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Resumen del Trabajo (méximo 250 palabras):

Debido a la gran cantidad de usuarios y la posibilidad de llegar a hasta ellos de manera
relativamente sencilla, hace que cualquiera con un minimo nivel de programacion pueda realizar
una aplicacién movil y la distribuya en los mercados de aplicaciones. En algunas ocasiones, solo
se piensa en la necesidad que puede cubrir una aplicacion especifica y se deja de lado el disefio
y la usabilidad, por lo que el resultado final no resulta atractivo o facil de utilizar para el usuario,

lo que se traduce en una minima adopcion por parte de estos.

Por este motivo, el desarrollo de este proyecto se basa en la necesidad de realizar un estudio
previo al desarrollo de la aplicacion que concluya la viabilidad del mismo y ayude a definir, desde
sus primeras etapas, las caracteristicas en cuanto a disefio y usabilidad que poseera, para que

se adapte a los estandares mas utilizados hoy en dia.

Abstract (in English, 250 words or less):

Due to the number of users and the possibility to reach them easily, any person with a minimum
knowledge of code can make a mobile application and distribute it through the app markets.
Sometimes, these people only think about reading the app and leaves by side the design and the
usability by the side, so the final result isn't attractive or easy to use for users, that means a

minimum engagement level by users.

This TFM is about the need to do a study which will define the viability of projects and help to

improve the design and usability, focusing on following the most used industry standards.
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Abstract

The revolution experienced in mobile technology during the last decade has meant that people now
carry a small powerful computer in their pocket. The features of these devices satisfies a wide range of
their owner’s needs. Due to these components, there are a lot of applications that utilize these and

extend their performance in an unimaginable way.

For that reason, these devices have gained great popularity among users, without applications,
smartphones would be simple devices for calling. There are a lot of applications, for example for buying,
travelling, consuming multimedia content, talking with friends, playing, etc.

Due to the number of users and the possibility to reach them easily, any person with a minimum
knowledge of code can make a mobile application and distribute it through the app markets.
Sometimes, these people only think about reading the app and leaves by side the design and the
usability by the side, so the final result isn’t attractive or easy to use for users, that means a minimum

engagement level by users.

This TFM is about the need to do a study which will define the viability of projects and help to improve

the design and usability, focusing on following the most used industry standards.
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Resumen

La gran revolucion vivida en esta Ultima década por la tecnologia mévil ha hecho que cada persona
lleve consigo un dispositivo de gran potencia del tamafio de su bolsillo. Las caracteristicas de estos
equipos hacen que puedan cubrir un gran rango de necesidades de los usuarios. Debido a estas
prestaciones, se han ido desarrollando aplicaciones que sacan partido de ellas y permiten cambiar el

uso de los dispositivos moviles de manera inimaginable.

Este es el motivo por el cual han ganado gran aceptacion estos dispositivos entre los usuarios, sin las
aplicaciones los smartphones no serian mejores que los primeros teléfonos méviles con simples
funciones de contacto. Existen multitud de aplicaciones que permiten desde comprar, viajar, consumir

contenido multimedia, conversar con amigos, jugar, etc.

Debido a la gran cantidad de usuarios y la posibilidad de llegar a hasta ellos de manera relativamente
sencilla, hace que cualquiera con un minimo nivel de programacién pueda realizar una aplicacion movil
y la distribuya en los mercados de aplicaciones. En algunas ocasiones, solo se piensa en la necesidad
gue puede cubrir una aplicacion especifica y se deja de lado el disefio y la usabilidad, por lo que el
resultado final no resulta atractivo o facil de utilizar para el usuario, lo que se traduce en una minima

adopcién por parte de estos.

Por este motivo, el desarrollo de este proyecto se basa en la necesidad de realizar un estudio previo
al desarrollo de la aplicacion que concluya la viabilidad del mismo y ayude a definir, desde sus primeras
etapas, las caracteristicas en cuanto a disefio y usabilidad que poseera, para que se adapte a los

estandares mas utilizados hoy en dia.

Palabras clave
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Notaciones y Convenciones

- Tipografia cursiva: empleada en palabras en otros idiomas o palabras importantes.
- Tipografia subrayada: empleada en definiciones.
- Tipografia negrita: utilizada en titulos y subtitulos.
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Capitulo 1: Introduccion

1.Introduccion/Prefacio

La gran revolucion vivida en esta UGltima década por la tecnologia mévil ha hecho que cada persona
lleve consigo un dispositivo de gran potencia del tamafio de su bolsillo. Las caracteristicas de estos
equipos hacen que puedan cubrir un gran rango de necesidades de los usuarios. Debido a estas
prestaciones, se han ido desarrollando aplicaciones que sacan partido de ellas y permiten cambiar el

uso de los dispositivos moviles de manera inimaginable.

Este es el motivo por el cual han ganado gran aceptacién estos dispositivos entre los usuarios, sin las
aplicaciones los smartphones no serian mejores que los primeros teléfonos moviles con simples
funciones de contacto. Existen multitud de aplicaciones que permiten desde comprar, viajar, consumir

contenido multimedia, conversar con amigos, jugar, etc.

Debido a la gran cantidad de usuarios y la posibilidad de llegar a hasta ellos de manera relativamente
sencilla, hace que cualquiera con un minimo nivel de programacién pueda realizar una aplicacion movil
y la distribuya en los mercados de aplicaciones. En algunas ocasiones, solo se piensa en la necesidad
gue puede cubrir una aplicacion especifica y se deja de lado el disefio y la usabilidad, por lo que el
resultado final no resulta atractivo o facil de utilizar para el usuario, lo que se traduce en una minima

adopcién por parte de estos.

Por este motivo, el desarrollo de este proyecto se basa en la necesidad de realizar un estudio previo
al desarrollo de la aplicacion que concluya la viabilidad del mismo y ayude a definir, desde sus primeras
etapas, las caracteristicas en cuanto a disefio y usabilidad que poseerd, para que se adapte a los

estandares mas utilizados hoy en dia.
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2. Descripcion/Definicion

La tematica que ha sido elegida para el Trabajo Final de Master (a partir de ahora TFM) se basa en el
desarrollo de una interfaz nueva y contenidos para una aplicacion existente pero que no ha sido

publicada todavia en ningiin mercado de aplicaciones.

Dicha aplicacién consiste en una plataforma que permite al usuario obtener una recomendacion del
tipo de vino que mejor marida con una comida especifica, conocer los detalles de dicho vino, saber la
puntuacion global de otros usuarios y averiguar dénde puede realizar la compra del mismo. La
aplicacién esta en fase de codificacion y se esta implementando, en primera instancia, para Android,

en un futuro hay intencién de ser exportada a 10S.

En lineas generales, se trata de realizar un disefio totalmente nuevo de una interfaz y su
comportamiento en una aplicacibn que ha sido creada sin una planificaciéon y organizacién que
profesionalmente suelen tener este tipo de proyectos. Por lo tanto, aplicando todos los conocimientos
obtenidos durante la realizacién de este Master, se pretende realizar un estudio de la viabilidad de la
aplicacién, analisis de contenidos y tecnologias disponibles, disefio de la experiencia de usuario,
creacién de layouts y realizacion de prototipo funcional donde se puedan ver las mejoras realizadas,

asi como el comportamiento de la interfaz propuesta.
Como ultima parte del desarrollo, se propondra un plan de marketing para una supuesta salida al

mercado y se estableceran planes de actuacién en las fases previas y posteriores a su lanzamiento en

las plataformas digitales de venta.
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3. Objetivos generales

El objetivo principal de este TFM es el redisefio de la interfaz grafica de una aplicacién ya existente.
Actualmente esta aplicacion se encuentra en fase de desarrollo, no ha sido publicada en ninguna Store
oficial, por lo tanto, se pondra énfasis en alcanzar el nivel de usabilidad establecido en los estandares

para que esta pueda ser aprobada y publicada por los geapp stores de los markets de aplicaciones.
Se aplicaran todos los conocimientos obtenidos durante la realizacion del Master de Aplicaciones
Multimedia en lo concerniente a las distintas areas que el Master engloba como el disefio de interfaces,
analitica y rendimiento web, aplicaciones Back-End, promocién y posicionamiento web y plataformas
de distribucién de contenido.

Los subobjetivos que se pretenden alcanzar con este proyecto son los siguientes:

Realizar un estudio sobre la viabilidad de una aplicacion

Consiste en la recoleccién de informacién necesaria para su posterior analisis y con ello conseguir un

modelo de viabilidad y objetivos para alcanzar a el usuario target y conseguir maxima difusion.

Analizar su tecnologia y mejorar especificaciones

El objetivo es definir concretamente las tecnologias utilizadas para su desarrollo y, si fuera necesario,
proponer nuevos métodos de desarrollo basado en las Ultimas tecnologias empleadas. Como, por
ejemplo, la viabilidad de que la aplicacién sea desarrollada en un lenguaje de programacion o en otro.
Por otra parte, se propone nuevas especificaciones para completar su funcionalidad y mejorar su

atractivo de cara al usuario final.

Ganar experiencia en la maquetacién y prototipado

Para desarrollar un disefio de interfaz es necesario realizar diversos bocetos y prototipos hasta
conseguir el acabado final que se desea. Esta fase ayudara a ganar experiencia en este ambito y

conseguir herramientas de trabajo para futuros proyectos.

Mejorar en las estrategias de marketing

Al igual que el anterior objetivo, se trata de obtener experiencia y mejorar conocimientos y estrategias
acerca del marketing online en el &mbito de las aplicaciones méviles. Ademas, aplicar las habilidades
aprendidas en el entorno de posicionamiento y rendimiento web para aplicar tacticas SEO que puedan

ayudar a ganar visibilidad en la web a la aplicacion
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4. Metodologia y proceso de trabajo

Los motivos por los que se pretende realizar este tipo de proyecto son principalmente la puesta en
practica de los conocimientos aprendidos tanto en el Grado de Multimedia como el Master de
Aplicaciones Multimedia. Asignaturas como Produccién multimedia, Promocion y posicionamiento web
o Disefio de interfaces interactivas han contribuido a obtener los conocimientos necesarios para

realizar la tarea propuesta.

Parte de la motivacion por realizar este tipo proyecto consiste en ganar experiencia en este ambito
haciendo que una aplicacién modesta consiga aumentar su nivel de calidad y por otra parte ayudando
a su desarrollador para que su aplicacion sea mas atractiva y usable para el futuro usuario. Por otro
lado, si el desarrollo del TFM es del agrado del propietario de la aplicacién, existe una posibilidad de
poder aplicar el nuevo disefio y obtener beneficio de él, ya que “la propiedad intelectual del trabajo final
recae en el estudiante, que es el autor. El estudiante puede distribuir con libertad o explotar

comercialmente su trabajo sin necesidad de pedir autorizacion a la universidad o a su director” [1].

El objetivo principal es, con los conocimientos aprendidos durante la realizaciéon del TFM, poder
desarrollar una aplicacion desde cero y tener todos los detalles de sus etapas y desarrollo a falta de la
codificacién de la misma. Con estos conocimientos y la ayuda de un desarrollador, se podria llevar a

término un proyector personal en un futuro préximo.

En cuanto a la justificacion del ambito de aplicacion, cabe destacar que estamos en un Master de
Aplicaciones Multimedia y que mejor proyecto que el estudio y creacion de una interfaz para una
aplicacién para poner de manifiesto las habilidades que un estudiante puede obtener en esta materia

y aprender a gestionar los recursos que se poseen.

Por dltimo, hay que mencionar que profesionalmente no se tiene ninguna experiencia previa en este
ambito, mas alla de la obtenida durante la realizacion del Grado y Master. Por lo que sera una buena
oportunidad de conocer el proceso de creacidén de un proyecto de esta envergadura y que pueda ser

usado como muestra en futuros trabajos.
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5. Planificacion

5.1 Diagrama de hitos

Nombre Fecha de inicio Fecha de fin Duracion (dias)
Conceptualizacion 15/10/19 19/10/19 5
Andlisis y definicién del problema/necesidad. 15/10/19 15/10/19 1

Definir los potenciales usuarios de la aplicacion

y sUs necesidades. 16/10/19 18/10/19 3
Personas 19/10/19 19/10/19 1
Analisis 20/10/19 26/10/19 7
Estudio de mercado. 20/10/19 21/10/19 2
Posibles competidores. 22/10/19 25/10/19 4
Analisis DAFO. 26/10/19 26/10/19 1
Especificaciones del proyecto 27/10/19 1/11/19 6
Definir tipo de aplicaciA3n 27/10/19 27/10/19 1
Establecer plataformas soportadas 28/10/19 29/10/19 2
Tecnologias Back-End y Front-End 30/10/19 31/10/19 2
Requisitos del sistema 1/11/19 1/11/19 1
Disefio de la Experiencia 2/11/19 6/11/19 5
Scenarios 2/11/19 3/11/19 2
Arbol de navegacion 4/11/19 4/11/19 1
Diagramas de flujo 5/11/19 6/11/19 2
Prototipado 7/11/19 5/12/19 29
Bocetos en papel 7/11/19 8/11/19 2
Disefio Lo-Fi 9/11/19 15/11/19
Disefio Hi-Fi 16/11/19 5/12/19 20
Decisiones de disefio 6/12/19 11/12/19 6
Sobre Disefio de la interfaz 6/12/19 8/12/19 3
Sobre Usabilidad 9/12/19 11/12/19 3
Marketing 12/12/19 17/12/19 6
Estrategias lanzamiento 12/12/19 14/12/19 3
Monetizacién 15/12/19 17/12/19 3
Memoria técnica 18/12/19 3/01/20 17

Tabla 1: Tabla diagramade hitos
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5.2 Diagrama de Gantt

Nombre l Fecha de inicio ; Fecha de fin

@ Conceptualizacién
@ Andlisis y definicion de...
@ Definir los potenciales ...
@ Personas

@ Andlisis
@ Estudio de mercado.
¢ Posibles competidores.
@ Analisis DAFO.

@ Especificaciones del proye...
@ Definir tipo de aplicaci...
© Establecer plataformas...
@ Tecnologias Back-End ...
@ Requisitos del sistema

¢ Disefio de la Experiencia
@ Scenarios
@ Arbol de navegacion
¢ Diagramas de flujo

© Prototipado
¢ Bocetos en papel
¢ Disefio Low-Res
@ Disefio Hi-Res

@ Decisiones de disefio
¢ Sobre Disefio de la int...
@ Sobre Usabilidad

@ Marketing
¢ Estrategias lanzamiento
¢ Monetizacion

@ Memoria tecnica

Tabla 2: Tabla Diagrama de Gantt

15/10/19 19/10/19
15/10/19 15/10/19
16/10/19 18/10/19
19/10/19 19/10/19
20/10/19 26/10/19
20/10/19 21/10/19
22/10/19 25/10/19
26/10/19 26/10/19
27/10/19 1/11/19
27/10/19 27/10/19
28/1019 29/10/19
30/10/19 31/10/19
1711419 1/11/19
2/11/19 6/11/19
2/11/19 3/11/19
4/11/19 4/11/19
5/11/19 6/11/19
711/19 5/12/19
7711719 8/11/19
9/11/19 15/11/19
16/11/19 5/12/19
6/12/19 11/12/19
6/12/19 8/12/19
9/12/19 11/12/19
12/12/19 17/12/19
12/12/19 14/12/19
15/12/19 17/12/19
18/12/19 3/01/20
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Figura 1: Diagrama de Gantt
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6. Presupuesto

A continuacién, se expone el presupuesto, orientativo, que se necesitaria para realizar este proyecto
de manera que se cumplan los objetivos estimados en tiempo y recursos. Las areas que mas partida
presupuestaria conllevan son la parte del desarrollo, que sera donde mas horas se invierta en cuanto
a mano de obra, y la parte de marketing, donde se necesitara promocionar la aplicacion para logran

mayor exposicion mediatica.

Nombre Coste €
Estudio y viabilidad del proyecto

Desarrollo documental del proyecto 1.400
Disefio de interfaz y prototipado
Definicion de caracteristicas de interfaz 300
Prototipos Lo-Fi 500
Prototipos Hi-Fi 1.600
Desarrollo
Desarrollo Front-End, Android e 10S 6.500
Desarrollo de tecnologias Back-End 2.000
Servicios hosting y CDN
Alquiler de Servidor/afio (1° afio) 600
Consumo estimado de datos anuales/afio (1°
afio) 1.200
Marketing
Estrategias lanzamiento 5.000
Inbound Marketing 500
Memoria
Memoria técnica final 300
Total 19.900

Tabla 3: Presupuesto
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7. Estructura del resto del documento

La estructura de la memoria correspondiente al Trabajo de Final de Master de Aplicaciones Multimedia
sobre el desarrollo de un redisefio de una nueva interfaz para una aplicacion existente, se compone
de los siguientes capitulos:

- Capitulo 1, Introduccién: Consiste en la exposicion del proyecto, objetivos, planificacién y
presupuesto del mismo. Sirve de base introductoria para la comprensién de la necesidad de
existencia de dicho proyecto y su funcién dentro del entorno académico.

- Capitulo 2: Analisis: En esta etapa se realiza un andlisis para averiguar la viabilidad del
proyecto. En ella ademas de estudiar los usuarios potenciales y las posibles alternativas en el
mercado, también se establecerdn las caracteristicas que tendrd la aplicacion y sus
especificaciones.

- Capitulo 3: Disefio: Es la parte mas importante del proyecto. En ella se veran los diferentes
estados de disefio de la interfaz desde bocetos a mano alzada a disefios en alta resolucion
con el aspecto final. También se encuentra la explicaciéon del funcionamiento de la interfaz
ademas de sus caracteristicas principales.

- Capitulo 4: Marketing: Todo proyecto con el que se quiera obtener rendimiento debe tener una
estrategia de marketing. En esta etapa, se estableceran posibles tacticas para aplicar desde
el inicio del proyecto hasta su lanzamiento.

- Capitulo 5: Conclusiones: Opiniones personales sobre el proceso de desarrollo del proyecto.
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Capitulo 2: Analisis

1. Estado del arte

La definicién del estudio del arte en un proyecto se podria expresar como la blsqueda de informacion
sobre un tema en concreto para obtener conocimiento de los Ultimos avances y estudios en la materia
deseada. Esta literatura se suele encontrar plasmada en libros, tesis, TFGs y TFMs, revistas cientificas

y otros trabajos de investigacion.

Para la revision del estado del arte de este proyecto se ha realizado una blsqueda por diversas
plataformas y bibliotecas online con el resultado que se presenta a continuacion. En la tabla que
contiene los registros del estado del arte, cada fila representa el contenido de cada documento. A su
vez, esta dividida por varias secciones, la primera con el fondo de color verde corresponde a fuentes
obtenidas de otras Tesis y TFG/TFM. Por otro lado, estan los registros correspondientes a libros
publicados que son los registros con fondo de color rojo y por uUltimo se encuentran diversas

publicaciones identificadas con el color amarillo de fondo.

Las columnas hacen referencia:

Identificacion: Datos de identificacion de la fuente.

- Objetivo general: Objetivo que persigue el autor al publicar la informacion.

- Keywords: Palabras clave del trabajo.

- Instrumentos de recoleccién de informacion: Fuentes de recoleccién de informacion que los

autores utilizaron para su publicacion.

- Resultados: Los aportes que los autores realizaron con este material en el ambito al que

pertenece.
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Identificacion

Jiménez Anaya, Yolanda. Disefio
centrado en el usuario y
usabilidad en entorno tactil.
Universitat Oberta de Catalunya,
2011

Romero Rojo, Christian, Analisi
comparativa d'accessibilitat i UX
d’iTunes, Google Music i Amazon
Cloud Player, Universitat, Oberta
de Catalunya, 2013.

llipinar, Glrsel. The great age of
design: from design thinking to
mental midwifery and to design’s
impact on brands. Universitat
Ramon Llull. ESADE-BS -
Marqueting, Operacions i
Finances, 2014.

Martin Francés, Agustin. La
interfaz como contexto de
comunicacion en el disefio de los
teléfonos moviles inteligentes
desde 1998 hasta 2009.
Universidad Complutense de
Madrid, 2015.

Jiménez Iglesias, Lucia.
Usabilidad para dispositivos
moviles basada en la evidencia:
los cibermedios espafioles.
Universitat de Barcelona.
Departament de Biblioteconomia,
Documentaci6 i Comunicacio
audiovisual, 2018.

Preece, Jennifer. Rogers,
Yvonne. Sharp, Helen. Interaction
Design, Beyond human-computer
interaction. John Wiley & Sons
Ltd; Ediciéon: 4rd Revised edition.
2015.

Objetivo General

Elaboracion y estudio de
las etapas en el desarrollo
de una aplicacién para un
entorno tactil

Estudio de la usabilidad y
accesibilidad de diversas
plataformas multimedia de
maxima difusion.

Ensayo sobre la
importancia del disefio en
diferentes aspectos de
nuestra sociedad y su
influencia cada vez mayor
en la forma de desarrollar
sistemas o productos.

Estudio del desarrollo y
evolucion de las interfaces
en los dispositivos méviles
de finales y principios de
siglo.

Investigacion sobre la
experiencia de usuario de
las aplicaciones moviles
de periddicos digitales y
directrices para mejorar su
usabilidad.

Estudio de la interaccion
que hacemos humanos
con diversos tipos de
dispositivos de uso
cotidiano.

Su segunda parte nos
adentra en la forma de
recabar informacién sobre
la interaccién y mejores
maneras para disefiar
interfaces.
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DCU.
Usabilidad.
TActil.

Accesibilidad.
Usabilidad.
Streaming.
Multimedia.

Design thinking.

Branding.
Metaphor.

Interfaz.
Dispositivos.
Comunicacion

Usabilidad.
Digital Media.
TIC.
Multimedia.
Smartphone.

Interaccion.
Data gathering.
Evaluacion.
Design.
Prototyping

Keywords

Instrumentos

recoleccion de
informacion

Proyecto basado en el
estudio de interfaces
tactiles utilizadas en
equipos disefiados para
ser manipulados por
diversos perfiles de
usuarios.

Observaciones
contextuales, analisis
heuristicos, test a usuarios
y analisis comparativos,
reforzado por fuentes
bibliogréficas y digitales.

Para el estudio, los
recursos utilizados han
sido principalmente
fuentes bibliografias,
recursos digitales y
fuentes estadisticas.

Estudio apoyado en
fuentes bibliografias y
recursos digitales.

La estructura
metodoldgica de la
investigacion se ha
cimentado en dos fases: -
andlisis de estandares. -
Test usuarios.

Estudio apoyado en
fuentes bibliografias,
recursos digitales y
experiencia profesional de
los diversos autores que
intervienen en el libro.

Resultados

El resultado fue la
propuesta de una interfaz
sencilla e intuitiva para ser
utilizada por todo tipo de
personas sin importar su
destreza.

Mediante este estudio se ha
obtenido una minuciosa
evaluacion de la usabilidad
de diversas aplicaciones
moviles de streaming
musical y de escritorio.

Demostracion de la
importancia del disefio en la
venta de un producto y el
impacto que esto tiene en
nuestras vidas.

Poner de manifiesto las
nuevas corrientes de
disefio.

Con esta tesis obtenemos
una vision precisa y
detallada de la evolucién del
hardware de los dispositivos
moviles y su
correspondiente interfaz
junto con las futuras
evoluciones de esta
tecnologia.

El resultado de la tesis ha
sido la obtencién de
directrices en formato de
buenas précticas para
mejorar el disefio y
disponibilidad de contenido
en aplicacién de periodicos
digitales.

Guia completa del
desarrollo de interfaces
desde su fase més
temprana, la idea, hasta la
evaluacion con usuarios y
analiticas de rendimiento.
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Farkas, David Nunnally, Brad.

UX Research. O’Reilly Media, Inc.

noviembre 2016.

Giner, Pau. Perea, Pablo. UX
Desing for mobile. En O"Reilly
Media, Inc. Julio 2017.

Tabor, Marco. Vrdoljak,
Mladenka. Don’t Panic, Mobile
Developers Guide.

www.mobiledevelopersguide.com.

2017

Lacey, Matt. Usability Matters:

Mobile-first UX for developers and

other accidental designers. En:

O’Reilly Media, Inc. agosto 2018

Design Scenarios -

Communicating the Small Steps

in the User Experience.
Interaction Design Fundation.
2019.

Dam, Rikke y Siang, Teo. 5
Stages in the Design Thinking
Process. Interaction Design
Fundation. 2019.

Dam, Rikke y Siang, Teo.

Prototyping: Learn Eight Common

Methods and Best Practices.
Interaction Design Fundation.
2019.

Wong, Euphemia. Principle of
Consistency and Standards in

User Interface Design. Interaction

Design Fundation. 2019.

Proporciona una guia
practica para llevar a cabo
investigaciones sobre
necesidades de los
usuarios para la mejora de
productos y la manera
mas correcta de ponerlas
en practica.

Abordar todas las fases
de disefio de una
aplicacion movil desde su
fase de disefio hasta el
prototipado, incluyendo
manuales de buenas
practicas y
recomendaciones.

Introduccién a al mundo
del desarrollo de
aplicaciones moéviles y
conocer las principales
plataformas y diferencias
entre ellas.

llustrar de manera
practica en la creacién de
una atractiva, elegante y
(til interfaz de usuario
para aplicaciones tanto
nativa como web.

Mostrar el concepto de
escenario y ensefiar
técnicas de desarrollo de
los mismos.

Definicion y desarrollo de
las cinco fases principales
establecidas en la teoria
del “Design Thinking”.

Recomendaciones y
buenas practicas en el
desarrollo de prototipos

Consejos sobre el disefio
de interfaces de usuario
segun los estandares de
interaccién humano -
magquina.

User Experience.
Research methods.
Skills.

User Experience

(UX).Mobile.Prototype. Testing.

Mobile.
Monetization.
Android.

10S.
Developers

Interfaces.
Aplicaction, App.
Smartphones.

User Scenario.
UX.

Usability.

Task Analysis.

Design thinking.
Empathy.

Test.

Ideation.

Design thinking.
Sketching.
Storyboards.
Prototiping.

Design principles.
User Interface Design (Ul).

Tabla 4: Estado del arte
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Estudio apoyado en
fuentes bibliografias y
recursos digitales.

Estudio apoyado en
fuentes bibliografias,
recursos digitales y
experiencia profesional del
autor.

Estudio apoyado en
fuentes bibliografias,
recursos digitales y
experiencia profesional de
los autores.

Estudio apoyado en
fuentes bibliografias,
recursos digitales y
experiencia profesional del
autor.

Estudio apoyado en
fuentes bibliografias,
recursos digitales y
experiencia profesional de
los autores.

Estudio apoyado en
fuentes bibliografias,
recursos digitales y
experiencia profesional de
los autores.

Estudio apoyado en
fuentes bibliografias,
recursos digitales y
experiencia profesional de
los autores.

Estudio apoyado en
fuentes bibliografias,
recursos digitales y
experiencia profesional de
los autores.

Obtener una guia para
recabar informacién sobre
nuestros futuros usuarios y
como poder satisfaces sus
necesidades a través de
nuestros productos.

Una guia con multitud de
trucos y consejos sobre
como abordar el disefio
para un dispositivo mévil de
manera profesional.
Contiene apartados
detallados sobre fases de
sketching y prototipado.

Visién general de los
conceptos de desarrollo y
disefio para dispositivos
moviles a usuarios noveles.
Perspectiva actualizada de
la situacion de las
tecnologias moviles.

Guia de analisis y puesta en
practica de conceptos de
disefio y usabilidad
especializada en
aplicaciones para
smartphones.

Recomendaciones a seguir
para la creacion de
escenarios que se pueden
utilizar en la concepcién de
un producto.

Definir de una manera clara
y sencilla las cinco etapas
mencionadas en el Design
Thinking e ilustrarlas
graficamente para una
mejor comprension.

Los autores ponen de
manifiesto diversas férmulas
y recomendaciones a la
hora de crear prototipo de
un producto.

La autora describe diversos
puntos que hay que tener
en cuenta a la hora de
conseguir una interfaz de
usuario atractiva para el
mismo y evitar errores que
pueda arruinar la
experiencia de usuario.
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2. Conceptualizacion.

2.1 Andlisis y definicion del problema/necesidad.

Imaginemos la siguiente situacién: tenemos una cena con unos amigos que hace mucho tiempo que
no nos visitan. Hemos pensado en todo como el mend, los entrantes, el postre, la decoracion, la musica
y por ultimo queremos agradar y estar a la altura a la hora de servir un vino acorde que maride con el
plato principal. Por desgracia no somos unos expertos en enologia y tampoco tenemos un referente
claro a la hora de elegir el vino, asi que nos decantamos por uno cuya etiqueta muestra un precio

elevado, pensamos: “seguro que asi acertamos”.

Otra situacién podria ser: hemos disfrutado de una gustosa comida en un restaurante en el cual nos
han recomendado una botella de vino que nos ha encantado. Apuntamos el nombre de dicha botella
para posteriormente buscarlo en el supermercado al que solemos acudir. Preguntamos, pero no
tenemos suerte y no la tienen, lo mismo nos ocurre en un par mas cercanos. Navegando por la red,
encontramos varias webs que tienen el producto, pero este tardara en llegar a casa varios dias y con
los consecuentes gastos de envid. Nos gustaria poder encontrar informacién sobre donde comprar la

botella en algin lugar cerca de nosotros.

Para este tipo de situaciones, y muchas otras mas, ha sido concebida la aplicacion WinesApp.
Mediante esta aplicacion se puede obtener gran cantidad de informacién sobre todas las clases de
vino y otras bebidas. Desde sus caracteristicas basicas, calificacién de otros usuarios, situacion para
proceder a su compra, etc. La facilidad de uso de WinesApp hace que de forma intuitiva el usuario solo
tenga que apuntar con la cAmara de su smartphone a la bebida y la aplicaciéon le proporcionara
informacion acerca de ella.

Las principales necesidades que se busca cubrir con la aplicacién son las siguientes:

- Dotar al usuario de informacién actualizada sobre cualquier clase de vino y sus mejores

combinaciones.
- Asistencia en tiempo real para ayudar al usuario a conseguir la mejor eleccién.
- Informar sobre el establecimiento donde se puede adquirir una botella de vino determinada.

- Mostrar informacion proporcionada por otros usuarios acerca de la calidad de la bebida y sus

experiencias, ademas de aportar uno mismo sus propias experiencias.
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2.2 Definir los potenciales usuarios de la aplicacion y sus necesidades.

Para desarrollar los arquetipos de usuario se ha recopilado todos los datos necesarios centrandose en
el objetivo de la aplicacion, su entorno y ambito de uso. Para ello, en primera instancia se ha recopilado
datos generales de caracter demografico que seran aplicables en la definicidn del arquetipo principal.
Ademas de esto, se han recolectado datos socioeconémicos para tener una aproximaciéon a sus
condiciones de vida y preferencias de consumo de bebidas. Por Ultimo, encontramos datos referentes

al uso y consumo de tecnologia por parte de los usuarios.

Todos los datos han sido extraidos por el Instituto Nacional de Estadistica y del Ministerio de Sanidad,

Consumo y Bienestar Social.

2.2.1 Datos demograficos

En los siguientes gréaficos se observa de manera detallada la evolucion demogréfica de la poblacion
de Espafia. Esta informacion ayudara para saber hacia que franja de edades y sexo se deberia enfocar
la aplicacién y el disefio de la misma.

Total de poblacién

En primer lugar, se obtiene en cifras, el nimero de habitantes totales de este pais. La diferencia entre

el nimero de hombre y mujeres no es significante, pero arroja una idea del nimero de potenciales

usuarios.
Tipo de dato del INE* Hombres Mujeres TOTAL
Cifras de Poblacion (1/1/19) 23.007.862 23.926.770 46.934.632
Padron Continuo (1/1/19) 23.033.803 23.973.564 47.007.367

Tabla 5: Poblacién en Espafia.

Piramide poblacional de Espafia por habitantes y sexos.

90 y mas

85-89

La distribucién de poblacién por sexo y edades muestra  jeve
70-74

mas datos sobre el nimero de posibles usuarios por o569

edades. Debido a que el &mbito de la aplicacién es el de  foes
45-49

las bebidas alcohdlicas, se centrard en los usuarios foue
mayores de 18 afios. Esto permite poder abarcar un s
20-24

namero elevado de posibles usuarios. 1519
5-9

0-4

6

I Espafioles

Extranjeros Il

Figura 2: Gréfico pirdmide poblacional en Espafia
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Evolucion de la poblacién espafiola

En el siguiente grafico se observa la evolucién espafiola desde el afio 2002, se puede intuir que la
poblacién crecera, a un menor ritmo que a principios de siglo, por lo que nuestros potenciales clientes

seguiran aumentan en los préximos afios.

Personas (Millones)
48 -

47 1 e .
._'-,_.--.-l. ® ."ﬁ.‘.-.-.-.-.—‘_.'._.p

46 1
45 | ~*

44 =

42 -7

41 @
40

- = 2 - ) - 3 -] 3 - ] ) - - - ) -] ]

0. Q. G 0
L B %

Figura 3: Grafico evolucién poblacion en Espafia
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2.2.2 Datos socioecondmicos

Los datos socioeconémicos ofrecen la posibilidad de encontrar el rango de usuarios que mejor se

ajusta al perfil de la aplicacion segun su nivel de ingreso y estudios.

Tasas de empleo segln grupos de edad

Con el grafico de las tasas de empleo se

descubre que los grupos de edades con ::ﬁ D 65y mis alios
mayor nivel de empleo son las de a partir 2 15200 W
de 25 afios, estos a su vez tendran mayor g 15100
poder adquisitivo que los de grupos § 15.000
inferiores. g s
;‘_-.z' 14.800
14.700
14.600
14.500
14.400
T3 T4 T1 T2
2018 2018 2019 2019

Figura 4: Gréfico tasa de empleo en Espafia

Distribucion de la ganancia bruta anual

Mediante el grafico de distribucidon de salarios se obtiene, a grandes rasgos, la cifra de usuarios que
menor salario percibe y se observa que, en la poblacién espafiola, la mayoria de trabajadores cobra
un salario de 17.000 euros. Esta informacion es esencial a la hora de hacer una prevision sobre el nivel

economico del usuario target en que nos queremos centrar.

600.000 - Salario mas frecuente (17.482,06 £)

500.000 1 Salario mediano (19.830,12 €)

400.000

Salario medio (23.646,50 £)

300.000

200.000

Nimero de asalariados

100.000

10.000 7
20.000 7
30.000 7
40.000
50.000 1
60.000 7
70.000
80.000
90.000
100.000

Salario anual (€)

Figura 5: Grafico Salario medio en Espafia
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Ganancia media anual por tipo de jornada

Conociendo las cifras de medias de la diferencia de salarios entre hombre y mujeres se podria valorar

la necesidad de enfocarse en un determinado sexo u en otro.

Ambos sexos Mujeres _ Hombres _
Tazade Tazade Tasade
variacion variacion variacion
Euros anual Euros anual Euros anual
TOTAL 23.646,50 2.1 20607 85 24 26.391.84 1.8
Tiempo completo 2734835 1.8 2541675 24 28.716,71 1,2
Tiempo parcial 10.684 27 42 10409 96 348 11.27992 5.1

Tabla 6: Ganancia media anual por tipo de jornada

Analizando las cifras econdémicas y el ambito de la aplicacién, no esta justificado hacer una distincién
de sexo en el usuarios target.

Renta anual neta media por hogar segun tipo de hogar

Ofros hogares sin nifios

Viendo el nivel de renta media por tipo de hogar, se observa

Otros hogares con nifos

39.632

que el tipo de hogar que mas poder adquisitivo tiene es el dependientes =
formado por parejas sin hijos que, a su vez, disfrutan de mas 2 adultos con 1 6 més 25437
ninos dependientes

tiempo para actividades como salir a cenar, reuniones .~
2 aduitos sin nifios

sociales, etc. dependientes

1 adulto con 1 6 méas
nifios dependientes

Hogares de una persona 15,650

euros g 10.000 20000 30000 40000 50000

Figura 6: Grafico rente media por hogar
Tasas de empleo segln niveles de educacién

Este gréfico se muestra mas informacion para no caer en '® - I

la distincion entre sexos es el de la formacion. Se observa : o jaﬁ 585 [iﬁ f
que hombres y mujeres con mas formacion tienen 4o - ! ; J
mayores tasas de empleo y, por consiguiente, mayor nivel % ; [ 1
econémico. O heiD2 | nvei34 | nvelss

mMujeres mHombres

Figura 7: Gréfico tasa de empleo
segun educacion
Nivel (0-2): preescolar, primaria y secundaria de 12 etapa.
Nivel (3-4): secundaria 22 etapa y postsecundaria no superior.

Nivel (5-8): primer y segundo ciclo de educacién superior y doctorado.
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Nivel de formacidon de la poblacion adulta

Otro grafico que muestra informacion sobre el nivel
socioecondmicos de los posibles usuarios de la aplicacion,
es aquel que sefiala de manera mas minuciosa la diferencia

entre el nivel de formacioén adulta entre sexos.
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Mujeres

DeSSaé4

De 45a 54

De 25a 44

De 25234

Total (25 a €4)

% 0 20 4 60 8 100
Hombres

DeSS5a 64

De 45a 54

De25a44

De25a 324

Total (25 a 64)

% 9 20 40 60 20 100

mPrimera etapa de educacion secundaria 2 inferior

=Seg etapa de ed i0 dariay ion p ia no superior
mEducacion superior (incluye doctorado)

Figura 8: Grafico nivel de formacion

29/ 108



Estudio y disefio de interfaz para aplicacion de amantes de la enologia
Master en Aplicaciones Multimedia
Roberto Alejandro Fernandez Diaz

2.2.3 Datos sobre equipamiento y uso de Tecnologias de Informacién

En las encuestas sobre el uso de las tecnologias en los hogares de Espafia podemos destacar los
siguientes titulares:

- EI78,2% de las mujeres y el 77,0% de los hombres utilizan internet a diario.

- El46,9% de las personas de 16 a 74 afios han comprado por internet en los tres Gltimos meses.

Los datos de esta seccion ayudaran a estrechar el circulo sobre el grupo de usuarios target y permitira
desarrollar un arquetipo bien definido del mismo.

Equipamiento TIC en los hogares.
En los hogares espafioles el equipo ~ °Orienader (cusiquiertive)
gue mas abunday, ha desplazado de Ordenador tipo tablet
su trono al ordenador personal, es el P

teléfono movil o smartphone.
Telefono fijo

Lector de libros slectironicos

A diferencia que hace unos afios en
los que solia haber un ordenador Televisidn
personal por vivienda, hoy en dia Blu_ray, DVD o similar
cada integrante del hogar tiene como

MP3 & MP4

minimo un smartphone.
Radio

Alta fidelidad en sonido

AN 2019 Ao 2018

Figura 9: Gréfico equipamiento TIC hogares
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Uso de internet segln el nivel de habilidad

En la siguiente imagen se puede ver la insignificante brecha digital entre hombre y mujeres a la hora
de utilizar distintas herramientas en internet.

Sinhabilidades  Habilidades bajas | o0 i0ades TR—
basicas avanzadas
TOTAL 22 347 233 398
Hombres 19 333 236 412
Mujeres 25 36,1 23.0 384

Tabla 7: Uso de internet segiin habilidad

Uso de TIC segun la edad

En la siguiente tabla se muestra informacion sobre el habitual uso de internet entre usuarios de distintas
franjas de edades. Se puede extraer en una lectura rapida, cudles son las franjas de edades que mas

usan internet y que mas lo usan para realizar compras.

Usuarios TIC por sexo y grupos de edad. Ano 2019
Porcentajes de poblacion de 16 a 74 afios

Personas que han
Usuanos diarios de intemet  comprado por intemet en
los tres Gltimos meses

Usuarios de intemet en los
tres dltimos meses

TOTAL 90,7 776 46,9
Por sexo

Hombres 90,7 77,0 48,0
Mujeres 90,7 782 458
Por edad

De 16 a 24 afios 991 9386 56,4
De 25 a 34 afios a7 9 935 67,2
De 35 a 44 afios a7 4 BT 6 599
De 45 a 54 afios 94 4 79,0 46,5
De 55 a 64 afios 86,5 649 329
De 65 a T4 afios 63,6 433 13,5

Tabla 8: Distribucion TIC segln sexos
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Uso de TIC por sexo

En el siguiente grafico, se observa de manera mas descriptiva el uso de internet por parte de los
usuarios segun actividad. Hay que destacar, que la aplicacién de este informe se basa en la busqueda
de informacién sobre un bien y servicio, por lo tanto, se puede extraer del grafico el potencial que la
aplicacion podria tener.

Usuarios de internet en los tres (iltimos meses segun tipo de actividad' realizada y
sexo. Afo 2019
Porcentajes de poblacion de 16 a 74 anos

Usar mensajeria instanténea 47
928

Buscar informacidn sobre temas de salud 72,1

Lesr noficias, periddicos o revistas de actualidad on-ine

Participar en redes sociales
Telefonear a través de internet

Uso de tebéfono mdwvil para accader a intemet fuera de casaftrabajo
Buscar informacion sobre blenes o senicios

Interactuar con las Adminstraciones Publicas
Riecibir o enviar comeo electrinico
Sernvicios relacionedos con buscar emplea

Cuodgar contenidos propios en una péging web para ser compartidos
Alguna activided de aprendizaje online

Tomar pare en consultas onling

Emitir opiniones sobre asunios sociales o politicos

Utilizar espacio de almacanamiento en internet

Vender bienes o senvicios

Interachuar con equipamiento de tu hogar

Escuchar misica

Banca electronica

mhujeres

63,0
63,7

213
184
355
336
40,4
38,6
120
120
125
15,3
438
483
13,3
177
B3
10,4

B67.4

50,0
82,1

Hombres

1 La actividad de Inferaciur con s Adminstacones Pibéoas va relerida 3 los usuancs de inernet en los 12 Oitimcs meses.

Figura 10: Gréfico uso de internet segin sexos

76,1
BO.B

8.9
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7.6
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Por ultimo, es necesario analizar el ambito al cual pertenece la aplicacion y, por lo tanto, revisar sus

estadisticas para conocer la costumbre de los posibles usuarios en este tema.

Consumo de bebidas alcohdélicas entre la poblacién de 15-64 afios.

Analizando los siguientes gréaficos de consumo de alcohol y su evolucion los Ultimos afios se puede

extraer informacion relevante para profundizar en el perfil del usuario al que va dirigida la aplicacion.

= Edad media de inicio en el consumo

Alguna vez en la vida
Ultimos 12 meses
Ultimos 30 dias

100,0%:

B0,0%

B0, 0%

40,0%

Prevalencia (%)

20,0

0,0%

Diariamente an los ditimos 30 dias

Alguna vez an
la vida

Uttimos 12 meses

Uttimes 30 dias

Diarlamente en los

lltimos 30 dias

Munca

— —— —

-'-'--____‘""-._________..-———-.__

— e

—

1997 1999 2001 2003 2005 2007 2009 2011 2013 2015 2017
906 87,3 890 BEG 937 RED 942 909 931 935 012
785 752 781 TE6 76T 7289 7T TEE TEI TIE 752
640 BLE 637 641 646 600 633 623 644 61 BLT
127 137 157 141 149 102 110 102 98 93 74
168 169 169 167 167 168 167 167 167 166 166
Figura 21: Gréfico consumo de bebidas alcohdlicas por edad
Total H M Total H ] Total H M Total H Total H M Total H
91,7 036 BEE 851 B68 B34 916 943 890 017 OIF #IS5 028 045 011 930 969
752 #1,3 692 760 791 7F2E TE1 B840 7TR1 758 BR2 692 T50 805 69,5 715 802
62,7 715 540 597 644 S48 650 732 S68 640 739 538 643 724 564 592 710
74 115 33 13 18 07 33F 53 12 53 &1 24 96 152 40 165 257
8¢ 64 112 140 132 166 84 57 110 83 62 W5 72 55 £9 70 31

Tabla 9: Consumo de bebidas alcohélicas en el ultimo afio

20,0

18,0

Edad [afios)

170

16,0

29,1
63,0
47,7
16

109
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Consumo segun tipo de bebida y edades

Si se compara el consumo de los diferentes tipos de bebidas alcohdlicas dentro de cada grupo de

edad, se comprueba que, en todos ellos, la cerveza es la bebida mas extendida (salvo en el grupo de

15 a 24 afios donde hay mayor consumo de combinados), seguida muy de cerca por el vino en el grupo

de 55 a 64 afios.

100, P

80,05

B0,0%

40,03

20,05

0,03

15 a 24 anos 25 a 34 afios 35 a3 44 afios 45 a 54 anios 55 a b4 anos

Consume VIND altimos 7 dias 10,4 23.2 41,6 441 525
Consume CERVEZA ultimos 7 dias 55,5 65,1 774 79,0 75,1
Consume COMBIMADOS Gltimaos 7 dias 59,3 514 44 2 322 336

Figura 32: Gréfico consumo de bebidas alcohélicas segun edad

Razones para el consumo de bebidas alcohdlicas, segin edades

Otro dato importante es como hacen uso de las bebidas alcohdlicas la poblaciéon de este pais. Se

puede observar que la gran mayoria de usuarios lo hacen con un recreativo y social.

H

Total H M Total H M  Total H M Total H M Total
Le gusta como se
slente despuésde 13,7 150 122 168 173 161 142 151 132 134 148 118 135
beber

Es dhvertil y 183 200 183 203 300 385 234 240 206 186 200 168 157
anima las flestas

Solo por
emborracharse
Por encajar en un
EMUpo o No 3,2 32 33 5.9 6,2 55 32 37 25 30 28 3,2 23
sentirse excluido

Le ayuds 08 08 08 08 08 07 08 10 07 08 07 10 08
olvidarse de todo

11 13 10 3.0 3.5 24 1,2 14 0g 07 0.6 0.8 10

Cree gue es

saludable o forma

parte de una 48 53 4.3 1,1 13 1.0 22 2,0 23 39 4.0 39 6.3
alimentacidn

equilibrada

Tabla 10: Raz6n de consumo segun edades

15,3

16,6

1,2

22

1,0

6.6

114

14,7

0.8

14

0,6

6,0

Taotal

11,1

12,7

04

2.7

06

10,0

H

128

11,8

03

19

05

12,0

2.0

139

05

3,7

08

1,3
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2.2.5 Conclusiones.

Una vez analizados los diferentes agentes que intervienen en la blsqueda de un arquetipo de usuario
que pueda servir de referencia para basar el disefio y funcionalidades de la aplicacién, asi como
utilizarse de pilar fundamental para basar su viabilidad en el mercado, se llega a las siguientes

conclusiones:

Datos poblacionales

e Se extrae que el usuario puede ser tanto hombre como mujer y de entre 25y 64 afos.

Datos socioecondémicos

e Los usuarios de 20 a 54 afios presentar mayor tasa de empleo que el resto de usuarios.
e Hombres y mujeres con un nivel de estudios de 3 a 8 presenta mayor nivel de empleo y poder

adquisitivo.

Datos uso de TIC

e Eldispositivo mas utilizado para conectarse a internet es el smartphone.

e El grupo de usuarios que mas usa internet a diario y compra a través de ella es el de 16 a 54
afios.

e Buscar informacion sobre bienes y servicios es un uso bastante habitual en los usuarios a

través de internet.
Datos sobre consumo
e Lafranja de edad de 25 a 54 afios muestra los mayores consumos de bebidas alcohdlicas en
los Gltimos 30 dias y en los udltimos 12 meses. Coincide con la franja de edad que prefiere

beber para divertirse.

e Enlafranja de 35 a 64 afios, la cerveza y el vino son las bebidas mas consumidas.
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2.3 Personas.

En el disefio centrado en personas existe una frase cimenta esta metodologia como pilar fundamentes,
esta es: “Disefiar para todos es disefiar para nadie”. Con este principio establecido, se llega a la
definicion de el target group, o publico objetivo, de usuarios para los que WinesApp esta pensada.

El target group definido de la aplicacion es el siguiente:

- Personas de edades comprendidas entre 25y 65 afios.
- Personas con estudios medio o superiores.
- Ambos sexos.

- Agquellas cuyo consumo de bebidas alcohdlicas sea, por lo menos, una vez al mes.

Con esta informacion cuantitativa de la investigacién desarrollada, se puede realizar el disefio de
personas para poner rostro al posible usuario arquetipo en el cual se basa el desarrollo la aplicacion.
El disefio centrado en el usuario se basa en conocer bien al usuario al cual va dirigido el proyecto, con

esa intencion se desarrolla la investigacion de usuarios y sus necesidades.

A partir de ahora el target group esta definido y el desarrollo de la nueva interfaz de WinesApp se debe

realizar pensando en las caracteristicas y limitaciones que presentan estos grupos de usuarios.

Una de las técnicas mas famosas en el Disefio Centrado en el Usuario (DCU), es el desarrollo de
Personas. Esto consiste en la creacién de diferentes perfiles caracteristicos potenciales de usuarios
de un proyecto. En este caso, se han desarrollado dos arquetipos de personas que bien podrian ser
usuarios de la aplicacién y para lo cual se ha creado una situacion en la que WinesApp podria resolver
sus problemas.

A continuacién, se puede observar los ejemplos de Personas para la aplicacion WinesApp.
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Juan José Sanchis
Listo para cualguier plan

Claves
* Nunca dice no a una cena con amigos.
* Mira mucho por su economia v sus obligaciones.

App.

WineApp quiere que Juan José Sanchis

Encuentre lo que necesita de manera sencilla.
Realice compras acorde a su presupuesto.
Recomiende la aplicacién a otros usuarios.
Contribuya con opiniones en la mejora de la

Perfil personal

Juan José es natural de Valencia y tienes 25 afios, ha terminado recientemente el Master Universitario y se ha incorporado al
mercado laboral. Trabaja de desarrollador web de nivel medio, lo que le reporta algunos ingresos que le permiten vivir de
manera tranquila. Con motivo de su reciente cambio de contratacién indefinido en su empresa, unos amigos han decidido
organizar una cena en casa de estos y corvocar a mas gente para el evento. Se han organizado de manera gue cada uno
aporta por su cuenta algo del menu.

A Juan José le ha tocado traer el vino. Debido a los escasos conocimientos de Juan José en esta materia decide buscar una
App que le recomiende el tipo de vino correcta para la comida que van a servir y a suvez que no sea muy caro ya que van a ser
unas cuantas personas, al menos necesita tres o cuatro botellas. Por este motivo, decide entrar en WineApp y buscar una
recomendacidon gue le haga quedar bien antes sus amigos y que no se le escape de presupuesto.

Objetivos y Motivaciones

Juan José Sanchis necesita. .. Juan José Sanchisteme...
# lUna app para a realizar la eleccion comecta. » No controlar los gastos.
# Encontrar lo que busca de manera sencilla. » Realizar una mala eleccion y que le salga cara.
= Compartir con otros usuarios su experiencia. = Mo obtener la informacidn gue necesia.
Juan Jose Sanchis vista WineApp para. . Juan José Sanchis presta atencion a. ..
= Encontrar una forma sencilla la bebida que necesita. = Elfuncionamiento de la interfaz de la App.
» (Obtener conocimiento sobre enologia y otras bebidas. » La velocidad con la que muestra los resultados.
» Estartranquilo por tener todo controlado. #» |las opciones sociales que presenta la App.
= Compartir sus opiniones con otros usuarios.

Dem ografia
Edad: 25 afios.

Estudios: Master Universitario.
Trabajo: Desarrollador web.
Sueldo: 20.200 euros anuales.
Estado civil: Soltero
Hobbies:
—\iajar.
—Musica.
—Videojuegos.
—Series.
—Motocicletas
FPersonalidad: Dinamico, algo
compulsivo, metodico y organizado.

Capacidades tecnoldgicas

Ordenador:
Usuario avanzado.
—Jugar.
— MNaveqgar.
— Edicion digital.
Smartphone:
— Redes sociales.
— Mensajeria instantanea.
—Musica.
—Email.

Figura 43: Ficha Persona 1




Amparo Benavente
Familia y trabajo es lo primero

Claves
» Intenta pasar el maximo de tiempo que puede con sus familiares y amigos.
» Siempre saca un ratito para hacer alguna actvidad.

WineApp quiere que Amparo Benavente

# Encuentre lo que busca.
» Utilice activamente su App.
# Recomiende la App a familiares y amigos.

Perfil personal

de luna miel. Para ello, guiere reunir a familiares y amigos en una cena.

establecimiento mas cercano para su compra.

Objetivos y Motivaciones

Amparo Benavente es una mujer de 55 afios, casada y con hijos. Le encanta su trabajo porque siempre esta de un lugar para
otro y no tiene tiempo de aburrirse. Ha decidido que para su 25 aniversario de casada va a organizarle una fiesta sorpresa a su | Edad: 55 afios.
marido y hacerle un regalo que consistira en un fin de semana solos en Cardoba, ciudad de la cual se enamoro cuando fueron | Estudios: BUP y COU

El marido de Amparo es un enamorado de los vinos y todo lo concerniente a la enclogia. Por esta razén, Amparo decide buscar -
un par de botellas de un vino que le encanto a su marido una noche que salieron a cenar a un restaurante. Amparo conoce el | Estado civil: Casada
nombre pero no sabe donde poder encontrarlo, por este motivo, decide buscar en WineApp el nombre del vino y la ubicacién del | Hobhies:

Dem ografia

Trabajo: Agente Inmobiliaria.
Sueldo: 36.800 euros anuales

—Paseos.
—Deporte.
— Cenar con amios.

Amparo Benavente necesita. .. Amparo Benavente feme... Personalidad: Abierta, comunicadora
# lJna recomendacion sobre vino. » No saber utilizar la App. y decidida.
» Conocer el lugar donde poder encontrarlo. # (lue la informacion sobre sea erronea.
# Conocer |la opinion de otros usuarios. = Mo encontrar lo que busca Capacidades tecnolégicas
Amparo Benavente visita WineApp para. .. Amparo Benavente presta atencion a. .. Ordenador:
s Sorprender a sumarido. » La facilidad y sencillez de uso de su interfaz. —MNavegar.
= Encontrar alguna alternativa a suvino favorito. = Opiniones de usuarios. —Asuntos laborales.
» El tiempo que le ahorra. —Email.
Smartphone:

—Redes Sociales.
—Mensajeria instantanea.

Figura 54: Ficha Persona2




3. Estudio de mercado.

La aplicacion WinesApp en un principio fue desarrollada para tener una herramienta rapida disponible
cuando se deseaba obtener datos de un vino determinado. Originalmente, su &mbito de aplicacion se
limitaba a ser una fuente de informacion para el usuario sin que este tuviera la posibilidad de feedback
alguno. Nunca se ha realizado un estudio de mercado para saber las posibilidades reales que podria
tener una aplicacién de este tipo.

Para conocer el estado de relevancia sobre un tema en internet, lo mejor es realizar un andlisis de los

datos de Google Trends para diferentes temas relacionados con la aplicacion.

Nota Nota

Figura 65: Grafico evolucion de keyword “vino” en Espafia

En el grafico superior se puede observar la evolucién que ha tenido la palabra clave “vino” desde 2004
hasta hoy dia en los registros de Google. En estos datos demuestran que los usuarios interesados en
esta materia no dejan de crecer afio a afio. Esta tendencia no ocurre solo en Espafia, a nivel

internacional la evolucién sigue un camino muy parecido a lo largo del tiempo.

Nota

Figura 76: Grafico evolucion keyword “wine” a nivel mundial
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Una segunda revision, esta vez con la herramienta SEO Semrush, muestra un volumen de blusqueda
organica de la palabra “vino” de 4400 busquedas mensuales y un volumen de resultados de 583
millones, solo buscando en la palabra en espafiol.

BUSQUEDA ORGANICA

Volumen 4 4K

Mimero de resultados 383M

Figura 87: Resultados busqueda organica keyword “vino” en Semrush

Si se realiza la busqueda con la palabra “wine” el resultado varia notablemente. El volumen de
basquedas mensuales asciende a 33.100 y el nUmero de resultados encontrados es de 4 billones. Este
es un indicador de la proyeccién que podria tener si la aplicacion estuviera disponible para otros

mercados

BUSQUEDA ORGANICA

Volumen 331K

Mumero de resultados 4 0B

Figura 98: Resultados busqueda organica keyword “wine” en Semrush

En la imagen inferior se puede observar el resultado de la busqueda de palabras clave relacionadas
con las anteriores. Estas muestran un volumen elevado de interés por parte de los usuarios para ser

un tema de nicho muy concreto.

Palabra clave Volumen = Trend
vino wine 320
gino vino wine 140
vino rosso italian red wine a0
monte vino wine 70
solo vino wine 70
vino vault wine fridge 70

Figura 109:

Keywords asociadas a la “vino”

40 / 108



Estudio y disefio de interfaz para aplicacion de amantes de la enologia
Master en Aplicaciones Multimedia
Roberto Alejandro Fernandez Diaz

Pensando en las futuras especificaciones de la aplicacion, se puede observar que, afiadiendo
categorias como blsqueda de otros tipos de bebidas, en este caso como ejemplo cerveza y ginebra,
los resultados de las palabras clave han ido en aumento al igual que pasa con el vino. Por esta razén,
en un futuro, podria existir la posibilidad de realizar busquedas en la aplicacién de otro tipo de bebidas

debido al posible potencial que tienen.

|

<> <

Interés a lo largo del tiempo

Nota Nota

Il "W—"\v%/\-

Figura 20: Grafico evolutivo keywords “vino, cerveza y ginebra”
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3.1 Posibles competidores.

El mercado de las aplicaciones moviles esta lleno de propuestas interesantes y variadas que tratan de
cubrir distintas necesidades de los usuarios en su dia a dia. El auge del variado nimero de dispositivos
moviles que pueden ser utilizados por los usuarios hace que las propuestas de aplicaciones
innovadoras crezcan cada semana. Las diferentes apps stores de aplicaciones son las encargadas de

ofrecer al usuario este gran nimero de posibilidades para las plataformas existentes.

A grandes rasgos, las aplicaciones se clasifican en las siguientes categorias:

- Comunicaciones.
- Multimedia.

- Juegos.

- Viajes.

- Utilidades.

- Compras.

- Entretenimiento.

- Bienestar.

Todas ellas se subdividen a su vez en diversas categorias que cubren un amplio rango de funciones
gue pueden satisfacer distintas necesidades.

Actualmente, no es raro encontrar en los dispositivos de los usuarios diversas aplicaciones que
cumplen la misma funcién. Es en el detalle de sus especificaciones adicionales donde realmente
marcan la diferencia unas de otras. Aunque, por mas que se intente afadir funcionalidades para hacer
mas compleja una aplicacion, los disefiadores saben que si esta no es atractiva para el usuario este

pronto se cansara de ella y buscara otra opcion en la app store de su dispositivo.

El mercado de los dispositivos méviles esta fuertemente conquistado por dos sistemas operativos los
cuales concentran el 100% de usuarios. Esto no ha sido siempre asi, como se puede ver en el grafico

inferior, en 2010 habia mas actores en el mercado que hacian que fuera un mercado mas fragmentado.

Android . ios @ BlackBerry Windows Phone Otros
14,9%
’_,-— 3
iy b

Figura 21: Evolucion distribucion cuota mercado SO méviles
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Actualmente, casi el 100% de los usuarios utiliza 10S o Android en sus
dispositivos mdviles y, al igual que los terminales, la mayoria de aplicaciones
se concentran en sus respectivas apps stores. Esto hace que si un
desarrollador quiere que su aplicacion llegue a un mayor ndmero de
usuarios no le quede mas remedio que implementar su proyecto en estos
mercados. Debido al gran nimero de aplicaciones y necesidades, es

conveniente plantearse en que categoria se quiere competir y que ofrecer A S
pp Store

para seducir al posible usuario.

Figura 211: Imagotipo
App Store de Apple

5 Google play

Figura 22: Imagotipo Android Play Store de Google

En el libro El arte de la guerra de Tzun Tzu, su autor cita la siguiente frase: “conoce a tu enemigo y
condcete a ti mismo”. Esta premisa en un buen punto de partida para realizar una busqueda de las
aplicaciones existentes en la Apple Store y Google Play a fin de conocer sus virtudes y sus debilidades

para, posteriormente, estudiar las funciones que WinesApp implementara para competir con estas.

A continuacion, se expondra un analisis de las aplicaciones mas destacables sobre vinos que se

pueden encontrar en los App stores de Apple y Android:

3.1.1 Delectable
Delectable es una aplicacién especializada en el reconocimiento de las
etiquetas en las botellas de vino, permite que los usuarios conozcan las

propiedades de cada vino, asi como su nota de carta y otros datos

relevantes.
DELECTABLE
Figura 23: Imagotipo app Esta disponible en Android e I0S, es una aplicacién gratuita. Dispone de
Delectable

secciones de noticias donde los usuarios pueden estar al dia sobre las
ultimas opiniones de endlogos y sumilleres, asi como Ultimas novedades

y nhoticias sobre cosechas.

Entre sus caracteristicas se destaca:
- Compra de vino directamente desde la aplicacion.
- Seguimiento de los mas famosos sumilleres y bodegas.

- Realiza recomendaciones y opiniones a familiares y amigos.
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3.1.2 Wine-Searcher

Wine-Searcher es un buscador de vino cuya funcion principal es realizar

una comparativa en diversas tiendas e indicarte donde estan situadas.

Ademas de la funcionalidad antes descrita, también informa sobre

numerosos datos acerca del vino, informacion nutricional y su evolucién

de precios. Permite el reconocimiento de botellas.

Figura 24: Logotipo app Wine-
Searcher

Esta aplicacion esta disponible para I0S y Android, es gratuita, pero con
funciones bloqueadas para una versién PRO que es de pago, como por ejemplo un tracking GPS vy la

posibilidad de buscar otras bebidas.

3.1.3 Vivino

Vivino es una aplicacién que permite escoger, guardar y compartir vinos.
Entre sus caracteristicas destaca un completo escaner que permite
identificar mas de 3 millones de tipos de vinos distintos y muestra una

completa ficha de informacién acerca del mismo.

VIVINO Vivino se puede encontrar en los markets de aplicaciones de I0S y
Figura 25: Imagotipo app Android, es gratuita, pero existe una versién de pago donde podemos
Vivino

hacer seguimientos y nos brinda prioridad en las blsquedas.

Entre sus caracteristicas se destaca:

- Escéner de botellas con un gran base de datos de vinos.

- Escanea la carta de vinos y hace recomendaciones sobre ella.
- Una comunidad compuesta por millones de usuarios.

- Permite crear listas para guardar registros de vinos.

- Recomendaciones personalizadas segun los gustos del usuario.

3.1.4 Hello Vino

Hello Vino es una aplicacion que trata de emular un asistente virtual muy util
para personas que tengas pocos conocimientos de enologia. Con solo
introducir unos datos al inicio es capaz de realizar recomendaciones

personalizadas a cada usuario.

Figura 26: Logotipo app
Hello Vino
44 | 108



Estudio y disefio de interfaz para aplicacion de amantes de la enologia
Master en Aplicaciones Multimedia
Roberto Alejandro Fernandez Diaz

Hello Vino es gratuita y puede encontrarse en la app store de Android e 10S. Tiene una version de

pago que permite obtener recomendaciones personales directamente de expertos.

Entre sus caracteristicas se destaca:

- Reconocimiento de etiquetas.
- Recomendaciones de maridaje segin mendu.

- Consultas personales a expertos en la materia.

3.1.5 Bodegas de Espafia

Bodegas de Espafia nace de la colaboraciéon de méas 350 bodegas diferentes
de con el fin de dar a conocer la gran seleccién de vinos y tradiciones de este
pais. Cuenta con una aplicacion donde podemos encontrar informacion

sobre las distintas bodegas, asi como denominaciones, noticias y eventos.

Figura 27: Logotipo app
Bodegas de Espafia

Entre sus caracteristicas se puede destacar:

- Gran cantidad de informacion sobre bodegas espafiolas y sus diferentes vinos.
- Valoracion de los usuarios.
- Calendario de eventos relacionados con las bodegas y vinos.

- Mapa con ubicacion de las bodegas.
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3.2 Analisis DAFO.

El andlisis DAFO de un proyecto o empresa permite realizar un disefio de la estrategia que se seguira

y poder tomar decisiones que afecten a su futuro. Es un diagnostico estratégico realizado durante los

inicios de un proyecto ya que ayuda a establecer objetivos viables que permitan llevar a término la

empresa.

Basicamente, se trata de un mapa donde se establecen las debilidades, amenazas, fortalezas y

oportunidades del proyecto realizando un andlisis tanto externo como interno del ambito de desarrollo

de la aplicacion.

Andlisis interno, se basa en estudiar las debilidades y las fortalezas que posee el proyecto. El objetivo

es trazar un plan para corregir las primeras y potenciar las caracteristicas de las segundas.

Debilidades

- No contar con un equipo de desarrollo

amplio.

- Limitar su ambito de aplicacién a

territorio nacional.

- Estar desarrollada solo para un sistema

operativo.
- Depender de bases de datos externas.
- Tratar solo un tema especifico.

- Pocainnovacion en el sector.

Fortalezas
Motivacion por parte del equipo de
trabajo.
Experiencia en el sector.

Contar con un equipo de trabajo

multidisciplinar.
Facilidad de uso.

Facilmente actualizable.

Tabla 21: DAFO, Debilidades y Foralezas.
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Analisis externo, como su nombre indica se trata de conocer los agentes externos que pueden influir

en el proyecto, todos aquellos que no dependen directamente de la empresa pero que le afectan.

Mediante este estudio se puede definir posibles estrategias que permitan eliminar o reducir las

amenazas y aprovechar las oportunidades.

Amenazas

- No cubrir las necesidades de los

posibles usuarios.

- Falta de rasgo distintivo de sus

competidores.

- Nollegar a acuerdos con distribuidores y

comercios.
- Dudas en el modelo de negocio.
- Sector lleno de competidores.

- Elevado ritmo de innovacion en el

mercado.

Oportunidades

Mercado en proceso en crecimiento y

posicionamiento.

Posibilidad de expandirse a mercados

internacionales.
Gran cantidad de potenciales usuarios.

Posibilidad de obtener financiacion

externa.

Ampliar las funciones a otros productos.

Tabla 32: DAFO, Amenazas y Oportunidades.
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4. Especificaciones del proyecto

4.1 Antecedentes

Debido a que el tema del proyecto elegido ha sido el redisefio de una interfaz existente, conviene
analizar la interfaz previa de la aplicacién y los aspectos que la caracterizan. Cabe recordar, que es
una aplicacion privada que no se ha incluido en los mercados de aplicaciones y que ha sido
desarrollada por una sola persona como un proyecto individual.

La aplicaciéon WinesApp fue concebida como una herramienta que ayuda al usuario a encontrar un tipo
de vino segun una serie de variables que se introducen en el inicio de la misma. Para ello, nada mas
iniciar la aplicacion esta recibe al usuario con una pantalla de bienvenida, imagen: Inicio, donde se le
pide que seleccione si es mayor de edad o0 no.

A continuacion, ofrece una leve explicacién sobre el funcionamiento de la misma, informando al usuario
gue no es necesario que tenga conocimiento alguno sobre vino, imagen: Bienvenida. Una vez pulsado
sobre el botén entrar, nos dirige a una pantalla donde podemos buscar, mediante una casilla de
basqueda, el producto directamente por el nombre o seleccionar el precio, imagen: Seleccion 1.

El orden en que se muestra la interfaz es sucesivo por lo que los pasos se muestran uno detras de
otro solo existe la posibilidad de volver hacia atras para cambiar las opciones de blusqueda mediante
el botén nativo de Android “volver” en la barra inferior de pantalla.

WinesApp®
Te ayudaré a encontrar el vin§> més adecuado ESCRIBE EL NOMBRE DEL VINO QUE BUSCAS
Bienvenido para cada ocasién.
Ejemplo: Ostotu U
No necesitas tener ningin
. ® conocimiento previo sobre vinos.
WinesApp
o CUANTO TE QUIERES GASTAR
En sélo 3 pasos, sabrds qué vino necesitas y
- dénde poder adquirirlo.
3a6€ 7al15€
Comparte tus experiencias con 16a25€ 26a45¢€
o WinesApp@ 46060€ No importa
Aprende la terminologia basica
4o rn° 3508055 para poder apreciar mejor el vino. Continuar >>
. Espenia, U
n.sinesupp.es
[ f3) Entrar >>
Figura 28: WinesApp Figura 29: WinesApp Figura 30: WinesApp
original, pantalla inicial. original, pantalla de original, pantalla de
introduccién. blsqueda basica.
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En este ejemplo, se ha seleccionado un rango de precios que a continuacién lleva al usuario a una

seccion donde podemos elegir el tipo de comida con la cual recomendara un maridaje, imagen:

Seleccidn 2. Por ultimo, el usuario es llevado hasta una seccion donde puede introducir mas variables

de blsqueda como son el pais de origen, la denominacion, el tipo de uva, etc., Imagen: Seleccion 3.

Esta seccién esta principalmente orientada a usuarios con mas experiencia, pero no es necesaria su

cumplimentacion.

Tras estos pasos, se muestra una serie de articulos que corresponden con las variables introducidas,

imagen: Listado.

WinesApp* WinesApp® WinesApp*®
Resultados coincidentes: 172
CON QUE LOVAS ATOMAR ALGUNA PREFERENCIA EN ESPECIAL
Pais Tipologia A
) . L] ALEMANIA
Ejemplo: ESPANA E] lo: TINTO
Carne roja Carne blanca s s |
D. Origen Bodega
Pescado azul Pescado blanco Ejemplo: Rioja Ejemplo: CUNE Anselmann Riesling Classic
A 5 Weingut Anselmann
Moarisco Guisos/Potajes fiodo Sotegond
Ejemplo: 2008 Ejemplo: Crianza
PastafArroz Otros Tipo de uva YAlcohol A
Ejemplo: Tempranillo Ejemplo: 12 - | ALEMANIA ECO
Quesos Foie/Embutidos . I
Ecolégico Késher
Postres Disfruta de un vino Ejemplo: SI/NO Ejemplo: SIINO Riesling Trocken
Ver Seleccin s> Weinhaus Barzen
Continuar >>
; - ALEMANIA
-
Schloss Johannisberg Riesling Gelblack
Schioss Johannisberg
Figura 31: WinesApp original, Figura 32: WinesApp original, Figura 33: WinesApp original,

pantalla de seleccién 2.

AEMAUA

!
§

CalidociPreco

L & &%

+Nota de cata

WinesApp®

g
2300 Ptos
e gusial

<< Atrés

WinesApp®

Anselmann Riesling Classic

Bodega: Weingut Anselmann

D. Origen: Deutscher Qualitétswein

Ubicacién: Edesheim. Pl
Rhineland-Palatinate.

Tipologia: BLANCO
Categoria: Joven
Afiada: 2013

Variedad/es: 100% Riesling.

Alcohol: 12 %
Servir (°C):8a10°
Precio Aprox.: 9 €
Contacto:

www weingut-anselmann.de
Teléfono: 49 063 239 4120

falz.

Seleccionar >>

Figura 34: WinesApp original,
pantalla de descripcién.

pantalla de seleccién 3. pantalla de resultados.

Por ultimo, cuando el usuario ha seleccionado el articulo deseado, este es
conducido hasta una pantalla de descripcion donde se puede visualizar un
listado de las caracteristicas de dicho articulo, puntuaciones de cata,

enlace a la web de minorista y contacto, imagen: Descripcion.
A partir de esta pantalla, el usuario tiene la opcién de pulsar en el boton

Seleccionar y ser dirigido a la aplicaciébn Google Maps donde puede

encontrar los comercios que venden el articulo seleccionado.
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4.2 Tipo de aplicacién

Actualmente el mercado de aplicaciones maviles no para de crecer. Son muchos los proyectos que se
quieren desarrollar aprovechando esta oportunidad de negocio y asi satisfacer las necesidades de los

usuarios creando una aplicacion.

A grandes rasgos, se pueden clasificar las aplicaciones en dos grandes tipos: gratis o de pago. Pero a

la hora de decidir el entorno de programacién de las aplicaciones se pueden diferenciar tres tipos:

- Aplicaciones web: Se basa en la creacién de un sitio web especifico para un dispositivo movil.

Su interfaz se basa en las tecnologias estandar web, utiliza una URL para buscar el contenido
y esta optimizadas para esta clase de dispositivos. Este tipo de aplicaciones no son necesarias
instalarlas.

- Aplicaciones nativas: Al contrario que las anteriores, estas se instalan en el dispositivo, utilizan

las caracteristicas de su hardware y estan desarrolladas en un lenguaje de programacién
compilado de la plataforma.

- Aplicaciones hibridas: Este tipo de aplicaciones intenta la combinacién de ambas tecnologias

anteriores. Son faciles de desarrollar y de mantener debido a que utilizan un lenguaje de
programacion comun y ademas tienen acceso al hardware del dispositivo, por ejemplo, utiliza

los sensores, recibir alertas o notificaciones o acceder a ficheros locales.

En el caso de este proyecto, la aplicacién WinesApp actualmente esta desarrollada integramente como
aplicacién nativa y con la propuesta de este proyecto esta caracteristica va a seguir siendo asi para

aprovechar al maximo las posibilidades que nos brinda cada tipo de dispositivo.
Por lo tanto, las ventajas que poseen este tipo de aplicaciones sobre las demas es que sera posible

distribuirse en las tiendas de aplicaciones de moviles, pero el cédigo base sera necesario transcribirlo

a las distintas plataformas y tendra libertad de acceso al hardware del dispositivo.
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4.3 Plataformas soportadas.

Como se ha mostrado anteriormente, el mercado estd claramente dominado por dos sistemas
operativos que a dia de hoy abarcan casi la totalidad de dispositivos méviles. No solo se han extendido
al ambito del smartphone o las tablet, podemos encontrar estos sistemas instalados en dispositivos
tan diferente como televisiones, ordenadores portatiles, reproductores multimedia e incluso

electrodomésticos.

A

posibles usuarios debe tener su aplicaciébn preparada para que sea /

Es por esa razon que si una empresa quiere llegar a un mayor niumero de
multiplataforma, ya sea en version nativa o hibrida de la aplicacion.

En el caso de WinesApp, esta aplicacién nacié para estar disponible en
dispositivos Android, puede ser instalada en smartphone y tablets, pero de Figura 35: Logotipo Apple

momento no esta disponible en ninguna tienda de aplicaciones.

Con el nuevo desarrollo de la interfaz de WinesApp se pretende afiadir nuevas
funciones que limitaran el tipo de dispositivo al cual esta orientada. Funciones
como el reconocimiento de etiquetas, que se detallaran mas adelante, solo
estan disponibles en dispositivos que soporten el acceso al hardware de su
camara o la geolocalizacion que necesitaran el giroscopio para poder orientar

Figura 36: Logotipo Android 3] ysuario hacia su destino.

Por lo tanto, la nueva version de WinesApp estara disponible para plataformas Android e IOS y su
desarrollo se estara dirigido hacia dispositivos moviles como smartphone y tablets. Esta decision ha
sido tomada teniendo en cuenta la dinamica de uso de la misma y las tecnologias disponibles en estos

dispositivos.

Android ® os @ BlackBerry Windows Phone Otros

V

( 2018
\ a‘f
>n-__—//

Figura 37: Evolucion distribucion cuota mercado SO méviles

=
2010}

)
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4.4 Tecnologias de desarrollo.

El desarrollo de aplicaciones obliga a tener claro mucho antes de empezar las plataformas y
tecnologias que se van a utilizar para desarrollar el proyecto. Existen diferentes sistemas operativos
moviles y estos, a su vez, cuentas con distintas herramientas y lenguajes de programacion que hay
gue analizar por la viabilidad del proyecto. No tener claro desde un inicio los diferentes métodos de
desarrollo pueden llevar a un gasto innecesario de recursos.

En el desarrollo, tanto de aplicaciones como de sitios web, las tecnologias implicadas pueden ser
clasificadas en dos grandes grupos:

- Front-End: Es la parte del software que interactia con el usuario, recoge sus datos o acciones
y los envia a las herramientas de Back-End. Un ejemplo de Front-End puede ser la interfaz de

una aplicacion o la presentacion de una pagina web.
- Back-End: Se trata de la parte que recoge los datos aportados por el Front-End, los procesay
se los devuelve para que los muestre al usuario. Un ejemplo de Back-End puede ser una base

de datos como MySQL.

A continuacion, se detallaran las diferentes herramientas que se utilizaran para el desarrollo de la
aplicacién WinesApp y sus caracteristicas principales.
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4.4.1 Tecnologias Front-End

Android

Actualmente, la aplicacién WinesApp original esta desarrollada exclusivamente para la plataforma
Android mediante el lenguaje de programacion Java. Esta, a su vez, fue desarrollada utilizando un IDE
llamado Eclipse.

El proyecto de redisefio de la interfaz no solo propone mejoras estéticas u organizativas, también se
proponen nuevas funcionalidades que haga esta aplicacion mas completa y que mejore la experiencia
de usuario. Por este motivo, se han analizado los diferentes IDEs que actualmente podemos encontrar
en el mercado para el desarrollo de aplicaciones en Android, como son IntelliJ IDEA y Eclipse + ADT

plugin, para evaluar cual conviene mas para este proyecto.

Se ha llegado a la conclusion de seguir utilizando el mismo IDE del desarrollo original por los siguientes

motivos:

- Herramienta Open Source.

- Multiplataforma orientada a otros lenguajes de programacion.

- Permite el trabajo con diferentes proyectos simultaneamente.

- Poco consumo de recursos del sistema.

- Gran cantidad de plugins gratuitos.

- Comunidad de desarrolladores con multitud de soluciones y soporte.

Otra de las caracteristicas de WinesApp en su version Android es que fue desarrollada originalmente

para ser una aplicacion nativa y esta propiedad no va a cambiar con el nuevo disefio de la misma.

Uno de los principales problemas que presenta la plataforma Android es su elevada fragmentacién
entre los diferentes dispositivos mdviles. El 80% de los smartphones y tablets Android utiliza las
versiones Lollipop, Marshmallow, Nougat, Oreo y Pie. Por lo tanto, si se pretende llegar al maximo de

posibles usuarios, WinesApp ha de ser compatible con las versiones desde Lollipop en adelante.
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I0S

Aunque la cuota de mercado de IOS es inferior a la de Android, esta goza de una gran cantidad de
usuarios que son fieles a la marca y que no conviene despreciar. Debido a este motivo, es importante
para una empresa estar presente en el mercado de aplicaciones de Apple. Por otra parte, 10S tiene
una ventaja relevante a la hora de desarrollar para este sistema y es la alta tasa de adopcion de cada
version al poco tiempo de su lanzamiento. Esto permite que el desarrollo se focalice en la version mas

reciente y no preocuparse de las versiones anteriores, al contrario que desarrollar para Android.

Para implementar el desarrollo de la aplicacion en 10S existen diferentes alternativas Apple ofrece la
posibilidad de utilizar un IDE, llamado Xcode, en el cual estdn disponibles todas las herramientas,

compiladores y frameworks necesarios.

A diferencia de Android, para desarrollar en esta plataforma se debe tener equipos compatibles con el
sistema operativo de escritorio de Apple, el Mac OSX. En este caso la plataforma de desarrollo es de

pago y ha de ser adquirida a través de la Store oficial de Apple.

En 10S es posible utilizar dos lenguajes de programacion para desarrollar aplicaciones en esta
plataforma, estos son Objective-C y Swift. En este caso, la codificacién de WinesApp en el sistema
operativo de Apple se realizara mediante Swift debido a que este es mas moderno y adopta las
caracteristicas de los lenguajes de programacién orientados a objetos y es un lenguaje mas dinamico

y sencillo.
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4.4.2 Tecnologias Back-End

Uno de los aspectos mas importantes en el desarrollo de una aplicacion, ya sea web o movil, son las
tecnologias que intervienen en el Back-End. Si el Front-End de una aplicacion es la parte interactiva y
de procesos de la aplicacién, el Back-End es el motor que hace que esa aplicacién funcione

correctamente y realice las funciones que el usuario espera de ella.

Se podria definir como la parte que se encarga de procesar los datos o peticiones suministradas por
la aplicacion y devolvérselos para que los presente adecuadamente. Este es el trabajo que se realiza

en el lado del servidor y las herramientas que se utilizan estan especialmente disefiadas para este fin.

A diferencia del apartado anterior, no es necesario que se desarrolle un Back-End para cada plataforma
existente. La aplicacion realizara la peticidn al servidor y este le entregara los datos sin importar el

sistema operativo o version del mismo que se esté utilizando.

La versién original de WinesApp utiliza una base de datos de tipo MySQL la cual esta alojada en un
servidor remoto, este servicio esta suministrado por una empresa de hosting mediante el cual, por una

cuota mensual, aloja la base de datos y esta disponible en todo momento.

Debido a que la tecnologia empleada en la base de datos es capaz de ofrecer los servicios que seran
demandados por la aplicacién y la cantidad de usuarios que se espera recibir en un principio no sera
muy elevada, no es necesario migrar otro tipo de base de datos y se seguira utilizando la misma

tecnologia hasta ahora empleada.

Para realizar la comunicacion al servidor, la aplicacién utilizar4 un sistema RESTful mediante el cual,
con un servicio de APl REST, realizard las peticiones de datos y este le hara la entrega de los mismo

en formato JSON. La misma aplicacion sera la encargada de representar estos datos en pantalla.

Arquitectura de distribucion de contenido

En el desarrollo de una aplicacion intervienen diferentes agentes y tecnologias que hacer que esta
pueda dar el servicio para el cual esta disefiada. Cada proceso del desarrollo compone un piso de la
estructura que seria la aplicaciéon. Pero todo este trabajo no serviria de nada y se vendria abajo sin

tener en cuenta el servicio de distribucion de contenido que haré uso el proyecto.
De nada sirve tener la mejor aplicacion del mundo si esta sufre constantemente cortes en la

comunicacion con el servidor, problemas de seguridad, lentitud en las peticiones o se satura cuando

un numero elevado de usuarios acceden a la vez a servicio.

55/ 108



Estudio y disefio de interfaz para aplicacion de amantes de la enologia
Master en Aplicaciones Multimedia
Roberto Alejandro Fernandez Diaz

Por esto motivos es necesario hacer un analisis de los diferentes servicios de hosting o CDN que
existen en el mercado para valorar cual realizara mejor la funcidon que la aplicacién necesita. Los

factores a tener en cuenta en este tipo de servicios son los siguientes:

- Velocidad de respuesta.

- Seguridad y autentificacion.
- Escalabilidad.

-  Estabilidad.

- Herramientas de monitorizacion.

Como la aplicacion WinesApp va a esta presente en los diferentes mercados de aplicaciones de
Android e I0S, se prevé que exista usuarios de distintos paises y regiones, por lo tanto, un servicio
tradicional de hosting se quedaria corto en velocidad de respuesta dependiendo del lugar de las
peticiones que se realicen a sus servidores. Por este motivo, los servicios de Back-End que hara uso

la aplicacién seran suministrados por una empresa con CDN.

Servidor origen

Equipo distribuidor

i de la PDC
\

Figura 38: Sistema de distribucion de contenido
en un CDN

Existen diferentes empresas que se dedican a ofrecer, entre otros servicios, sus centros de datos para
distribucion de terceros. Estos permiten, no solo tener un alojamiento de una base de datos, como es
el caso, sino también el alquiler de servidores, ya sean virtuales o fisicos, y servicios de

almacenamiento, seguridad y soporte, entre otros.

Entre las principales empresas que ofertan estos servicios podemos encontrar:

- Akamis, propiedad de Microsoft.
- Google Cloud CDN.

- Amazon CloudFont.

- Cloudflare.

- Level 3.
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De entre los CDN enumerados arriba, una vez realizado un analisis sobre sus funciones, servicios y

precio, para alojar el Back-End de la nueva version de la aplicacion WinesApp, se ha elegido Amazon

CloudFront.

La razon de esta eleccion es que en Amazon se pueden seleccionar solo los servicios que se van a

utilizar, ademas, se trata de un CDN por subdominios muy robusto y maduro que no es de los mas

caros de la lista, pero sin embargo tiene un buen precio respecto a otros competidores. Dispone de

una red muy extensa ideal para proyectos orientados a Europa, EE.UU. y el este de Asia.

US WEST (Oregon)
GOV CLOUD

US WEST (Callfomnia)

Reglon

Edge POP

EU (Dubiin)
CHINA (Baijing)
EU (Frankturt)
: ASIA PACIFIC
US EAST (Virginia) ) {Tokyo)

ASIA PACIFIC
(Singapore)
SOUTH AMERICA
(Sao Paulo) ASIA PACIFIC (Sydnoy)

Figura 39: Distribucion de CDN de Amazon Web
Services
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4.5 Caracteristicas y requisitos.

A la hora a afrontar un proyecto para dispositivos moviles existen diferentes variables que pueden
hacer que el trabajo se extienda mas de lo debido si no se tienen en cuenta. Estas variables pueden
ser el sistema operativo o las caracteristicas de hardware de los dispositivos a los cuales va dirigida la

aplicacioén.

A continuacion, se establecen los requisitos minimos y las compatibilidades que se tienen en cuenta a

la hora de realizar este proyecto.

4.5.1 Caracteristicas

Las funcionalidades que de origen posee la aplicacién WinesApp, basicamente, consisten en obtener
por GPS la localizacion del usuario y mediante la API de GoogleMaps, y los datos del servidor, ubicar
los productos que se han seleccionado. La aplicacién es sencilla y cumple sin problemas para lo que

es requerida, pero se limita sus funcionalidades a mostrar la ubicacion de los articulos.

Cuando se decidio realizar el nuevo disefio de la interfaz de esta aplicacion, también se penso en
agregar diferentes funciones con las que pueda ampliar sus caracteristicas y rivalizar con sus
competidores.

Las caracteristicas que se han implementado en la nueva WinesApp con las siguientes:

- Escéaner de botellas: Es una funcionalidad bésica que tienen la gran mayoria de competidores

y la cual, no poseerla, puede ser una desventaja respecto a estos. La funcion principal de esta
caracteristica es reconocer, mediante el sensor de la camara de fotos, la etiqueta de la botella
y cotejarla con las incluidas en la base de datos. De este modo, el usuario solo tendra que
pulsar el acceso directo correspondiente, apuntar a la botella y obtendra informacién acerca

de ella.

- Guarda reqistros o favoritos: Esta caracteristica permite almacenar en una lista diferentes

botellas que se marquen como preferidas para recuperarlas en una futura blisqueda. Permite

la funcién de compartir con otro usuarios o contactos.

- Recomendador de maridaje: Esta es la funcidn basica para la que fue desarrollada WinesApp.

Consiste en introducir el tipo de comida que se va tomar y esta mostrara una seleccién de

opciones recomendadas, tanto por usuarios como por expertos en la materia.

- Localizacién de articulos: Ademas del selector de maridaje, esta funcion también es original.

Consiste en indicar al usuario donde puede encontrar el articulo deseado. Esta caracteristica
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permitird a la aplicacion localizar al usuario e indicarle donde puede encontrar el articulo que

busca.

Compartir_opiniones y valoraciones: La posibilidad de que un usuario puede expresar su
opinién sobre un producto o servicio fundamental que comparten la mayoria de aplicaciones.
Esta funcion permite que los usuarios valores segun distintos aspectos las caracteristicas del

producto consumido.

Noticias: Ademas de las otras funciones, también se ha afiadido una seccién de noticias

relevantes sobre el mundo del vino, como opiniones de sumilleres y expertos en la materia.
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Debido a la fragmentacion existente en el mercado de dispositivos moéviles, estos son muy diferentes

en cuando a caracteristicas segin gamas de productos. Cada vez se va estandarizando mas las

funciones basicas que los usuarios reclaman en sus dispositivos méviles y esto obliga a los fabricantes

y desarrolladores a que sus equipos compartan caracteristicas comunes.

La fragmentacion en estos dispositivos puede ser debida a:

- Hardware: Equipos con distinto tamafia y densidad de pantalla, procesador, memoria,

sensores, etc...

- Software: Distinto sistema operativo o framework.

- Segun funcionalidades: Versiones de pago o gratuitas.

- Por preferencias del usuario: Segun localizacion, idioma, etc.

- Diversidad del entorno: Debido a influencias externas como la operadora o una API.

En esta situacion, cuando se desarrolla una nueva aplicacion se tiene que

pensar en que plataformas y dispositivos seran compatibles en cuanto a

ios 11
7%  Earlier

software y hardware. Por esta razén, es necesario estudiar las diferentes 2

versiones de los sistemas operativos y valorar con cual de ellas sera

compatible:

i0S12
88%

Segun los datos de fragmentacion de los sistemas operativos en los

dispositivos moviles se puede tener una referencia clara de la masa total

de usuarios segun version. En 10S, la tltima version ha sido adoptada por Figura 40: Porcentaje de

adopcién de SO de 10S

casi la totalidad de los usuarios, mientras que en Android las tres dltimas

versiones son las méas populares entre los usuarios.

Figura 41: Porcentaje de adopcién de
SO de Android

La conclusion es clara, WinesApp debe ser
compatible como minimo con las dos Ultimas
versiones del sistema operativo de Apple.
Mientras que para el mercado Android, si se
quiere abarcar el maximo posible de usuarios,
esta debe estar desarrollada pensando en la
compatibilidad con las versiones Lollipop,

Marshmallow, Nougat, Oreo y Pie.
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Por ultimo, las caracteristicas basicas de hardware que hace uso la aplicacion estan presentes casi en
la totalidad de smartphones que se venden actualmente e incluso en dispositivos mas antiguos. Los
requisitos necesarios de hardware son los siguientes:

- Camara: Esta funcion es necesaria para el reconocimiento de etiquetas, un dispositivo sin este

maédulo no podra realizar esta funcién y, por lo tanto, prescindir de una caracteristica esencial.

- Receptor GPS: Imprescindible si se quiere localizar la ubicacion de los comercios mas

cercanos.

- Acelerémetro o giroscopio: No es un modulo de hardware imprescindible, pero seria necesario

para una correcta orientacion a la hora de utilizar la navegacion por GPS.

- Modem GPRS/EDGE: Este es el tipo de red que, como minimo, es necesaria para utilizar los

servicios basados en la nube.
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Capitulo 3: Disefo

1. Disefio de experiencia

En los apartados anteriores, se ha realizado un andlisis de los potenciales usuarios, mercado de la
aplicacién y descrito los requisitos técnicos del proyecto. Ahora que ya se conoce a quien se dirige la
aplicacién, es el momento de realizar el disefio de la experiencia que tendran los usuarios que utilicen
dicha aplicacion.

Los objetivos de este apartado son:

- Definir los contextos de uso de la aplicacion.

- Definir el arbol de navegacion.

Definir el flujo de la aplicacion.

1.1 Contexto de uso

La fase disefio de contexto de uso de la aplicacién consiste en definir las posibles situaciones donde
un usuario puede hacer uso de la aplicacién y que necesidades quedan cubiertas con ello. Esta etapa
del proyecto estéa ligada a la definicion de personas, anteriormente desarrollada, por lo que se parte

desde ese apartado.
El desarrollo de Scenarios se puede definir como la interaccién entre persona y aplicacion. Se realiza
describiendo casos muy especificos de utilizacién teniendo en cuenta la funciones que pueden llevar

a cabo y para las que esta disefiado el sistema.

Algunas de los principales objetivos que se busca a la hora analizar el contexto de uso de una

aplicacion son los siguiente:

- La calidad de uso en funcion de la comprension del usuario.

- La usabilidad poniendo en situacion diferentes variables dinamicas.

- Comprender las diferentes situaciones donde va a ser utilizada.
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1.1.1 Scenario 1

- Situacion: Cena con amigos.

- Persona: Juan José Sanchis.

- Descripcion persona: Juan José es un chico de 25 afios, graduado y recientemente a terminé

un Master Universitario. Trabaja de desarrollador web y esta soltero.

- Grupo de usuarios: Hombre, 25 a 65 afos, estudios superiores.

- Escenario: Juan José se prepara para un evento con unos amigos para celebrar su nuevo
cambio de situacién laboral. Para los preparativos han llegado a un acuerdo y se repartiran los
diferentes articulos que compondra la celebracién. A él le ha tocado comprar el vino. A Juan
José le gusta el vino y a sus amigos mucho mas. Dentro de este grupo hay un par de ellos que
saben bastante de vino y Juan José quiere impresionarlos, ya que no se espera gran eleccion

por su parte.

Ultimamente ha estado viendo diferente publicidad en internet sobre una nueva aplicacion
llamada WinesApp y decide descargarla para probar que tal funciona. Esta accion le resulta
conocida ya que puede encontrarla en la tienda de aplicaciones de su smartphone. A
continuacion, ingresa en la aplicacion la cual le recibe con unas sencillas instrucciones de uso.
Tras esta primera toma de contacto, accede a la seccién de recomendacién y después de
algunas preguntas sobre el tipo de comida, presupuesto y tipo de vino, la aplicacién le muestra

sugerencias ordenadas segun puntuacion.

Después de revisar las puntuaciones, Juan José decide que el vino con mejor puntuacion,
dentro de su presupuesto, es el elegido. Accede a la ficha de caracteristicas y observa un
botén que indica “;donde comprar?”, Juan José no se le cree, al pulsar este le redirige a la
aplicacion de mapas de su dispositivo y le muestra con exactitud diversos comercios cercanos

donde comprar el vino seleccionado.

Una vez en la cena con sus amigos, estos sorprendidos por la calidad del vino le felicitan por

la seleccién y le dicen que a partir de ahora él va ser el encargado de buscar la bebida.
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1.1.2 Scenario 2

- Situacién: Fiesta familiar.

- Persona: Amparo Benavente.

- Descripcién persona: Amparo Benavente es una mujer de 55 afios que trabaja de agente

inmobiliario. Esta casada y tiene 3 hijos.

- Grupo de usuarios: Mujer, entre 25y 65 afios, estudios medios.

- Escenario: Con motivo de un importante evento familiar Amparo Benavente ha organizado en
su casa una gran comida familiar con sus hijos y amigos. Es el 25 aniversario de bodas de la
pareja, motivo por el cual esta celebracién estd siendo llevada en secreto para dar una

sorpresa al marido de Amparo.

Entre todos han decidido contratar una empresa de catering que les solucione el problema de
la comida, pero de la bebida ha decidido encargarse Amparo. Su intencién es sorprender a su
marido, el cual es muy aficionado al vino, con un par de botellas de un vino muy caro y de

mucha calidad que tomaron hace un tiempo durante una cena en un restaurante.

Amparo le ha comentado la sorpresa a uno de sus hijos y este le ha recomendado una nueva
aplicacién sobre vinos. Amparo descarga de la tienda de aplicaciones de su smartphone la

aplicacién WinesApp y se decide a probarla.

Aunque Amparo no es muy diestra con la tecnologia, no le cuesta mucho familiarizarse con la
aplicacion después de leer las instrucciones iniciales. Selecciona la seccién de busquedas e
introduce el nombre del vino. La aplicacion le muestra la bebida seleccionada, su puntuacién,
opiniones de otros usuarios y caracteristicas de la misma. A continuacion, pulsa en el botén
“¢.,Dénde comprar?” y esta le muestra los comercios mas cercanos donde encontrarla y el
precio de cada unidad. Amparo esta contenta por haber conseguido de manera rapida y

sencilla la bebida que necesita.

Por Gltimo, Amparo decide ver la seccion de noticias y observa la publicacion de una bodega
muy famosa en la cual, por un médico precio, han organizado una cata de sus vinos. Amparo
decide acceder al enlace de la noticia y, a través de este, reserva la asistencia de su marido y

ella como otra sorpresa adicional e inesperada para este.
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1.2 Arbol de navegacion

La fase del arbol de navegacion permite a los disefiadores averiguar cuantas pantallas necesitara una
aplicacién y ayuda a establecer un orden jerarquico. Con este proceso se obtiene una visién general
de los niveles de organizacion de la informacién que va a utilizar el proyecto y rehacer o descartar

aquellos procesos que no se consideren relevantes.

A continuacién, se puede observar el arbol de navegacién de la nueva interfaz WinesApp adaptado a
las nuevas funcionalidades que esta poseera. Los niveles de organizacion se muestran identificados
segun los tonos de la paleta de color basica, esto es azul el primer nivel hasta llegar naranja que seria

el ultimo nivel, en este caso.
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y kA A

Maridaje Destacados Camara Noticias/Articulos Sujerencias

Ajustes
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Contacto : Listado d
Formulario Istado de ini
Anielios Resultado del Noticia Eeimlhi

reconacimiento seleccionada
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Y Y Y

Sobre | I
WineApp Resultadosl | Compartir | Resultados
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Descripccion de 3

Y

Busqueda
manual

A

| Resultados |

Y

seleccionado

¢ Donde
comprar?

Escribir
" |resenalvaloracion

Ver valoracion y
opiniones

Figura 42: Arbol de navegacion nueva interfaz
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1.3 Diagrama de flujo

Los diagramas de flujo son herramientas muy Utiles en el proceso de disefio de una aplicacion porque
muestran el camino que recorrera el usuario a través del sistema hasta llegar a realizar un determinado

resultado.

En los siguientes diagramas se veran distintas acciones que se pueden realizar con la aplicacion y el

proceso de consecucién de las mismas.

La representacion grafica utilizada ha sido la siguiente:

- Azul: Para acciones que realiza el usuario.

- Verde: Son los procesos del sistema.

- Amarillo: Son las decisiones.

- Rojo: Mensaje de error.

1.3.1 Tarea 1. Reconocimiento de etiquetas.

En el siguiente diagrama de flujo se puede observar el recorrido que hace el usuario a través de la

aplicacién cuando desea utilizar la caracteristica de reconocimiento de etiquetas.

Reconocomiento de etiqueta Mensaje: no disponibilidad
de datos
no
¢Existen
datos?

Figura 43: Diagrama de flujo, tarea 1

Accibn: Pulsar en Lttt Accitn: Pulsar en Google
Sabre un resultado extendida “Comprar" " Maps

Accion: Pulsar en
Sobre "Volver a
buscar’

Resultados de
busqueda.

Accion: Pulsar sobre ién:
ookl icono flotante: Modo capiura w{ Aocion Maunar
principal o f hacia botella

Camara'
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1.3.2 Tarea 2. Busqueda de maridaje.

El siguiente flujo muestra el proceso de blsqueda de maridaje que el usuario puede utilizar para que

le recomiende un determinado articulo.

Busqueda de maridaje

Pantalla Accién: Pulsar
principal secci6n "Maridaje”

Mensaje: no di: ibili

Pantalla

Formulario

de datos

Accién: Rellenar Resultados de

¢Existen

dorPulsarboton [ ™
"Buscar”

datos? busqueda

resultado

|n'0'maFi6" Accion: Pulsaren | |
extendida "Comprar"

Figura 44: Diagrama de flujo, tarea 2

1.3.3 Tarea 3. Introducir una opinion.

Por ultimo, se muestra el diagrama de flujo correspondiente a la accion de introducir una opinién sobre

una determinada marca de vino o botella.

Introduccion de opinion

Accidn: Pulsar
seceion

Pantalla
principal

i

Pantala
Destacados

No

Wensaje: no disponioiidad]
de datos

s Cargar Listado m it Acci6n; Pulsar en
[ | anticulo | | extendida i

Figura 45: Diagrama de flujo, tarea 3

Formulario de Acci6n. Pulsar en
opinién “Enviar opinion”

Goagle
Maps

Mensaje:
opinion enviada
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2. Prototipado.

Una vez establecido el contenido y flujo que contendra la nueva interfaz de WinesApp, es momento de

iniciar la fase de prototipado.
Para el proyecto de disefio de la nueva interfaz se han seguido los estados establecidos en proceso
de Design Thinking propuestos por la Hasso-Plattner Institute of Design at Stanford. Estos estados
son:

- Empatia: Consiste en el entendimiento las necesidades humanas involucradas.

- Definicién: Establecer el problema centrandose en las acciones humanas.

- ldeacién: Creacion y aportacion de ideas, realizado mediante brainstorming.

- Prototipado: Disefio de un modelo cercano al real.

- Testeo: Pruebas de funcionamiento del modelo.

DESIGN THINKING: A NON-LINEAR PROCESS

Figura 46: Design Thinking proceso
En esta etapa del proyecto es donde se hara realidad todas las ideas aportadas y la informacion

recabada con anterioridad para presentar un modelo lo mas fiel posible al real. Al ser una de las etapas

del Design Thinking, esta es iterativa con las demas y los resultados pueden afectar a las anteriores.
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2.1 Interfaz en papel.

A continuacion, se presenta distintos bocetos iniciales en los que se han ido desarrollando hasta llegar
al disefio final. En ellos se puede prever, de manera muy basica, como se va a comportar la interfaz y
los diferentes objetos que la componen.

2.1.1 Boceto 1

El primero boceto de la interfaz que se ha desarrollado ha sido uno que implementa una barra superior
donde se pueden destacar elementos ya familiares para el usuario como son el botén del sidebar, el
titulo de la aplicacién, que a su vez sera un botén para volver a la seccidn inicial, y una lupa con las

gue se pueden realizar bdsquedas de contenido.

Figura 47: Imagen boceto 1

Para no sobrecargar la interfaz, se ha pensado afiadir un acceso directo a la camara que servira para
acceder al modo de captura, caracteristica que ayudara al usuario a reconocer las etiquetas de las
botellas, y otro bot6n flotante que al pulsarlo desplegara un submenu con las diferentes secciones de
la aplicacion.

Este boceto ha sido descartado debido a que los usuarios con menos experiencia en este tipo de
interfaces pueden encontrar confuso el uso de un botén flotante para acceder a las secciones de la
aplicacién y, por otra parte, puede resultar molesto a la hora de navegar entre los resultados de las

basquedas.
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2.1.2 Boceto 2

El segundo boceto que se ha desarrollado hereda muchas de las caracteristicas del anterior como son
el botén flotante de la camara y la situacién del sidebar. Por el contrario, el men( de secciones se ha
decidido posicionar en la parte superior, a continuacion del sidebar.

Esta solucién ayuda a encontrar mas facilmente al usuario las diferentes secciones que componen la
aplicacion, asi como a navegar desde de cualquier punto por ellas.

T
¥

:
i
|
!

—t

Figura 48: Imagen boceto 2

Este boceto también ha sido descartado por la situacién de la barra superior ya que puede

comprometer la usabilidad de la misma y hacer que los usuarios pulsen accidentalmente algin botén
no deseado.

2.1.3 Boceto 3

El ultimo boceto, y el definitivo, hereda muchas funciones de los anteriores, pero cambia la situacion
de algunos elementos.

Para empezar, mantenemos el sidebar en el lugar inicial. La barra de secciones ha sido desplazada al
borde inferior para estar mas cerca del dedo pulgar a la hora de utilizar el dispositivo con una mano, lo
gue permite ganar en usabilidad. A su vez, el botén flotante de la camara deja de serlo para estar

incrustado en la barra de secciones, esta decision no compromete la legibilidad cuando se muestren
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muchos datos en pantalla y permite se sea accesible para el usuario independientemente de la mano

con que sujete el terminal.

Figura 49: Imagen boceto 3

Debido a que durante la realizacion del proyecto se esta siguiendo la metodologia Design Thinking,
una vez llegado a la etapa de desarrollo del prototipo en alta resolucién y durante las pruebas de
usabilidad de la interfaz, se ha decidido ubicar el boton de la camara dentro del menu inferior de

secciones. En las siguientes etapas se visualizara en su posicion definitiva.
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2.2 Interfaz Lo-Fi

La fase de prototipado se compone de diferentes etapas segun el tipo de proyecto que se esté
desarrollando. A la hora de definir un disefio nuevo para una interfaz una de las herramientas mas
recomendadas es desarrollar un prototipo en baja definicién que condense toda la informacion que se

desea mostrar, pero sin perder demasiado en el disefio.
Esta etapa del proyecto, mostrara el aspecto que tendra la aplicacion y el comportamiento de su
interfaz, con él se podra obtener un resultado cercano al final y evaluarla distribucion del contenido y

realizar modificaciones en etapas anteriores, si hiciera falta, para mejorar el resultado definitivo.

Partiendo de los diagramas de flujo, se ha realizado diversos bocetos de las pantallas de la aplicacién
segun las diferentes pantallas que los componen.
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2.2.1 Prototipo Lo-Fi 1
En el diagrama de flujo 1 se puede observar la ejecucion que realiza la aplicacion a la hora de desarrollar una tarea como es la Reconocimiento de etiquetas.

Esta funcién consiste en la lectura, por medio del sensor de la caAmara del dispositivo, de las etiquetas de las botellas de vino y mostrara informacion al

respecto, siempre que exista.

Reconocomiento de etigqueta

I - IS

Accion: Pulsar en Informacion Accion: Pulsar en 2
Sobre un resultado extendida “"Comprar” Maps

e

Modo captura Accién: Apuntar
hacia botella

Pantalla Accidn: Pulsar sobre
principal icono flotante
"Camara"

Resultados de
busqueda

Accion: Pulsar en
Sobre "Volver a
buscar®

I

Figura 50: Diagrama de flujo. Tarea 1

Al iniciar la aplicacion, esta recibe al usuario con informacién sobre nuevas noticias o entradas en la base de datos sobre vinos. Si se desea reconocer alguna

etiqueta, el usuario debe pulsar el botén Amara, situado en la parte baja central, y accedera al modo reconocimiento.

Una vez dentro, basta con apuntar hacia la etiqueta y esta serd reconocida y cotejada con la base de datos. Si existe informacion al respecto, la aplicacién

llevara al usuario hacia otra pantalla con toda la informacion que posee sobre ella.
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En esta pantalla, el usuario puede obtener una visién general del producto junto con su descripcion, caracteristicas, notas de cata, opinion de otros usuarios.
En este punto, el usuario puede decidir entre ir a otra actividad o buscar donde poder adquirir el producto pulsando el botén Comprar. En caso de la ultima

opcién, la aplicacion le abrira una pantalla de Google Maps con la ubicacién de los diversos comercios donde puede adquirirlo y como llegar hasta ellos.

Nombre Vino

S EETTET T
b
s aen st

Item Three

| B 1% 2 S it
L Item One
} 9’/(7// Sersem isn

OSECHA
Itam Cre

—— e Itam Two
A Big Title - 50

Figura 51: Prototipo Lo-Fi. Capturas 1° flujo
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En el segundo flujo se mostraba el desarrollo de la aplicaciéon a la hora de realizar la funcién de Blsqueda de maridaje. Esta funcién permite recomendar

diversos productos en funcién de las caracteristicas que el usuario introduce por medio de un formulario.

Busqueda de maridaje

S
Pa:mtélla Accion: Pulsar
principal seccion "Maridaje"

Pantalla
Formulario

Accion: Rellenar
dorPulsar boton
"Buscar”

Mensaje: ho disponibilidad
de datos

no

Resultados de
busqueda

¢ Existen
datos?

I

Accion: Seleccionar

resultado

Informacion
extendida

I

o Google
Accion: Pulsar en >
“"Comprar" s

Figura 52: Diagrama de flujo. Tarea 2

Partiendo de la pantalla inicial, al pulsar en el acceso directo de la seccién correspondiente, el usuario accede a un formulario de basqueda con diversos tipos

de variables posibles como, por ejemplo, tipo de comida, precio del producto, denominacién de origen, etc.

Una vez introducida la informacioén, la aplicacion realizara una bisqueda en su base de datos y muestra los resultados que coinciden con los parametros de

introducidos. Llegados a este punto, el usuario puede pulsar sobre cualquier producto y acceder a su ficha de caracteristicas donde puede, entre otras acciones

anteriormente comentado, guardar el producto en favoritos o comentar sobre él.
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En este ejemplo, el usuario pulsa en el botén Comprar y obtiene el mismo resultado que el anterior.
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Figura 53: Prototipo Lo-Fi. Capturas 2° flujo
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2.2.3 Prototipo Lo-Fi 3

Por ultimo, el flujo de navegacién correspondiente a la Tarea 3 mostraba el comportamiento de la aplicacion cuando el desea quiere introducir alguna valoraciéon

u opinién sobre un articulo determinado.

Mensaje: no disponibilidad
Introduccién de opinién de datos

No

/
Accién: i 2 2
Fanialls EFR0n: By isar Eogl Si—s| Cargar Listado o | Accion: Seleccionar Informacién | Accién: Puisar en .| Formulario de Acci6n: Pulsar en Mensaje:
principal Seccion Destacados articulo extendida “opinion” opinién “Enviar opinién” opinién enviada

“"Destacados”

Figura 54: Diagrama de flujo. Tarea 3

Para realizar esta funcion, el usuario debe primero llegar hasta la ficha del producto en deseado, para ello se puede buscar el producto por nombre,

directamente en la lupa situada en la barra superior, ir a la seccion Favoritos si el usuario ha marcado el producto previamente como tal o seguir alguno de los

ejemplos anteriores.

A partir de ahi, pulsando sobre el botén Introducir opinién, situado en la barra de nombre del articulo junto a la estrella de favoritos, aparece una pantalla con

un formulario donde el usuario puede introducir un titular condensado, su comentario mas desarrollado y una valoracién en forma de nota de cata.
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Una vez completado este (ltimo paso, se informara al usuario si la accion ha sido realizada correctamente.
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Figura 55: Prototipo Lo-Fi. Capturas 3° flujo
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2.3 Interfaz Hi-Fi.

La fase de prototipado en alta resolucion o Hi-Fi consiste en
mostrar coémo sera un disefio lo mas préximo a la version final de
la interfaz. Con este método se pueden realizar pruebas de
usabilidad y evaluar la distribucién del contenido que presentara la

aplicacién en sus distintas secciones.

En este caso, para el desarrollo del prototipo en alta resolucién se

ha utilizado el software de prototipado y disefio llamado JustinMind,

el cual no solo permite obtener un disefio preliminar del resultado

final, sino que también se pueden programar comportamientos y

Figura 56: Imagotipo software de
prototipado JustinMind

definir la experiencia de usuario lo mas parecida a la que tendra el

producto en su version final.

Con la memoria del proyecto se adjunta los archivos originales de desarrollo del prototipo junto con los
archivos de montaje necesarios para el disefio del mismo. Por otra parte, JustinMind permite exportar
en formato HTML todo el desarrollo del proyecto para ser ejecutado en navegadores y comprobar el
funcionamiento del mismo, este archivo junto con los necesarios para su demostracion, son adjuntados

también con la memoria del proyecto.

A continuacidn, se va a proceder a mostrar el disefio final del producto que se esta desarrollando con
una apariencia y comportamiento muy cercano a la version final. Siguiendo las lineas generales
marcadas por el prototipo en Lo-Fi, se pueden observar las capturas correspondientes a los distintos

flujos seguidos en cada actividad.



2.3.1 Prototipo Hi-Fi 1

Reconocomiento de etiqueta

Pantalla

Accidn: Pulsar sobre

principal

icono flotante
"Camara"

Modo captura

)
Accién: Apuntar

hacia botella

Mensaje: no disponibilidad
de datos

no

Resultados de
busqueda

¢Etiqueta ¢ Existen
reconocida?, datos?

- P

Accion: Pulsar en Informacion Accion: Pulsar en >
Sobre un resultado extendida "Comprar” Maps

Accion: Pulsar en
Sobre "Volver a
buscar”

Figura 57: Diagrama de flujo. Tarea 1

Por defecto, la seccion de inicio de la aplicacién sera aquella que presenta las Ultimas novedades y noticias sobre el mundo del vino. En las siguientes capturas,

se puede observar el proceso de uso de la caracteristica de reconocimiento de etiquetas utilizando la camara del terminal. Tras esto, se muestra los resultados

gue se obtienen con el reconocimiento, pueden ser uno o varios, y por Ultimo se obtiene la ficha del articulo seleccionado y su proceso de situacion en las
tiendas fisicas donde poder obtenerlo.
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Figura 58: Prototipo Hi-Fi. Capturas 1° flujo
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2.3.2 Prototipo Hi-Fi 2

Busqueda de maridaje
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S
Pa:mtélla Accion: Pulsar
principal seccion "Maridaje"

Pantalla
Formulario

Mensaje: no disponibilidad
de datos

no

Accion: Rellenar ¢Existen Resultados de

I

Accion: Seleccionar

dorPulsar boton
"Buscar”

datos? busqueda

resultado

Informacion
extendida

I

o Google
Accion: Pulsar en >
“"Comprar" s

Figura 59: Diagrama de flujo. Tarea 2

Las siguientes capturas corresponden a la apariencia que tiene la seccién “Maridaje” en la aplicacion. Cabe recordar, que esta seccidbn muestra una seleccion

de vinos que coincidan con las variables proporcionadas mediante un formulario. Es obligatorio introducir al menos las tres primeras variables (identificadas

en rojo) para poder realizar la busqueda, sin embargo, para los usuarios mas avanzados en la materia, hay disponible diferentes opciones con las que afinar

su busqueda.
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2.3.3 Prototipo Hi-Fi 3

Introduccién de opinién

/
Pantalla Accion: Pulsar
principal seccion
"Destacados”

Mensaje: no disponibilidad
de datos

Pantalla &
Destacados

Cargar Listado
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»| Accion: Seleccionar
articulo

Informacion
extendida

Formulario de

Accion: Pulsar en

»| Accién: Pulsar en
“opinion"

Figura 61: Diagrama de flujo. Tarea 3

opinién

| "Enviar opinién"

Mensaje:
opinion enviada

En esta Ultima seccion de capturas en alta resolucion se pueden ver las pantallas que se desarrollan para componer una accion tipica como escribir un

comentario sobre un producto. Para realizar esta accién existen diferentes caminos que se pueden seguir como por medio del reconocimiento de etiquetas,

basqueda manual, busqueda de marinaje o, en este caso, a partir de un articulo guardado en la seccion de favoritos.
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Figura 62: Prototipo Hi-Fi. Capturas 3° flujo
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2.4 Funcionamiento de la nueva interfaz.

En este apartado se va a proceder a explicar el funcionamiento del prototipo interactivo desarrollado
qgue se adjunta como parte del proyecto de redisefio de interfaz. Ademdas de los originales de la

aplicacion JustinMind, se entrega una carpeta con el proyecto exportado en HTML.

Para poder ejecutar el proyecto, es recomendable utilizar un navegador compatible con JustinMind, ya
gue este dispone de una extension que permite la visualizacién de proyectos interactivos. En este caso,

las pruebas se han realizado sobre el navegador Chrome con JustinMind Extension.

Lo primero que nos encontramos al iniciar el proyecto es una pequefia pantalla de carga, que dura
aproximadamente 3 segundos, que permitira la carga del contenido de la misma para que se ejecute
de manera méas solvente. Tras esto, la primera vez, se iniciar un pequefio tutorial con diferentes

pantallas que nos muestran las secciones y opciones disponibles.

Tras este tour inicial, la aplicacién nos lleva, por defecto, a la seccion de noticias. En esta seccion se
ha podra pulsar sobre cualquier noticia y entrar en su desarrollo, ademas de poder compartir via otras
aplicaciones mediante el icono situado en la parte superior de la noticia. El cambio entre secciones se
puede realizar mediante el gesto de toque o deslizando a izquierda o derecha, dependiendo de la

seccion seleccionada.

En la seccién de reconocimiento de etiquetas, podemos ver una pequefia animacion de lo que sera
una situacion de reconocimiento de etiqueta donde se realiza una fotografia a la botella y esta es
cotejada con la base de datos. Mientras este proceso se realiza, nos muestra una pantalla con el
proceso realizado y las coincidencias encontradas. Tras la blusqueda, se muestra los resultados
mediante tarjetas individuales. En estas tarjetas se puede pulsar sobre el titulo, la fotografia o el botén
ver para que nos lleve a la pantalla de las caracteristicas del articulo. Esta pantalla permite tener al
detalle la descripcién del vino seleccionado, también presenta las opciones de compartir, opinar y
guardar en favoritos. Desde las tarjetas, se puede pulsar en el icono de la estrella la cual guardara ese
articulo para que se mostrado después en la seccién favoritos. Por ultimo, el botdn comprar, que
aparece tanto en los resultados como en la pantalla de caracteristicas, nos indicara donde podemos

encontrar el articulo mediante una API de Google Maps.

Otra de las secciones interactivas es la de recomendacion de maridaje. A través de un pequefio
formulario, se puede obtener una recomendacion para la comida o evento. En el formulario se requiere
gue sea rellenado los tres campos superiores, mostrados en rojo por ese motivo, mientras que existe
una zona, que se activa mediante la pulsacién en méas opciones, que permite el ingreso de informacion
mas detallada para usuarios con mas conocimientos en la materia. En la version final los campos de
introduccion de texto seran de tipo predictivo y haran peticiones a la base de datos mediante AJAX y

mostrara las opciones disponibles para evitar que el usuario introduzca informacion errénea.
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Tras pulsar en el botdn “buscar”, este nos realizara una busqueda de articulos en la base de datos, al
igual que la seccién anterior, y nos mostrara los resultados mediante tarjetas. Estar tarjetas tienen el

mismo comportamiento anteriormente comentado.

Por dltimo, la seccién favoritos nos permite visualizar los articulos marcados mediante el icono de la
estrella en formato lista de tarjetas. EI comportamiento especial de esta seccion es el que mediante la
pulsacion en el icono estrella los registros seran eliminados de esta pantalla. Por lo demas, el

comportamiento es el mismo que las listas de tarjetas mencionados en los parrafos anteriores.

En la parte superior derecha encontramos el icono de busqueda rapida, la cual desplegara una pantalla
de busqueda mediante un registro de texto, que en su version final sera predictivo, que permitira la
introduccién de una palabra o frase para buscar concordancias en la base de datos. En la parte inferior,

se almacenaran las blsquedas antiguas que podran ser borradas eliminadas en cualquier momento.

Se ha creado botén que despliega una sidebar que contiene las diferentes opciones internas de la
aplicacién, pantalla de login, contacto, etc. De esta seccién, se ha creado, para la demo, una pantalla
de login mediante la cual el usuario podra acceder a sus datos de productos y, mediante la pulsacién

del boton ayuda, se lleva al usuario a la pagina del tour inicial por la aplicacion.
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2.5 Decisiones de disefio.

En los puntos anteriores se ha analizado la situacion actual de la aplicacién en la que se basa este
proyecto y se han creado distintos prototipos en los que se puede intuir el funcionamiento de la
aplicacién durante la realizacién de distintas tareas.

El prototipo final ha sido desarrollado siguiendo unas directrices de disefio basicas establecidas desde
las primeras etapas de recopilaciéon de informacion y procesado de la misma en las cuales se ha
analizado las posibles competidores y los usuarios a los que esta destinada la aplicacion. Las fases de
bocetos han ayudado a tener una visiébn mas detallada de la disposicion de los menuds y accesos
directos, haciendo que se realicen distintas modificaciones que han llevado al resultado final visto en
el prototipo de alta resolucion.

Pero no solo la eleccion de la situacién de los menus influye en la experiencia de usuario, también hay
gue tener en cuenta el disefio de la interfaz y el comportamiento de la misma durante la interaccion

con los usuarios.

Por este motivo, a continuacion, se va a proceder a exponer y analizar las decisiones tomadas en
cuanto al disefio de la interfaz con respecto a la interfaz anterior y que se pretende con la nueva
version. Por otra parte, se detallara las diferentes formas de interactuar con la aplicacién y su nivel de
usabilidad.
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2.5.1 Disefo de la interfaz

La interfaz inicial de la aplicacion WinesApp cumplia de forma basica y sin muchas pretensiones la
funcién para la que fue creada. Como se ha analizado anteriormente, esta disponia de una secuencia

de pantallas que guiaban al usuario por una serie de preguntas hasta el resultado final.

Con la intencion de afadir mas funciones a la aplicacién, ha sido necesario un cambio radical en la
forma de funcionar de la misma. Al dividir el contenido y funciones de la aplicacion en 4 secciones

bésica, se ha implementado el tipico disefio de menu inferior con accesos directos a dichas secciones.

== O T w

Figura 63: Captura menu inferior de secciones

Este estilo de menu de secciones permite a los usuarios desplazarse de un lugar a otro de la aplicacion
de manera casi instantanea y sencilla. Por otra parte, los iconos se ha intentado que sean lo mas
representativos posibles para que los usuarios que la utilicen por primera vez puedan adivinar de que

trata su contenido.

Otra de las decisiones de disefio que se tomaron fue la integracién de un menu propio de la aplicacion
con los ajustes, login y demas informacion sobre la misma. Este menu utiliza el clasico icono de las
tres lineas horizontales visto en infinidad de aplicaciones y que es reconocido por la mayoria de

usuarios como un menu lateral.

— Wines&? App Q

Figura 64: Captura menu superior. Botén de
sidebar y busqueda rapida

Con la intencién de agilizar la forma de uso de aplicacién y permitir blsquedas rapidas e intuitivas a
los usuarios, se ha creado un acceso directo, ubicado al extremo opuesto al menud anterior, que permite
acceder a busquedas rapidas, pero no tan precisas. Esta funciéon no ha sido creada nueva, ya existia

en el disefio original, pero se ha implementado de una forma mas intuitiva y usable para el usuario.
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Una de las carencias mas llamativas, graficamente hablando, de la aplicacién original es la falta de
una imagen de marca facilmente reconocible que le permita distinguirse a simple vista de sus
competidores.

WinesApp®

Figura 65: Isotipo de aplicacion original

Por este motivo, se ha decidido modificar el disefio del logotipo original y crear un isotipo distintivo y
gue ambos se puedan combinar de manera que se represente un imagotipo. La evolucién se
representa en las siguientes imagenes:

Wines

Figura 66: Disefio de nuevo Figura 67: Di;eﬁo nuevo
isotipo logotipo

Wines ﬁ“ﬂ«pp

Figura 68: Disefio de nuevo
imagotipo

87 /108



Estudio y disefio de interfaz para aplicacion de amantes de la enologia
Master en Aplicaciones Multimedia
Roberto Alejandro Fernandez Diaz

Respecto a la tipografia, se ha decidido implementar una fuente de clasificacién sans serif por el motivo
de su facil lectura en dispositivos electronicos al ser de palo recto y siendo una fuente que permite

multitud de lenguajes ademas de ser una fuente de dominio publico GPL, OFL.

Otra de las caracteristicas por las que se ha seleccionado esta fuente ha sido la gran variedad de
estilos dentro de su familia. Esta se compone de un total de 10 versiones diferentes que han servido

para diferenciar tanto los titulos, como los botones, parrafos, etc.

Open Sans Light AaBbCcDdEeFfGgHhlijj

s Light| 938 Glyphs

Open Sans Light Italic AaBbCcDdEeFfGgHh

ns Light talic | 938 Glyphs.

Open Sans AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKKLI

s Regular | 938 Glyphs

Open Sans Italic AaBbCcDdEeFfGgHhlifjK

Open Sans talic| 338 Glyphs

Open Sans Semibold AaBbCcDdEeFfG

ns Semibold | 938 Glyphs

Open Sans Semibold Italic AaBbCcDdEe

s Semibold Italic | 938 Glyphs

Open Sans Bold AaBbCcDdEeFfGgHh

s Bold | 938 Glyphs

Open Sans Bold Italic AaBbCcDdEeFfG

Open Sans Bold Italic | 938 Glyphs

Open Sans Extrabold AaBbhCcDdEeF

< Extrabold | 938 Glyphs

Open Sans Extrabold italic AaBbCcD

s Extrabold Italic | 938 Glyhs

Figura 69: Familia tipografia
OpenSans

En cuanto a la gama cromética, dos han sido los colores béasicos utilizados ademas de una composicion

combinada con los mismos y sus diferentes tonos de color junto con una escala de grises neutros.

#5E2129 215E56

(94,33,41) (33,94, 86)

Figura 70: Muestra color Figura 71: Muestra color complementario
principal utilizado en la interfaz utilizado en la interfaz
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Estos colores corresponden a rojo vino que se utiliza con la intenciéon de despertar en el usuario la
familiaridad con el vino tinto y, ademas, es un color con poca saturacion facil de combinar con distintos
tonos de grises. Por otro lado, el tono verde se selecciond primero como complementario del rojo y

segundo como parecido al verde de las hojas de la cepa de vino.

Ademas de estos colores, se ha hecho uso de la escala basica de grises para complementar a los

anteriores y permitir mejor legibilidad de la tipografia ademas de resaltar iconos y botones.

Figura 72: Muestra escala de grises utilizados en la interfaz
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2.5.2 Disefio de la interaccidn

Para el disefio de la usabilidad utilizado en la creacién de esta nueva interfaz se han aplicado los

principios basicos del disefio de interfaces moviles, estos principios son:

- Simplicidad: Conseguir que la interfaz sea facil de utilizar para el usuario que no la conozca y

permite cumplir su funcién de la manera mas rapida posible.

-  Eficiencia: Viene determinada por el nUmero de pasos necesarios para cumplir una accion. Se
debe intentar que el usuario realice la accién que desea sin pasar por infinidad de pantallas y

de una manera sencilla.

- Consistencia: La aplicacién tiene que ser consistente con el terminal y con el resto de
aplicaciones con las que se utilizara. La similitud con el resto de ellas hace que sea facilmente

reconocible sus menus y funciones debido a la experiencia previa de los usuarios.

- Interaccién: Consiste en las respuestas del terminal a las acciones del usuario, como por
ejemplo la respuesta haptica del teclado al pulsar las teclas. De este modo el usuario obtiene

sensacion de control en las acciones que realiza.

- Metéforas: Presentar acciones y objetos del mundo real como parte de la interfaz para

conseguir que la curva de aprendizaje del usuario sea méas sencilla y atractiva.
- Respuesta: Cada accion del usuario debe tener una respuesta rapida y directa en la interfaz.
Esta funcion permite al usuario tener control sobre la interfaz y evitar confusién o frustracion

del mismo.

Una vez definidos los principios seguidos para el disefio de la interfaz, se procedera a detallar cada

una de sus caracteristicas y el motivo de implementarlas.
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Galeria de gestos

Los gestos es la manera de interaccién basica con las interfaces moviles tactiles. Estos han sido
utilizados de la manera mas natural posible para que sean sencillos y no impliquen dificultad para el

usuario su aprendizaje ya que estos estan presentes en la gran mayoria de aplicaciones.

Los gestos utilizados han sido los siguientes:

- Toque: Es el gestor mas natural de todos los existentes y, por ende, el mas utilizado en la
interfaz. Con él se consigue moverse dentro de los menuds y secciones, asi como activar
casillas de formulario y botones.

Figura 73: Gesto de toque

- Toque largo: Utilizado principalmente para la introduccion de texto en los formularios y para

seleccionar porciones de texto y ver las opciones relacionadas con ello.

Figura 74: Gesto de toque largo

- Deslizar: Mediante el deslizamiento lateral, a izquierda o derecha, se puede saltar de una
seccién a otra. Este toque esta implementado en el prototipo HI-Fi.

|
Figura 75: Gesto de deslizar
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Separar y pellizcar con dos dedos: Si bien este gesto no esta implementado directamente en

la interfaz de la aplicacion, si se puede encontrar en el uso del mapa que se representa con la
ubicacion de los articulos.

Figura 76: Gesto de separa o
pellizcar con dos dedos

Girar vy rotar el dispositivo: Es com(n en las aplicaciones poder madificar la perspectiva del

contenido haciéndole a este girar o voltear de forma horizontal o vertical. Este gesto sera
implementado en la version final y permitird ver el contenido de manera que ayude al usuario
a tener mejor legibilidad comprometiendo la cantidad de informacién que se muestra en
pantalla I6gicamente.

Figura 77: Gesto de rotar dispositivo

92 / 108



Estudio y disefio de interfaz para aplicacion de amantes de la enologia
Master en Aplicaciones Multimedia
Roberto Alejandro Fernandez Diaz

Elementos gréaficos

Segun la ley de Fitts, “el tiempo requerido para conseguir un objetivo es proporcional a la distancia y
al tamafio del objetivo”. Esto se refiere a la importacion de las funciones/opciones, estas deben ser de
mayor tamafo conforme a su importancia. Al igual que la localizacion, siendo los bordes de la pantalla

las zonas mas facilmente accesibles.

Con este pretexto, se ha decidido ubicar en la parte inferior, y de manera siempre visible, el ment de
secciones principales. Por otro lado, las opciones secundarias, relacionas con los ajustes y el login, se
han ocultado a simple vista, pero accesibles mediante un icono reconocible situado en el borde superior

izquierdo.

El uso de metaforas visuales, como por ejemplo el icono de favoritos representado por una estrella,
ayudan al usuario a reconocer facilmente la accioén de dicho icono sin tener una experiencia previa.

Respecto a la identificacion de cada seccion, se ha procurado en que los titulos de cada una de ellas
sean lo més legibles posibles e idénticos en todas, estas convenientedmente identificados para evitar

gue el usuario pueda desorientarse.

Los iconos utilizados son de tipo Iconos de estado, estos presentan variaciones o
de su estado inicial conforme se realzan ciertas acciones. Por ejemplo, al pulsar

en el icono de una seccion determinada este cambia con el color de fondo y del

icono diferenciandolo del resto e indicando al usuario que esta en esa seccion.

Esta caracteristica también se encuentra en el icono de favoritos que varia

segln se encuentre el articulo en lista o no. Figura 78: Muestra
metafora visual.

Variacién de icono al

recibir y mostrar aviso de

notificacion
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Capitulo 4: Modelo de negocio

1. Estrategias de marketing

Definiendo las estrategias de marketing se estableceran los caminos a seguir para conseguir llegar al

maximo de usuarios posibles, lo cual incrementa las posibilidades de poder monetizar la aplicacion.

La viabilidad o el existo de una aplicacién depende de muchos factores, se pueden tener la mejor idea
del mundo y desarrollarla, pero a la hora de darla a conocer no seguir los cauces adecuados y no

conseguir que los usuarios la conozcan. Esto se traduce en perdida de usuario, tiempo y dinero.
Desde las etapas iniciales hay que tener clara la estrategia de marketing que se debe seguir y

modificarla, si fuera necesario, segln el proyecto avance. Cambien puede darse el caso, que el

feedback del marketing influya en el desarrollo de la aplicacion.
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1.1 Lanzamiento

Debido a que no se dispone de forma concisa de una cantidad determinada de dinero que se puede
presupuestar para gastos relacionados con el marketing, el desarrollo de este punto se basara en la
creacién de una campafia de lanzamiento de la aplicacion low-cost, es decir, intentando que el coste
de las diferentes fases sea lo mas bajo posible ya que la naturaleza de la organizacion del proyecto no

permite grandes esfuerzos econémicos.

Se dividiran las distintas fases del lanzamiento en las siguientes:

- Pre-lanzamiento.

- Lanzamiento.

- Post-lanzamiento.

1.1.1 Pre-lanzamiento

Hoy en dia, es imposible lanzar una aplicaciéon y esperar que por arte de magia tengas una gran
visibilidad de repente. Esto podia pasar al principio cuando habia pocas aplicaciones, pero ahora hay
miles. Por este motivo, es necesario plantearse una estrategia de marketing basada en el pre-

lanzamiento de la aplicacion.

Uno de los primeros pasos consistiria en crear una comunidad, esto es, anunciar que se va a lanzar
préximamente una aplicacién en los circulos més cercanos. Si disponemos de un blog o paginas de
Facebook con seguidores del tema, anunciarla y preguntar cuales serian las funciones que les gustaria
gue tuviera para asi conocer de antemano la opinién de posibles usuarios. Premiar a los usuarios con
acceso especial a cierto contenido o siendo los primeros en probar la aplicacién para aquellos usuarios

que compartan la misma y ayuden a dar visibilidad.

Crear una pagina de Launch Page de forma que se expongan todas las funciones y caracteristicas que
tendra la aplicacién. En la pagina web de lanzamiento se encontrara un formulario donde los usuarios
interesados podran registrarse para ser los primeros en probar la aplicacién y recibir informacion sobre

ella.

Todo este proceso debe ir paralelo al desarrollo de la aplicacion. Desde las etapas iniciales se debe
empezar recabar informacién sobre la viabilidad del proyecto y la opinion de la comunidad es una
fuente de informacion muy valiosa para ello. Empezar esta estrategia desde el inicio del proyecto
permitira ahorrar tiempo y dinero ya que se tendra una vision clara de la opinion de los usuarios y su

predisposicion hace este tipo de aplicaciones.
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Una vez que la aplicacion estuviera lista, se contactaria con bloggers y gente relacionada con el mundo
del vino para conocer su opinién y realicen un testeo de la misma para valorar su experiencia y poder
realizar mejoras. Esto ayudara a recabar informacién y a hacer que estas personas sean parte del

proyecto para que de esta manera hablen del mismo en sus blogs o podcast.

1.1.2 Lanzamiento

El dia del lanzamiento es el dia mas importante en las fases del marketing de la aplicacién. Es el
momento en que habria que gastar gran parte del presupuesto disponible. Si en la fase previa se han
tenido contacto con influencers o bloggers del mundo del vino, es el momento de que hablan de la

aplicacién y le hagan publicidad, aunque para ello sea necesario un gasto extra en el presupuesto.

Todos los esfuerzos deben estar centrados en el dia del lanzamiento. Cuanto mas visible sea la
aplicacién, aunque sea por un dia, mas posibilidad de descargas y obtener mejor posicionamiento tanto
en los markets de aplicaciones como en los buscadores. Muchos usuarios se descargaran la
aplicacién, solo porque figura entre las primeras, para probarla y, aungque no les interese, esto ayudara

a que siga subiendo posiciones en el ranking.

Con esto lograremos visibilidad en dia del lanzamiento, este tipo de estrategias pueden ayudar a que
la aplicacion este entre las mas populares la primera semana y se consiga llegar a gran cantidad de

usuarios durante estos primeros dias.

1.1.3 Post-Lanzamiento

Tras el lanzamiento inicial, ahora es necesario plantearse una estrategia para segur durante las

siguientes semanas y meses. Para esto es necesario basarse en las estrategias de Inbound Marketing.

Estas estrategias consisten en utilizar técnicas de marketing de forma no intrusiva, es decir, publicando
contenido en las redes sociales de la comunidad de manera diaria donde el objetivo final sea redirigir
al usuario hace la aplicacién, mediante el andlisis de herramientas SEO y SEM o mediante la analitica

web.

Otra de las herramientas de marketing online recomendable una vez pasada la semana de lanzamiento
es el email marketing. Esto consiste en un email que sera enviado a los usuarios de tu comunidad con
informacion actualizada importante del proyecto en que se expongan mejoras y posibles proyectos

futuros.
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2. Monetizacion

Algunas de las preguntas que se hacen las personas que deciden desarrollar una aplicaciéon o pagina

web es si ¢,ganaré dinero con mi aplicacién? o ¢ Cuando empezare a obtener algun beneficio?

Al igual que el plan de marketing, tener un plan econémico es fundamental desde el primer minuto que
se empieza a crear dicho proyecto y saber cémo se va a rentabilidad después. Es necesario conocer
la competencia, saber qué es lo que mejor hacen, conocer la audiencia a la que esta enfocada nuestra

aplicacién y con estos datos definir una estrategia.

Existen muchas estrategias a seguir para monetizar una aplicacion, estos son los principales:

- In app purchase: En el cual se realizan los pagos dentro de la aplicacion para obtener ciertas.

- M-commerces: Como aplicaciones de retail, en ellas se realizan los pagos en la misma

aplicacién para comprar bienes o servicios que suministran.
- Premium: Uno de los mas extendido Ultimamente, consiste en suministrar la aplicacién de
manera gratuita pero limitada y para poder utilizar el 100% de sus caracteristicas sera

necesario pagar una suscripcion mensual o precio Unico.

- With Ads (con anuncios): La descarga de la aplicacion es gratuita, pero durante el uso de la

misma se muestran anuncios de diferentes sponsors.

- Afiliacion: En este caso la aplicacion es gratuita y su uso también. Se monetizan realizando
ventas de terceros a los cuales se les cobra una comisién, como por ejemplo las ventas de

musica, entradas, restaurantes, etc.

Con estas definiciones hay que valorar cual se adapta mejor a las caracteristicas de la aplicacién
WinesApp. En este caso, al ser una aplicacion web basada principalmente en la consulta y
recomendacion lo mas probable es que la mejor forma de monetizan es una mezcla entre los servicios

premium y la afiliacion.

Uno de los objetivos es llegar al maximo de usuarios posibles para que prueben la aplicacién y vean
si les gusta o no, por ese motivo, la descarga de la misma debe ser gratuita. Una vez los usuarios
tengan la aplicacion en sus terminales, se les avisara de que una vez registrados disponen de un cierto
ndamero de consultas completas que pueden realizar sin coste alguno. Cuando estas consultas se
acaben, el servicio se limitard a mostrar informacion sobre el articulo deseado, pero sin obtener la

posibilidad de encontrar el establecimiento de venta del mismo.
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Por otra parte, es conveniente llegar a un acuerdo con los principales super/hiper-mercados o tiendas
especializadas para darles prioridad en los resultados de las busquedas de los articulos. De este modo,
a través de este acuerdo se obtiene una cuota anual de cada establecimiento y los usuarios pueden
beneficiarse de promociones u ofertas que seran mostradas de la manera menos intrusiva cual

seleccionen un producto.

Mediante estas estrategias de monetizacién se asegura dos posibles vias de ingreso de las cuales,

una de ellas, es invisible para el usuario.

Para obtener més posibilidades de monetizacion de la aplicacién es necesario conseguir el maximo de
descargas posibles. Para conseguir esto es imprescindibles que se trabaje bien el ASO (App Store
Optimization), esto se hace trabajando bien el titulo de la aplicacion, descripcién, keywords,
screenshots, etc., para poder posicionarse en las primeras posiciones de los resultados de blusqueda
y ser mas vistosa para los usuarios. Este tipo de descargas organicas suelen ser de mayor calidad que

las redirigidas por anuncios u otros cauces.
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Capitulo 5: Conclusiones y lineas de futuro

1. Conclusiones

La realizacién de este proyecto me ha ayudado a tener una idea mas profunda en el procesado de
desarrollo de una aplicacién mdvil, tanto en el aspecto de recabar informacién para conocer la
viabilidad del proyecto como el desarrollo de la interfaz y sus caracteristicas. En mi caso, las horas
invertidas durante este semestre han sido muy elevadas y, aun asi, no he podido desarrollar en

profundidad diversos aspectos que me hubiera gustado.

Una de las lecciones que he aprendido y he puesto en préctica consiste en seguir de manera religiosa
el planning establecido desde un principio. Para ello, ha sido muy importante haber marcado unos
objetivos realistas desde el inicio del proyecto y que estan dentro de los conocimientos obtenidos a lo

largo de la realizacién de este Master.

Aunque por muy realistas que fueran los objetivos, siempre existen algunos que se escapan a la
planificacién inicial. De este modo, por falta de experiencia y por diversos motivos laboral que redujeron
las horas de disposicion algunas semanas, tuve que prescindir de determinadas etapas que consistian
en realizar pruebas con usuarios sobre la usabilidad de la aplicacion y el analisis de analiticas con

herramientas SEO.
Como conclusion final, he de decir que he disfrutado mucho realizando este proyecto y me ha

enriquecido mucho a la hora de educarme en la utilizacién de mi tiempo y en la forma de gestionarlo

para ir cumpliendo diferentes objetivos.
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2. Lineas de futuro

A pesar de que se ha intentado abordar el maximo de aspectos en el desarrollo de la nueva interfaz,
se han dejado de lado algunas caracteristicas o especificaciones que se podrian haber incluido a fin
de mejorar y expandir la experiencia de uso de la misma. La falta de tiempo ha sido uno de los
principales factores que han hecho que se tengan que dejar fuera algunas funciones pensadas en un

inicio.

Por este motivo, las lineas de desarrollo futuro que marcaran la direccién de la aplicacién seran las de
implementar dichas caracteristicas con sucesivas actualizaciones. Esta implementacion se realizara
poco con fases de pruebas con usuarios para obtener el feedback necesario en cuanto al disefio de la
usabilidad se refiera y poder realizar las modificaciones oportunas para mejorar la experiencia de uso

al maximo.

En paralelo al proceso de desarrollo de nuevas caracteristicas, se debe seguir explotando las técnicas
de Inbound Marketing mencionadas anteriormente para que la comunidad que se ha creado entorno a

la aplicacién siga creciendo, o por lo menor no disminuya.

Otra de los aspectos a potenciar sera la forma de monetizacion llegando al maximo de acuerdos
posibles entre los comercios para ofrecer descuentos o promociones a los usuarios que acudan a
través de la aplicacion. Con esta linea de negocio, se puede en un futuro prescindir de la forma de

suscripcién Premium y ofrecer la aplicacion a los usuarios de forma gratuita y al 100% de funciones.
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Anexo

Entregables del proyecto

Junto con esta memoria se entregaran los siguientes documentos/archivos:

Prototipo final en alta resolucién en formato .html para ser ejecutado a través de navegador.

- Archivo master en formato .vp para ejecutar en JustinMind.

- Capturas de prototipo en baja resolucion. No se adjuntan los archivos originales de disefio

debido a que la herramienta, Balsamiq Mockups 3, actualmente solo dispone de entorno web

y se quedan guardados en sus servidores. Si es necesario, se puede facilitar usuario y

contrasefa para su revision.

- Resto de archivos graficos utilizados en el master del prototipo.

- Fuentes tipografias utilizadas.

- Archivos master utilizados en Adove lllustrator CS6.

- Memoria del proyecto en formato .pdf y .docx.

- Presentacion académica.

- Presentacién publica en formato .pptx.

- Informe de trabajo.
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