                 

como los platillos que el usuario ha marcado como favorito. 
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Capítulo VIII: Validación técnica  



 

Capítulo VIII: Validación técnica 

El trabajo de investigación es mixto, por cuanto se utilizará el enfoque cuantitativo y              

cualitativo. El primero servirá para cuantificar los resultados de la encuesta aplicada a los sujetos               

y a través del enfoque cualitativo se evaluará el nivel de percepción de los encuestados con                

respecto a la propuesta preliminar del diseño. 

La herramienta a utilizar es una encuesta de respuesta múltiple que se aplicará al cliente,               

a ocho personas, hombres y mujeres del grupo objetivo y a cinco expertos en el área de                 

comunicación y diseño. 

8.1 Población y muestreo 

Para la validación de la propuesta premilitar se utilizará una muestra de 14 personas, que               

incluye como cliente a Javier Castillo quién es la persona encargada del proyecto en Royale               

Studios, así como 5 especialistas en la comunicación, en el diseño gráfico, en el diseño web e                 

ilustración. 

Finalmente la herramienta de validación se aplicará a 8 personas pertenecientes al grupo             

objetivo, las cuales serán seleccionadas en el área geográfica en la que se llevará a cabo el                 

proyecto, esto es Zona 4, 4 Grados Norte, de la Ciudad de Guatemala, quienes serán clientes                

particulares o regulares de los establecimientos ubicados en dicha zona. 

8.2 Método e instrumento 

Para realizar la validación de la propuesta preliminar se utiliza la encuesta, en la cual se                

recopilan datos para armar el perfil del entrevistado, como su nombre, profesión, puesto y              

género, en la primera parte de la herramienta. Asimismo se le brinda contexto al entrevistado a                

través de la explicación del objetivo de la investigación e instrucciones de uso de la encuesta. 
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Seguidamente se evalúan los aspectos semiológicos y operativos de la propuesta           

preliminar a través de 12 preguntas que utilizan el formato de la escala de Likert. Además la                 

propuesta preliminar mencionada anteriormente se se presenta como un prototipo interactivo a            

través de un teléfono inteligente utilizando la herramienta de prototipado InVision. 

 

Primera parte de la herramienta de validación. 
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Segunda parte de la herramienta de validación.  
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Tercera parte de la herramienta de validación.  
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8.3 Resultados e interpretación de resultados 

8.3.1 Parte semiológica 

8.3.1.1 El esquema de colores utilizados en la aplicación es: 

 

Interpretación. Dos terceras partes de la muestra (64%) indicaron que el esquema            

de colores utilizados en la aplicación es muy agradable, mientras que una tercera parte              

(36%) indicó que es agradable, por lo que se justifica el esquema de colores utilizados.  
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8.3.1.2 Las ilustraciones utilizadas en la aplicación son: 

 

Interpretación. La mayor parte de los encuestados respondió de forma positiva a            

las ilustraciones, ya que el 36% indicó que son muy llamativas y el 57% que son                

llamativas, mientra que solo una parte menor (7%) se mostró neutral con respecto a las               

mismas, por lo que se concluye que las ilustraciones utilizadas son las adecuadas.  
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8.3.1.3 El estilo de las tipografías utilizadas en la aplicación son: 

 

Interpretación. La mayor parte de los encuestados (57%) encuentran que el estilo            

de las tipografías utilizadas es adecuado y el resto (43%) que es muy adecuado, por lo                

que el estilo de las tipografías utilizadas se considera justificado.  
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8.3.1.4 La organización de los elementos de diseño en la aplicación es: 

 

Interpretación. Con respecto a la organización de los elementos, la mayor parte            

de la muestra considera que es ordenada, dividiéndose entre muy ordenada (50%) y             

ordenada (36%), mientras que solo el 14% se muestra neutral frente a esta, por lo que la                 

organización de los elementos se considera adecuada.  
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8.3.1.5 ¿Considera usted que los botones utilizados en la aplicación indican           

satisfactoriamente la función que realizan? 

 

Interpretación. Dos tercios de la muestra (64%) indicaron que están totalmente de            

acuerdo con respecto a la intuitividad de los botones utilizados en la aplicación, además              

del 22% que se muestran de acuerdo, por lo que se concluye que los botones indican                

satisfactoriamente las funciones que realizan.  
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8.3.1.6 ¿Considera usted que los iconos utilizados en la aplicación representan           

satisfactoriamente la función que realizan? 

 

Interpretación. La gran mayoría de las personas encuestadas indicó que están           

totalmente de acuerdo. Con respecto a que los iconos utilizados representan           

correctamente sus funciones, sumado al 22 por cierto que está solo de acuerdo, por lo que                

se puede concluir que la simbología utilizada en los iconos es la adecuada.  
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8.3.2 Parte operativa 

8.3.2.1 El tamaño de las tipografías utilizadas en la aplicación es: 

 

Interpretación. Con respecto a la legibilidad de las tipografías utilizadas la mitad            

de la muestra (50%) considera que estas son legibles y el 23% considera que son muy                

legibles, mientras que el 7% se muestra neutral, por lo que se justifica el tamaño utilizado                

para las tipografías.  
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8.3.2.2 ¿Considera usted que la información acerca de los restaurantes y sus            

productos es suficiente? 

 

Interpretación. El total de la muestra se mostró positivo frente a la cantidad de              

información acerca de los restaurantes y sus productos, estando el 64% de acuerdo y el               

36% totalmente de acuerdo, por lo que se justifica la cantidad de información utilizada.  
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8.3.2.3 Descubrir nuevos restaurantes y sus productos dentro de la aplicación es: 

 

Interpretación. El 86% de la muestra indica que existe facilidad en el proceso de              

descubrimiento de nuevos restaurantes y sus productos, indicando el 43% que es fácil,             

otro 43% que es muy fácil y el 14% restante se encuentra neutral, por lo que se concluye                  

que el proceso de descubrimiento es el adecuado.  
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8.3.2.4 Realizar una compra en un restaurante utilizando la aplicación es: 

 

Interpretación. Con respecto a la facilidad de compra de productos a través de la              

aplicación dos tercios de la muestra (64%) considera que el proceso es muy fácil, además               

del 29% que lo considera fácil, por lo que se considera que el proceso elegido de compra                 

es el adecuado.  
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8.3.2.5 ¿Considera usted que la aplicación podría ser utilizada por toda persona? 

 

Interpretación. Con respecto a la accesibilidad de la aplicación, la mitad (50%) de             

la muestra considera estar de acuerdo en que la aplicación es accesible y el 21%               

totalmente de acuerdo. Sin embargo, casi un tercio se mostró neutral al respecto, por lo               

que se concluye que será de beneficio mejorar este aspecto de la aplicación.  
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8.3.2.6 ¿Cómo califica su experiencia al utilizar la aplicación? 

 

Interpretación. La mitad de la muestra (50%) se muestra muy satisfecha con su             

experiencia al utilizar la aplicación y un poco menos de la mitad (43%) se considera               

satisfecho, por lo que se puede inferir que la aplicación cuenta con una experiencia de               

usuario aceptable.  
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8.4 Cambios con base a los resultados 

8.4.1 Aumento de tamaño en imágenes de producto 

8.4.1.1 Antes y después 

 

8.4.1.2 Justificación. Después de la validación con los expertos se determinó que            

las imágenes de los productos deben ser de mayor tamaño para atraer la atención del               

grupo objetivo e incentivar la compra de dicho producto, por lo que se aumentaron              

80 píxeles en altura.  
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8.4.2 Aumento de tamaño de títulos en menú de negocio 

8.4.2.1 Antes y después 

 

8.4.2.2 Justificación. Durante la validación se hizo evidente que las jerarquías de            

los títulos no eran fáciles de distinguir, lo que provocaba una disminución en la velocidad               

de escaneo y obtención de información del grupo objetivo, por lo que se aumentó el               

tamaño de los subtítulos en 5 puntos y los títulos fueron simplificados.  
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8.4.3 Simplificación de la barra inferior de navegación 

8.4.3.1 Antes y después 

 

8.4.3.2 Justificación. Tras el análisis de los resultados de la validación se pudo             

detectar una anomalía en la pregunta 5 de la parte operativa, referente a la accesibilidad. 

Además se pudo determinar a través de la observación que la estructura de             

navegación de la aplicación resulta confusa para el grupo objetivo, esto debido a que se               

presentan 3 tipos distintos de barras inferiores de navegación. 

Por lo que se decidió simplificar la navegación significativamente a través de una             

barra única de navegación inferior, con acceso inmediato a las secciones más importantes             

de la aplicación, las cuales son descubrir, buscar, escanear, favoritos y otras opciones.  
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Capítulo IX: Propuesta gráfica final  



 

Capítulo IX: Propuesta gráfica final 

9.1 Paleta de colores 

La paleta de colores utilizada para la aplicación se basa en los colores de la marca Posfly,                 

tomando como color principal el Azul y Verde como secundario, asimismo se utilizó             

ampliamente el color blanco para transmitir una sensación de limpieza y sanidad. 
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9.2 Tipografías 

Las tipografías utilizadas fueron Hind y PT Sans, ambas de la familia Sans Serif, las               

cuales transmiten modernidad, representando el concepto innovador de la aplicación, y la            

confiabilidad que el grupo objetivo espera de los negocios afiliados a Posfly. 
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9.3 Medidas 

Las diferentes pantallas de la propuesta fueron diseñadas con una medida de 414 píxeles              

de ancho por 736 píxeles de alto, sin embargo estos tamaños son variables dependiendo de la                

cantidad de contenido que contenga una pantalla determinada y el tamaño del dispositivo en el               

que se visualiza. 

 

89



 

9.4 Ilustraciones 

Se diseñaron ilustraciones destinadas a distintas partes de la aplicación, las primeras se             

han de utilizar en la pantalla principal y tienen el objetivo de enseñar el funcionamiento básico                

de la aplicación. Además se realizaron ilustraciones que se muestran en los momentos en los que                

la aplicación no cuenta con contenido, como un pedido vació o una búsqueda sin resultados. 
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9.5 Pantalla de lanzamiento 

La primera pantalla que los usuarios verán al abrir la aplicación desde sus teléfonos              

inteligentes es la pantalla de lanzamiento, la cual tiene la función de indicar que la aplicación se                 

encuentra en proceso de carga a través de una animación del logotipo de la marca, así como                 

reducir la sensación de lentitud que se puede experimentar al momento de inicialización. 
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9.6 Descubrir 

La primera pantalla con la que se encuentra el usuario al ingresar a la página web de la                  

aplicación es «Descubrir» en donde se presentan restaurantes y platos recomendados al usuario             

en base a sus gustos, localización y factores similares, además de mostrar el botón con el que se                  

puede abrir un escáner para unirse a una mesa. 
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9.7 Información de negocio 

Al hacer click en un negocio en específico, ya sea a través de la página de descubrir o de                   

una búsqueda, se muestra la información de dicho negocio, tanto imágenes, como información de              

contacto, horarios, redes sociales y direcciones. Además se muestra un botón para compartir y              

otro para ver el menú actualizado del negocio. 
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9.8 Menú de negocio 

Dentro de la misma página del restaurante, pero en una diferente sección se muestra el               

menú siempre actualizado de platos del mismo, los cuales pueden ser encontrados fácilmente con              

la barra de búsqueda interna o el botón de filtro. Los platos presentan su nombre, una fotografía                 

si se encuentra disponible, el precio y un botón para marcar como favorito. 
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9.9 Producto 

Al seleccionar cualquier plato desde una búsqueda, la página de descubrir o el menú de               

un restaurante, se muestra la información del mismo como el nombre, categorías, descripción,             

precio y opciones de personalización disponibles.  
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9.10 Búsqueda 

La búsqueda de la aplicación puede accederse a la barra de navegación inferior, la cual               

muestra una pantalla dividida en dos secciones, el historial en donde se muestran las búsquedas               

recientes del usuario y la sección de los resultados de la búsqueda que se desea realizar. 
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9.11 Lista de favoritos 

Esta pantalla permite acceder al listado de favoritos del usuario, en donde se muestran              

tanto los negocios como los platillos que el usuario ha marcado como favorito. 
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9.12 Opciones 

Al presionar el icono de opciones en la barra de navegación inferior se puede acceder               

opciones varias, como cambiar la cuenta con la que utiliza la aplicación o cerrar sesión, así como                 

acceder a configuraciones de la aplicación, agregar o cambiar métodos de pago y acceder a las                

listas de recibos. 
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9.13 Lista de recibos 

Es posible acceder al historial de recibos del usuario a través de la página de opciones, en                 

donde se muestra información relevante como el nombre del negocio donde se realizó una              

compra, la fecha y hora de la misma, y el método de pago utilizado. Asimismo se pueden filtrar                  

dichos recibos en base a un tiempo determinado a través de un menú con diferentes opciones. 
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9.14 Escáner 

El escáner de código QR incluido puede ser accedido a través del botón con el icono de                 

una cámara a través de la barra de navegación inferior, el cual activa la cámara del dispositivo e                  

instruye al usuario a escanear el código, asimismo se ofrece un botón de ayuda en caso de algún                  

inconveniente.  
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9.15 Pedido vacío 

Al entrar a la página de pedido, y en el caso de que no se haya ordenada ningún producto                   

aún, se muestra una página se sugiere al usuario a que invite a otras personas en la mesa a unirse                    

o agregar un invitado anónimo, el usuario además puede elegir ver el menú para realizar una                

orden o revisar la cuenta si se encuentra disponible. 
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9.16 Pedido con orden 

Una vez la mesa cuente con más de una persona, o ya se haya realizado una orden, se                  

muestra un listado con las personas en la mesa e información acerca de los productos que han                 

ordenado, así como tiempos de espera estimados para cada uno.  
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9.17 Menú de orden 

Se muestra el menú del restaurante, con información como el nombre del plato, una              

fotografía si se encuentra disponible, el precio y un botón para marcar como favorito. Asimismo               

se muestra la barra de búsqueda interna para encontrar los platos más fácilmente y un botón de                 

filtrado. 
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9.18 Producto de orden 

Al seleccionar la el plato que se desea ordenar se muestra más información acerca de               

este, como su nombre, categorías y una descripción. Asimismo se muestran opciones de             

personalización, las cuales pueden ser seleccionadas con una casilla al lado derecho, así como un               

campo para instrucciones especiales y opción para seleccionar la cantidad de platos deseados. 
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9.19 Confirmación de orden 

Una vez se ha seleccionado al menos un producto productos a ordenar se muestra un               

botón que indica al usuario que debe revisar su orden, al presionarlo se muestra un diálogo en el                  

que el usuario puede confirmar su orden o eliminar platillos que ya no desea. 
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9.20 Cuenta 

Finalmente cuando el usuario esté listo puede seleccionar el método con el que se              

realizará el pago de su orden, ya sea a través de tarjeta de crédito o en efectivo. Asimismo se                   

presenta una opción para agregar una propina y el resumen de los platos ordenados. 
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9.21 Recibo 

Al realizar el pago de una orden, o al seleccionar un ítem en el listado de recibos, se                  

muestra dicha transacción, con información relevante como el número de orden, el negocio en el               

que se realizó la compra, el subtotal, la propina si fue agregada y el total, además se muestra un                   

listado de los ítems que cada usuario ordenó. 
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Capítulo X: Producción, reproducción y distribución 

10.1 Plan de costos de elaboración 

Los costos de elaboración cubren las horas empleadas desde la concepción del proyecto,             

partiendo de la elaboración del concepto, la arquitectura de información, el proceso de bocetaje y               

la elaboración de la propuesta preliminar. 

Detalle Horas empleadas Costo total 

Proceso de conceptualización 4 horas Q. 100.00 

Proceso de arquitectura de información 6 horas Q. 150.00 

Proceso de bocetaje 26 horas Q. 650.00 

Elaboración de propuesta 42 horas Q. 1,050.00 

Total: 78 horas Q. 1,950.00 

Costo por hora: Q.25.00 

10.2 Plan de costos de producción 

Los costos de producción encierran las fases en las que se prepara el proyecto para su                

etapa final, partiendo desde la elaboración de un prototipo virtual para validar la usabilidad de la                

aplicación, hasta la elaboración de la propuesta final de diseño. 

Detalle Horas empleadas Costo 

Elaboración de prototipo virtual 6 horas Q. 150.00 

Validación de propuesta 8 horas Q. 200.00 

Animación 20 horas Q. 500.00 

Elaboración de propuesta final 10 horas Q. 250.00 

Total: 44 horas Q. 1,100.00 

Costo por hora: Q.25.00 
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10.3 Plan de costos de reproducción 

La fase de reproducción contempla los costos generados por la programación de la             

aplicación, los cuales fueron calculados en base a los precios establecidos por Royale Studios,              

quienes llevará a cabo la reproducción del proyecto. 

De acuerdo a la cotización realizada el día 27 de noviembre de 2018 el precio por el                 

desarrollo del proyecto es de Q. 22,264.00, más Q. 2,671.68 de IVA, lo que da como resultado                 

una inversión de Q. 24,935.68 para la reproducción del proyecto. 

10.4 Plan de costos de distribución 

Para el servicio de hosting y de base de datos se seleccionó el proveedor Firebase quienes                

ofrecen un plan sin costo para negocios que hacen poco uso de operaciones, que se ajusta al uso                  

que se dará inicialmente el fase de lanzamiento del proyecto. 

Asimismo para el dominio de internet (www.posfly.app) se seleccionó el proveedor           

GoDaddy pues es el servicio que ofrece mejor asistencia internacional y el cliente se encuentra               

familiarizado con su funcionamiento, el costo es de $17.00 al año o alrededor de Q. 132.60                

utilizando una tasa de cambio de Q. 7.80. 

10.5 Margen de utilidad 

Se aplica un margen de utilidad del 20% sobre todos los costos anteriores, el cual da                

como resultado Q. 5,623.65 

10.6 IVA 

Se aplica el impuesto al valor agregado del 12% sobre la sumatoria de los costos               

anteriores, el cual da como resultado Q. 4,049.03 

  

109



 

10.7 Cuadro con resumen general de costos 

A continuación se presenta una tabla con con el resumen de los costos generados por               

cada etapa, los cuales dan como resultado un gran total de Q. 37,790.97, el cual representa el                 

costo final por la realización del proyecto. 

Detalle Costo 

Plan de costos de elaboración Q. 1,950.00 

Plan de costos de producción Q. 1,100.00 

Plan de costos de reproducción Q. 24,935.68 

Plan de costos de distribución Q. 132.60 

Subtotal: Q. 28,118.28 

Margen de utilidad 20% Q. 5,623.65 

Subtotal: Q. 33,741.94 

IVA Q. 4,049.03 

Gran total: Q. 37,790.97 
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Capítulo XI: Conclusiones y recomendaciones 

11.1 Conclusión 

La realización de un aplicación web de e-commerce para teléfonos interactivos, enfocada            

en restaurantes en su fase inicial, permitirá a las empresas afiliadas al servicio optimizar sus               

procesos de ventas y reducir los tiempos de espera de sus consumidores significativamente, lo              

que a su vez ha de mejorar la satisfacción de los mismos. 

Sin embargo la adopción del servicio por parte de los clientes potenciales puede ser              

paulatina, debido a su alto uso de nuevas tecnologías y conceptos a los que los consumidores no                 

se encuentran familiarizados, por lo que se vuelve imperioso impulsar este proceso a través de               

los medios necesarios. 

11.1.1 Recomendaciones 

11.1.1.1 Se recomienda acercarse a una pequeña cantidad de establecimientos          

para realizar una alianza en la que se pueden ofrecer beneficios especiales por pertenecer              

a las primeras empresas asociadas al servicio, con el objetivo de atraer a los clientes de                

dichos establecimientos y convertirlos en clientes reales del servicio Posfly. 

11.1.1.2 Realizar eventos en los primeros establecimientos asociados al servicio o           

en sus alrededores, en los que se dé a conocer la plataforma Posfly, su funcionamiento y                

sus ventajas, para así atraer a clientes potenciales. 

11.2 Conclusión 

Tras investigar los términos, conceptos, teorías y tendencias relacionadas al diseño de            

interfaces de dispositivos móviles se determinó que utilizar el lenguaje diseño «Material Design»             
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permite a los usuarios finales familiarizarse más fácilmente con los elementos y funciones de la               

aplicación.  

Esto en conjunto con una navegación simplificada e ilustraciones significativas, permite           

crear una experiencia de usuario positiva, pues la curva de aprendizaje de los procesos de la                

aplicación se reduce significativamente, permitiendo a los consumidores centrarse en adquirir los            

productos que desean y descubrir nuevos. 

11.2.1 Recomendaciones 

11.2.1.1 Mantener siempre un diseño enfocado en plataformas móviles, en futuras           

modificaciones o rediseños, utilizando los patrones establecidos para las plataformas          

Android, iOS u otras plataformas en auge. 

11.2.1.2 Se recomienda realizar el diseño de la plataforma adaptado a           

computadoras con pantallas de mayor tamaño, para así aumentar las opciones del            

consumidor de adquirir o descubrir nuevos productos. 

11.3 Conclusión 

La investigación inicial del proyecto reveló que los puntos de venta tradicionales para             

restaurantes se enfocan en la administración del negocio y no permiten realizar múltiples             

transacciones a la vez, lo que afecta la rapidez del servicio, por lo que se concluyó que la                  

aplicación ha de permitir múltiples transacciones a la vez si la necesidad de supervisión del               

personal del negocio y se ha de concentrar en crear una buena experiencia para el cliente. 

11.3.1 Recomendaciones 

11.3.1.1 Desarrollar sistemas que permitan a los usuarios obtener ayuda, si este la             

requiera, de forma rápida por parte del personal del establecimiento, a través de pantallas,              
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monitores o similares que permitan al personal saber quién necesita ayuda y en qué mesa               

o locación. 

11.4 Conclusión 

Realizar transacciones en comercios, a través de internet, con un enfoque en restaurantes,             

su administración y adquisición de productos puede resultar en un proceso complejo para el              

consumidor final, como fue comprobado al realizar la validación del proyecto, lo que resaltó la               

importancia de las ilustraciones explicativas del funcionamiento de la aplicación y permitió            

determinar que estas serán mostradas al primer contacto con el usuario. 

11.4.1 Recomendaciones 

11.4.1.1 Monitorear cómo los usuarios interactuan con la aplicación y detectar los            

procesos que les resulten más difíciles de comprender para así diseñar nuevas            

ilustraciones o videos informativos acerca del funcionamiento de dichos procesos. 

11.4.1.2 Actualizar el estilo de los ilustraciones cada dos o tres años para             

mantener el ambiente visual de la aplicación fresco y en tendencia, así como para              

informar acerca de nuevas funciones que se incorporen al proyecto. 

11.5 Conclusión 

Finalmente se determinó que ensamblar un prototipo interactivo de la aplicación fue una             

parte crucial en el proceso de diseño del proyecto, pues dicho prototipo permitió descubrir              

puntos de fricción clave en la interacción del consumidor con la aplicación, lo que llevó a una                 

simplificación mayor del funcionamiento de la misma. Este proceso es completamente necesario            

previo a la programación del proyecto o a la realización de cambios. 
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11.5.1 Recomendaciones 

11.5.1.1 Realizar prototipos interactivos previo a la implementación de nuevas          

funcionalidades, para determinar su efectividad y comprensión, así como para prevenir la            

pérdida de usuarios debido a funcionalidades confusas o que afecten negativamente su            

experiencia de uso. 

11.5.1.2 Mantener una evaluación constante de la aplicación a través de           

herramientas de usabilidad como «Thinking Aloud», las cuales permiten comprender la           

forma en la que piensan los usuarios al utilizar la aplicación, para así detectar puntos de                

fricción o posibles funcionalidades que se puedan agregar al proyecto.  
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Capítulo XII: Conocimiento general 

12.1 Demostración de conocimientos 
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(Continuación) Demostración de conocimientos 

Versión web: https://drive.google.com/file/d/1c9OC1X8cGvCwY8_y0DFZuZt3Juxq5FDq/view 
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Anexo 4: Investigación de tendencias 

1. Aplicación 

Son programas informáticos diseñados para realizar tareas específicas, los cuales puede           

ser ejecutados en una variedad de sistemas operativos, desde sistemas para computadores,            

dispositivos móviles, equipo médico, cámaras fotográficas, entre otros. 

2. Aplicación móvil 

Es un programa informático diseñado específicamente para ser ejecutado en dispositivos           

móviles como teléfonos inteligentes o tabletas, los cuales se caracterizan por tener una pantalla              

reducida lo cual implica que se menos información es mostrada en un determinado momento.              

Estas permiten a los usuarios realizar distintas tareas y objetivos, así como facilitar la realización               

de los mismos. 

1.1 Aplicación nativa. Son aplicaciones móviles diseñadas para un sistema operativo en            

específico, por ejemplo Android o iOS, y requieren que el usuario las descargue e instale en su                 

dispositivo, estas pueden hacer uso de funciones nativas del sistema como notificaciones o             

procesamiento en segundo plano. 

1.2 Aplicación web. Este tipo de aplicaciones hace uso de tecnologías y lenguajes de              

programación web, como HTML, CSS y Javascript, y son ejecutadas en un navegador web por lo                

que no requieren de instalación en el dispositivo. Algunas desventajas son que no puede acceder               

a funciones nativas del sistema y requieren de una conección a internet. 

1.2.1 Aplicación web progresiva. Son aplicaciones web optimizadas y diseñadas          

específicamente para móviles y se caracterizan por un tiempo reducido de carga, pueden             
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ser utilizadas sin una conexión a internet y se comportan de manera muy similar a una                

aplicación nativa. 

1.3 Aplicación híbrida. Es una combinación entre aplicación nativa y web, ya que son              

desarrolladas con lenguajes de programación web, pero son compiladas para ser ejecutadas como             

aplicaciones nativas, permitiendo un diseño uniforme entre sistemas operativos y acceder a            

funciones nativas del dispositivo, como notificaciones y procesamiento en segundo plano. 

3. Tendencias en el diseño de interfaces 

3.1 Tipografía integrada en imágenes. Esta técnica hace uso de tipografía prominentes            

para titulares o palabras claves, las cuales son cortadas en ciertos lugares para dar la apariencia                

que está integradas en la imagen, lo cual genera unidad e integración de la tipografía al resto del                  

diseño. 
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3.2 Hero banners animados. Hero banners son imágenes de gran tamaño que llaman la              

atención del usuario y definen el ambiente de la página, asimismo permiten transferir un mensaje               

determinado a los visitantes. Animar estos banners permite darles una sensación de dinamismo,             

vida e interactividad. 

 

3.3 Ilustraciones personalizadas. El uso de ilustraciones personalizadas como mascotas,          

iconos e ilustraciones permite una navegación más intuitiva y aumenta el atractivo de la página. 
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3.4 Monocromo. El monocromo se popularizó como una extensión al minimalismo, la            

cual brinda una sensación de estilo, armonía y reduce las distracciones, sin embargo es necesario               

cuidar el no hacer una interfaz aburrida y resaltar los elementos importantes. 

 

3.5 Paletas de color y gradientes experimentales. Los colores brillantes e inesperados            

son una buen canal para atraer la atención y crear un ambiente, sin embargo deben ser basados en                  

la teoría y psicología del color. Pueden brindar sensaciones de frescura y modernidad. 
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4. Tendencias en el diseño layouts 

4.1 Tarjetas flotantes 

 

4.2 En escalera 
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4.3 Por capas 
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5. Tendencias en el diseño de interfaces para móviles 

5.1 Simplificación en la navegación. Permite a los usuarios completar una tarea a través              

de una serie de pasos guiados, con un principio y un final definidos, lo que ayuda a la                  

comprensión de la aplicación y a estimar el tiempo requerido para realizar la acción. 

 

5.2 Experiencia centrada en el contenido. Se da importancia al contenido removiendo            

todo lo que sea innecesario y priorizando la información relevante dándole una jerarquía clara              

que permita determinar los contenidos relevantes fácilmente. 
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5.3 Revelación progresiva. Cuando la aplicación tienen demasiada información o          

funcionalidad, esta se muestra poco a poco para facilitar la comprensión del usuario. 

 

5.4 Gestos emparejados con animación. Las interacciones con la aplicación son           

emparejadas con animaciones significativas que ayudan a aclarar las interacciones disponibles,           

clarificar la relación entre elementos y proveer feedback en la interacción. 
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5.5 Color como elemento funcional. El color se utiliza como elemento diferenciador y             

funcional, por ejemplo para distinguir entre distintas partes de una aplicación. 

 

5.6 Animaciones significativas. Las nuevas tecnologías para animaciones inteligentes         

pueden proveer de contexto al usuario en el proceso que está realizando además de dotar de                

estética y diversión al diseño. 
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Anexo 5: Cotizaciones 

1. Cotización Web Hosting - Firebase 

 

2. Cotización Web Hosting - GoDaddy 

 

3. Cotización Web Domain - GoDaddy 
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4. Cotización desarrollo de proyecto - Royale Studios 
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(Continuación) Cotización desarrollo de proyecto - Royale Studios 
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Anexo 6: Historia de Royale Studios 

2007 Javier empieza a freelancear y hace su primer proyecto comercial. La imagen            
para un congreso de psicología. 

2008 El congreso de psicología necesita un sitio web, Javier aprende a programar            
en línea. 
Javier hace su sitio web personal, y gana un premio a mejor diseño gráfico en               
el festival de sitios web, Exponet, organizado por prensa libre. 

2009 Javier conoce a Jepser Bernardino y empiezan a colaborar en proyectos           
juntos. 

2011 Melisa se une al equipo como diseñadora gráfica y se convierte en la primer              
trabajadora de Royale. Se establece la primer oficina de Royale en el edificio             
del Centro Zona 1. El equipo ahora está compuesto por 5 personas: Javier,             
Melisa, Jepser, Henry y Luis. 

2012 Royale Studios se constituye formalmente como Sociedad Anónima. 
Norita se incorpora al equipo de Royale Studios. 
Proyectos importantes como el sitio web de la Universidad Galileo y el sitio             
web de Taco Bell se desarrollan.  

2013 Royale Studios se muda a Zona 4. 

2014 Royale Studios se fusiona con Pixmenta y con ello se convierte en agencia             
digital de Emisoras Unidas, e incursiona en el mercado de las APPs. El             
equipo pasa de 5 a 12 integrantes con la fusión.  
Royale se consolida como una de las agencias digitales más importantes de            
Guatemala. 

2015 Royale Studios gana la cuenta del BAM como agencia digital.  

2016 Royale Studios lanza nueva imagen. 
Y el equipo continúa creciendo, ahora son 17 integrantes. 
Royale Studios se traslada al Tec 2. 

2017 El equipo alcanza los 19 integrantes. 

2018 Kevin se une al equipo de Royale. 
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Anexo 7: Equipo de Royale Studios 

Director 
Comercial  

Josué Rendón 

Director de 
Diseño y 

Web 
Javier 

Castillo 

Director de 
Apps y 
Soporte 

Óscar Mota 

Project Managers (Atención al Cliente) 
- Alonso Gonzalez

- Jose Alberto Ramos

Contabilidad 
- Sofia

Contenidos 
- Maureen
Morales

- Fernanda
Pérez

Diseñadores 
Gráficos 

- Axel Flores
- Mely
Corona
- Nora
Castillo

Web Devs 
- Rodrigo

Tezen
- André
España
- Diego
Ramirez
- Kevin

Chanquín 

Backend 
- Jorge Rojas

- Kenny
Chavez

App Devs 
- Estuardo

Estrada
- Wesley

Lopez
- Gibran
Polinsky
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