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Resu men Escusla da Inganiaria en

Diseno Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

En la actualidad, a menudo se valora mas la practicidad,
eficiencia y funcionalidad que la creatividad. Sin embargo,
se pasa por alto que el pensamiento original y creativo es
esencial para un buen desarrollo en el ambito laboral y
ofrece amplios beneficios para la salud mental.

En Costa Rica, aunque existen espacios para ejercitar el
pensamiento creativo, enterarse de ellos y contactar a
quienes los organizan puede resultar bastante complejo.
Este proyecto busca fomentar el pensamiento creativo en
las personas y apoyar a la economia local, haciendo mas
accesibles estos negocios a través de una mayor visibilidad
y exposicion a su publico objetivo.

El presente informe detalla el proceso mediante el cual se
genera el desarrollo y validacion de una propuesta de
aplicacion movil para la busqueda y reserva de actividades
de indole creativo, como ferias, clases de ceramica, pintura,
musica, cocina, entre otras.

Palabras claves:

experiencia de usuario, interfaz de usuario, pruebas de
usabilidad, arquitectura de informacion, diseno de interfaz.



Abstra ct Escusla da Inganiaria en

Diseno Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Nowadays, practicality, efficiency, and functionality are often
valued over creativity. However, it is overlooked that original
and creative thinking is essential for great development in
the workplace and offers significant benefits for mental
health.

In Costa Rica, although there are spaces to exercise creative
thinking, finding out about them and contacting those in
charge can be quite complex. This project aims to promote
creative thinking in people and support the local economy
by making these businesses more accessible through
increased visibility and exposure to their target audience.

This report details the process by which the development
and validation of a mobile app proposal for searching and
booking creative activities, such as fairs, ceramics classes,
painting, music, cooking, among others.

Keywords:

user experience, user interface, usability testing, information
architecture, interface design.
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1 n I ntrOd UCCio’ n Escusla da Inganiaria en

Diseno Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Este proyecto fue realizado como trabajo final de
graduacion de la Escuela de Disefo Industrial del
Tecnologico de Costa Rica durante el primer semestre de
2024. El trabajo se desarrollo con la guia de la empresa
Accenture y el acompanamiento del profesor asesor, Ph.D.
Franklin Hernandez-Castro.

Motivado por la falta de estimulo del pensamiento creativo y
original en el dia a dia de los costarricenses, este proyecto
tiene como objetivo facilitar la busqueda y el contacto con
emprendimientos que ofrecen actividades artisticas ( como
ferias, clases de tejido, dibujo, jardineria, etc.). Por medio de
una aplicacion movil, se busca promover la exposicion de
las personas a experiencias diferentes que las desafien y, de
esta manera, fortalecer su capacidad de resolucion de
problemas de forma auténtica. Paralelamente, con esta
herramienta digital, el proyecto pretende apoyar la economia
local al aumentar la visibilidad de los pequenos y medianos
emprendimientos, haciéndolos mas accesibles a su publico
meta.
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2. Antecedentes Escusla da Inganiaria en

Diseno Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

2.1. Antecedentes

Accenture es una empresa multinacional de consultoria que
brinda distintos servicios de estrategia como consultoria
digital y tecnoldgica. El interés de la empresa en este
proyecto radica en brindarle la oportunidad a una estudiante
de desarrollar un proyecto en el ambiente laboral con guia
de asesores internos.

Cada ano, Accenture emite una lista de 5 tendencias
emergentes en el area de la tecnologia, diseno y negocios.
Una de las tendencias del informe para el ano 2023 trata de
como en los ultimos anos, se ha observado un creciente
impacto de la globalizacion en diversos ambitos. A pesar del
considerable progreso, surge la preocupacion de un posible
estancamiento cultural. Este fendmeno ha revelado una
escasez de ideas verdaderamente innovadoras y una
habilidad limitada para abordar problemas de manera
creativa [1].

Aunqgue este desafio parece complejo, la ciencia nos
proporciona enfoques simples para mejorar nuestra
capacidad de pensamiento original, fomentar la creatividad
y llevar una vida mas saludable.

El Dr. Jonathan Plucker, de la Universidad de Indiana,
sefnala que la exploracion de nuevas experiencias y la
asuncion de pequenos desafios son clave para generar
conocimientos diversos que forman la base del
pensamiento creativo. Estas nuevas experiencias pueden
ser desde probar una nueva clase de ceramica, cocina o
talleres de distinta indole.

Sin embargo, en Costa Rica es comun desconocer donde
encontrar estos estimulos fuera de nuestra zona de confort,
los cuales usualmente son brindados por pequenas
empresas. Entonces, se identifica la falta de un medio que
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dé visibilidad a estas iniciativas creativas y facilite el
contacto con ellas.

Este vacio dificulta a las personas descubrir alternativas a su
rutina diaria y ejercitar su capacidad creativa y de
pensamiento mas alla de su zona de confort.

2.2. Problema

En Costa Rica, encontrar y contactar a pequefnas empresas
nacionales que ofrecen experiencias creativas (talleres o
clases de pintura, crochet, ceramica, musica, etc.) es un
proceso que actualmente requiere de mucha busqueda 'y
tiempo invertido. Esta busqueda puede resultar tediosa e
ineficaz. Por lo tanto, limita la oportunidad de acceso a
actividades que podrian mejorar el desempeno creativo y la
salud en diversas areas de la vida.

2.3. Objetivos

2.3.1 Objetivo General

Producir una arquitectura de informacion y una interfaz
grafica validada para una aplicacion, que propone simplificar
la busqueda de pequenas empresas que promuevan
gjercicios de expresion creativa.

2.3.2 Objetivos especificos

1. Identificar las necesidades de los usuarios en el uso
de la aplicacion sobre la que se desarrollara el trabajo
durante el primer mes del proyecto.

2. Disenar una propuesta de arquitectura para
satisfacer las necesidades de los usuarios de la
aplicacion en un porcentaje de éxito mayor al 50%
durante el segundo mes del proyecto.

3. Validar la arquitectura propuesta mediante pruebas
de usabilidad para alcanzar un porcentaje de éxito
mayor al 80% durante el tercer mes del proyecto.
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4. Disenar y validar al menos el 30% mas significativo Escusla de Ingenieria en
. s \ . Diseno Industrial
de la interfaz grafica de la aplicacion, la cual debe Tecrolégico de Costa Rica
coincidir con el diseno arquitectonico definido

durante el cuarto mes del proyecto.

5. Documentar el resultado del proyecto en al
menos 80% en un informe para la siguiente etapa de
programacion.
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2 4 Metodologl'a usada Escusla de Ingeniaria en
= Dizeno Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Como metodologia de trabajo se utilizé la estrategia
planteada en el Usability Cookbook [2] del Ph.D. Franklin
Hernandez-Castro, la cual es centrada en el usuario. Esta se
divide en tres etapas primarias; inicia con la investigacion
previa del contexto, el usuario y sus requerimientos. Luego,
se enfoca en construir la arquitectura de la aplicacion y su
navegacion, ambas con la validacion respectiva. Finalmente,
concluye con el diseno de apariencia y la validacion de esta.

14



3. Investigacion previa

3.1. Estado previo

Antes de iniciar con el listado de las posibles necesidades
del usuario, es crucial definir y conocer el contexto para el
que se desarrollara la aplicacion. Esta sera disefada
tomando en cuenta que sera utilizada unicamente dentro
del Gran Area Metropolitana (GAM) de Costa Rica, la region
mas densamente poblada y activa econdmicamente del
pais. Debido a esto, la zona actua como foco de los
servicios relacionados a este proyecto. En cuanto a estos
emprendimientos, se tomara en cuenta aquellos talleres,
estudios 0 pequenos institutos cuyo objetivo sea expandir
su clientela y optimizar sus procesos de contacto y reserva.

Para conocer las necesidades potenciales de los usuarios,
se llevo a cabo una encuesta digital a 45 personas (ver
Apéndice 1). Para seleccionar a los encuestados, se verifico
que estos cumplieran dos criterios: que vivan dentro de la
GAM vy que hayan atendido o actualmente vayan a estas
actividades de indole creativo . Se descubrio que la principal
razon por la cudl los usuarios buscan este tipo de
actividades es aprender y relajarse. Esto se refleja en la
frecuencia con la que participan: para el 50% de los
encuestados esto es una vez por semana mientras que otro
20% atiende una vez cada tres meses. Esta ultima cifra es
por causa de que el 65% de quienes participaron en la
encuesta consideran estas experiencias como salidas del fin
de semana y buscan variedad.

No obstante, el aporte mas valioso se relaciona con la
busqueda que hace el usuario por estas experiencias.
Aunqgue el 66% de los encuestados afirma que la mayoria
de las veces su busqueda es exitosa, suelen encontrar
problemas en esta. Algunos inconvenientes comunes son la
carencia de informacion, dificultad a la hora de reservar y
ubicar opciones cercanas.
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Dizeno Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Considerando el analisis anterior, se presenta el listado de
supuestos y requerimientos siguiendo las necesidades
presentadas por los posibles usuarios.

Figura 1. Gréfico de supuestos y requerimientos.
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3.2. Analisis de referenciales Escuela de Ingenieria en

Diseno Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Se han analizado cinco herramientas digitales de referencia
en las cuales el usuario lleva a cabo acciones similares a las
contempladas en el proyecto (ver Apéndice 2). A partir de
este analisis, se pudo observar que las acciones comunes a
todas las herramientas, y que también poseen un alto grado
jerarquico, estan relacionadas con la busqueda. Se ha
identificado que el 100% de las aplicaciones cuenta con
una seccion dedicada a cubrir esta necesidad, en la cual la
barra de busqueda por texto siempre se presenta como la
primera alternativa para el usuario, seguida de una
busqueda rapida por categorias en segundo plano.
Ademas, dependiendo del enfoque de cada herramienta, se
ofrecen otras opciones de exploracion, como
recomendaciones personalizadas, busqueda mediante un
mapa o filtros de diferentes tipos.

En relacion a esta necesidad, se logro identificar que en el
40% de los casos analizados, la pagina de busqueda puede
parecer sobresaturada debido a la cantidad de acciones
disponibles para el usuario. Esto podria atribuirse a un
manejo inadecuado del espacio y a una escasez de
contraste entre los elementos. Esta situacion también se ha
observado en los resultados de busqueda, para los cuales
se utiliza comunmente una tarjeta. En algunos casos, se
pierde el sentido de pertenencia entre los elementos y se
produce una saturacion del espacio, lo que aumenta el
riesgo de que el usuario no lea la informacion presentada.

Por otro lado, el contenido donde la mayoria de las
herramientas coinciden es en el tipo de informacion
proporcionada sobre el negocio o la actividad. Algunos
aspectos destacados incluyen descripciones del local o
servicio, horarios de funcionamiento, la posibilidad de dejar
resefnas o calificaciones, asi como informacion sobre los
precios vy la ubicacion, presentada tanto en formato escrito
como en forma de enlace dentro de un mapa para ser
utilizado con aplicaciones como Google Maps, Waze u otras
herramientas de GPS.
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Para esta seccion, se ha identificado un patron de diseno
muy establecido, que incluye una galeria de fotos del local,
el titulo de la actividad o negocio con algunos factores
relevantes para el usuario, seguido de la informacion
mencionada anteriormente.

Similar al espacio de busqueda, en el 40% de las
herramientas analizadas se observa un manejo deficiente
del espacio, asi como el uso de parrafos extensos que
resultan en un scroll largo e ineficiente. Los casos que
gestionan mejor esta situacion suelen utilizar iconos para
reducir la cantidad de texto, secciones desplegables y, en
algunos casos, una barra de busqueda o tabs dentro del
perfil para dividir y organizar de manera mas optima la
informacion.

Ademas de los aspectos mencionados anteriormente, se
encontro que un denominador comun en el 80% de las
herramientas investigadas son los elementos destinados a
agilizar el proceso de busqueda del usuario para el futuro.
Cada aplicacion aborda esto de manera diferente, ya sea
mediante una seccion de recomendaciones basadas en la
ubicacion o cercania del usuario, la posibilidad de guardar
lugares o actividades favoritas, 0 seguir a los negocios para
estar al tanto de sus actividades y nuevas ofertas. Este
punto se considera importante, ya que puede mejorar la
experiencia del usuario haciéndola mas eficaz y eficiente.

Por ultimo, se han identificado algunas acciones que no
estan presentes en todas las herramientas analizadas pero
que podrian ser valiosas, especialmente aquellas
relacionadas con el contacto con los negocios. Para esto,
las aplicaciones presentan diversas alternativas, como
disponer de una mensajeria dentro de la aplicacion o incluir
en la informacion del negocio enlaces directos a sus
numeros de teléfono o redes sociales, facilitando asi al
usuario el acceso a la informacion que busca.

Como forma de resumen, se construyo una tabla de
minimos comunes donde se resume lo explicado

anteriormente y se demuestran las acciones que comparten

0 no las herramientas analizadas.
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Tabla 1. Cuadro de minimos comunes del analisis de referenciales.
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De igual forma, a raiz de las aplicaciones analizadas, se Escusla de Ingenieria en
agruparon los componentes utilizados en estas que Teononion e Costa Rica
demuestran modelos mentales o0 son de valor, para generar

patrones de disefno. Estos seran utilizados mas adelante

COMO guia para la construccion de wireframes.

Figura 2. Patrones de disefio a partir del andlisis de referenciales.

20



3.3. Analisis de usuarios Escuela de Ingenieria en

Diseno Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Para la definicion de los arquetipos y sus “personas”
respectivas, se utilizé como guia la encuesta realizada en la
fase de Etapa Previa. Adicionalmente, se realizaron 8
encuestas (guia de encuesta en Apéndice 3) a personas
que sean ciudadanos de la GAM, atienden a ferias,
mercados, clases o talleres relacionados a la creatividad
que tengan caracteristicas similares a los arquetipos
propuestos. Esto con el fin de conocer y confirmar las
necesidades planteadas para cada uno. De los
entrevistados, 6 fueron reclutados en una de las ferias
organizadas para la Semana del Disefio CR 2024 y los dos
restantes por medio de contactos cercanos.

Figura 3. User persona para el arquetipo “La aprendiz”.
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Figura 4. User persona para el arquetipo “Amigo creativo”.

Figura 5. User persona para el arquetipo “Duefa”.
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3.3.1. Necesidades

Como forma de resumen, se agruparon las necesidades de
cada “persona” en la siguiente tabla.

Tabla 2. Tabla de necesidades.

Se puede observar como los arquetipos “La aprendiz” y el
“Amigo creativo”, si bien tienen algunas diferencias,
comparten la mayoria de las necesidades. Por otro lado “La
Duena”, necesita acciones completamente distintas a los
otros dos. Por lo tanto se evidencia la existencia de dos
frontends en la aplicacion. No obstante por el alcance y el
tiempo periodo de tiempo destinado a este proyecto, se
desarrollo solo un frontend el cual corresponde al de los
usuarios, “La aprendiz” y el “Amigo creativo”.
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3.3.2. Trafico Escusla de Ingeniaria n
Diseno Industrial

Para la definicion del trafico, primero se le asigno a cada fecnoiogico de Costa Rics

user persona un porcentaje de este. En este caso, a “La

aprendiz” le corresponde un 55% del trafico, debido a que

su frecuencia de uso es la mas alta porque atiende a las

clases con cadencia. Por lo tanto se puede decir que la

necesidad en la que estara invirtiendo mas tiempo es en la

de reservar. Esto ya que una vez que éste usuario encuentra

el negocio al que ira a clases la necesidad de busqueda

disminuye. Por otro lado, al “Amigo creativo” se le asigno el

45% restante. A diferencia de “La aprendiz”, cuando este

usuario utiliza la aplicacion pasa la mayoria de su tiempo

buscando actividades que le interesan, ya sea en las

sugerencias especificas para el usuario 0 en busqueda

regular.

Los datos mencionados anteriormente provienen de las
entrevistas realizadas para la definicion de los user
personas.
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Tabla 3. Consolidado del trafico.

Figura 6. Gréfico de Pareto.
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Las dos figuras anteriores resumen el comportamiento del Escusla de Ingenieria en
o . . Diseno Industrial

trafico. De estas, se puede concluir que las primeras 3 Tecroldgico de Costa Rica

necesidades ( hacer reservaciones, buscar actividades y

buscar sugerencias personalizadas ) representan el 30% de

las necesidades y generan el 79.1% de los efectos. Por

tanto se les debe dar prioridad a la hora de construir la

arquitectura en la siguiente fase.
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3.4. Arq u itectu raa Escusla de Ingeniaria en

Diseno Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica
Tomando en cuenta toda la informacion recopilada en las

etapas anteriores, se construyo la primera propuesta de
arquitectura.

Figura 7. Arquitectura de informacion para la seccion de inicio.
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Figura 8. Arquitectura de informacion para la seccion de busqueda.

Figura 9. Proceso de reservacion con Sinpe Mévil como método de
pago.
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Figura 10. Arquitectura de informacion para las secciones de reservas y
el perfil.
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4. Pruebas de nomenCIatura y Escusla da Ingenieria en

Diseno Industrial

navegaCio’n Tecnoldgico de Costa Rica

4.1. Card Sorting

Como primera prueba se aplico el card sorting. Este se
realizd de forma abierta, por lo que en la dinamica los
testers creaban sus propias categorias y las nombraban.
Los testers fueron reclutados por medio de contactos
personales. Como requerimiento estos deben contar con
caracteristicas similares a las que presentan los user
persona y ademas que fueran residentes de la GAM. La
prueba fue aplicada para 7 testers de forma presencial y 3
de manera virtual, para estas ultimas se utilizO como medio
el espacio colaborativo de Figdam [3] que proporciona la
aplicacion de Figma.

Tabla 4. Tabla de cantidad de testers a la que se le aplicd el card sorting
por “persona”.
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Figura 11. Términos utilizados en la prueba de Card Sorting.

Previo a realizar la sexta prueba, se identificaron dos puntos
claros donde la mayoria de los testers estaban encontrando
dificultades. Por consiguiente se decidio realizar dos
cambios, los cuales se explican a continuacion, para evaluar
si la respuesta de los testers mejora.

Tabla 5. Primer par de cambios realizados en la arquitectura a partir del
Card Sorting.
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Una vez realizadas todas las pruebas, estas se introdujeron Escuela de Ingenieria &n
Diseno Industrial

en el programa xSort [4] para obtener el dendrograma que Tacnoldgico de Costa Rica

resume los resultados de estas. A continuacion se presenta

dicho gréfico y luego los cambios a partir de este en la

arquitectura.

Figura 12. Resultados del Card Sorting en un dendrograma.
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Tabla 6. Tabla de cambios en la arquitectura alfa a partir de los
resultados del Card Sorting.
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Tabla 7. Tabla de adiciones en la arquitectura alfa a partir de los
resultados del Card Sorting.

4.2. Navigation Paths

Luego de incluir los ultimos cambios realizados, la
arquitectura se valido en cuanto a la navegacion. Para esto
se trazaron los caminos a tomar para las necesidades mas
importantes segun el Pareto.

e Reservar clases o talleres.

e Busqueda especifica de actividades.

e Consulta de sugerencias personalizadas de
actividades.
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Figura 13. Navigation Paths para la necesidad: reservar clases o talleres.

En esta necesidad, uno de los caminos requiere de 4 clicks.
No obstante, en este caso se justifica esta cantidad de
pasos ya que previo a realizar la accion de “reservar” es
necesario un proceso previo de busqueda. Ademas hay
otras dos alternativas que presentan un shortcut para esta
accion en caso de que una busqueda extensa sea optativo.
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Figura 14. Navigation Paths para la necesidad: buscar actividades.
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APP Login inicio

busqueda

mis
actividades

perfil

Mi préxima
actividad

Nombre de la clase
Organizador

Ubicacién
Fecha y hora

Ver mas detalles

Barra de
busqueda

Esta semana
cerca de ti
Ferias
Talleres
Mercaditos

Promociones

Actividades
para ti

Clases reservadas
con frecuencia

Lo nuevo
(perfiles de
negocio que sigo)

Reservar clase
Mi préxima actividad
Actividades

Pasadas

Canceladas

Todas mis actividades

Ezcuala da Ingeniaria en
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Fotos

Nombre y fecha
Organizador
Ubicacién - direcciéon
Observaciones/
descripcion

Cancelar

Cambiar reservacion

Imagen Fotos

Nombre de la experiencia Nombre

Ubicacién Organizador

fecha y hora Fecha (s) y horario

Precio Ubicacion - direccién
Ver mds Observaciones/

Clases reservadas
con frecuencia

descripcion
Precio
reservar /
agregar a mis actividades

Whatsapp
Instagram

contactar

Figura 15. Navigation Paths para la necesidad: consultar sugerencias

personalizadas de actividades.

A partir de lo observado en los navigation paths para las
necesidades principales, se proponen algunas adiciones en
la arquitectura las cuales se aclaran en la siguiente figura.
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Tabla 8. Adiciones a la arquitectura a partir de los Navigation Paths.
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4_3_ Digital prototyping Escusla da Inganiaria en

Diseno Industrial
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Se llevo a cabo el prototipado digital utilizando la aplicacion
Figma (Version 16.3.13) [3]. Esta prueba se aplicd a un
grupo de 8 testers reclutados mediante contactos
personales. Se establecié como requisito que los testers
residan dentro de la Gran Area Metropolitana (GAM) y que
compartieran caracteristicas similares con al menos una de
las dos personas usuarias definidas en el proyecto. La
evaluacion consistio en la realizacion de 6 tareas especificas
dentro de la aplicacion utilizando los wireframes de baja
fidelidad (Apéndice 4).Las tareas fueron disefadas para
abordar escenarios de uso relacionados con las
necesidades clave identificadas en el analisis de trafico, asi
como acciones especificas que habian generado cierta
confusion o dudas en pruebas previas, como invitar a
amigos a una actividad o agregar nuevos contactos.

Figura 16. Resultados para la tarea 1 del digital prototyping.
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Figura 17. Resultados para la tarea 2 del digital prototyping.
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Figura 18. Resultados para la tarea 3 del digital prototyping.
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Figura 19. Resultados para la tarea 4 del digital prototyping.

En relacion a las tareas 1y 4, vinculadas al proceso de
busqueda y reserva de actividades, los testers las llevaron a
cabo sin dificultades y con gran naturalidad.

Sin embargo, las tareas 2 y 3, centradas en la seccion "Mis
actividades", arrojaron resultados menos favorables.
Aunque la mayoria logré completar la tarea 2, muchos
tuvieron dificultades para localizar la seccion de informacion
"Clases reservadas con frecuencia" dentro de "Mis
actividades", al no utilizar el boton de "Reservar actividad".
Se sugiere, por tanto, no solo incluir la accion de reserva de
actividad en "Mis actividades", sino también en "Inicio", para
otorgarle una mayor jerarquia en el disefo.

Ademas, se propone habilitar la posibilidad de en el historial
de reservas volver a reservar alguna clase que haya
realizado. Este ajuste se alinea con el andlisis del trafico, que
identifica la realizacion de reservas como la necesidad mas
recurrente, justificando su prominencia en el diseno.
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Respecto a la tarea 3, se observa un patron similar. La
accion de "cambiar reserva" posee una jerarquia mas baja
en relacion a donde los testers la estan buscando. Por
tanto, se propone cambiar esta accion de ubicacion en el
layout de tal forma que sea aun mas visible.

Figura 20. Resultados para la tarea 5 del digital prototyping.
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Figura 21. Resultados para la tarea 6 del digital prototyping.

Las tareas 5 y 6 estan centradas en las acciones de invitar
amigos a una actividad y agregar “como amigo” a un
contacto, respectivamente. Se observo que los testers,
especialmente aquellos con caracteristicas alineadas al perfil
de usuario "Aprendiz”, experimentaron dificultades para
completarlas con éxito. Por consiguiente, se plantea
introducir un segundo método mas explicito para acceder a
estas acciones, especificamente disenado para este perfil
de usuario.

Ademas de estos ajustes hay algunas modificaciones que
provienen de observaciones hechas durante las pruebas. Se
sugiere eliminar las secciones de sugerencias "Clases
reservadas con frecuencia" y "Mi proxima actividad" del
panel de "Inicio". Durante las pruebas, se notd que estas
secciones pasaron completamente desapercibidas para los
testers. Al mantenerlas unicamente en la seccion "Mis
actividades", se logra una distincion mas clara entre la
informacion presentada en "Inicio" y en "Mis actividades".
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Para hacer esta division mas clara también se modifican los Escuela de Ingenieria en

. \ C Diseno Industrial
nombres de las secciones de sugerencias de actividades Tacnoldgico de Costa Rica
“Esta semana cerca de ti” y “Actividades para ti” a “Ferias
esta semana” y “Actividades que podrian gustarte”

respectivamente.

Por otro lado, se propone consolidar las actividades
pasadas y canceladas en una Unica categoria denominada
"Historial". Esta propuesta surge debido a que algunos
testers expresaron confusion al referirse a actividades
canceladas, ya que podrian interpretarse erroneamente
como actividades para las cuales ya se ha realizado el pago.
Ademas, al no representar categorias de informacion
demasiado amplias, resulta conveniente fusionarlas y
distinguir dentro de cada tarjeta de actividad si se trata de
una actividad pasada o cancelada por el usuario.

Finalmente, se propone agregar una funcionalidad que
permita visualizar los horarios disponibles de las clases sin
necesidad de iniciar el proceso de reserva. Esta sugerencia
surge de los comentarios de los testers después de
completar las tareas. Al incorporar esta funcionalidad, los
usuarios podran consultar los horarios y obtener
informacion relevante antes de tomar la decision de reservar
una actividad.
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Tomando en cuenta los resultados de las pruebas de
validacion, se realizaron las modificaciones pertinentes a la
arquitectura a para asi obtener la segunda version de la
arquitectura de informacion para la aplicacion.

Figura 22. Arquitectura beta para la seccién de Inicio.
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Figura 23. Arquitectura beta para la seccion de Busqueda.
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Figura 24. Arquitectura beta para las secciones de “Mis actividades” y
“Mi perfil”.
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5.1. Look and feel

5.1.1. Moodboard

Figura 25. Moodboard con el estilo definido para la aplicacion.

En la figura anterior se muestra el estilo definido, para la
aplicacion, el cual fue creado con ambos user personas
Ccomo guia. Se busco que el estilo refleje la tematica de la
aplicacion movil por medio de un enfoque artistico, que en
vez de elegancia y profesionalismo, demuestre que
cualquier persona puede formar parte de esta comunidad
sin importar sus habilidades. Por lo tanto, es importante que
éste también sea percibido como amigable y no intimidante.
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Por otro lado, un punto vital es que sea facil de seguir,
ordenado y simple ya que la aplicacion sera utilizada por

generaciones distintas cuya relacion con la digitalidad varia.

De ahi surgen algunos rasgos minimalistas que se pueden
encontrar en el moodboard.

5.1.2. Cromatica

Figura 26. Cromatica que se utilizé en el Look & Feel de la aplicacion.

Figura 27. Matriz cromatica de una de las imagenes del moodboard.
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En la Figura 34 se presentan los matices seleccionados Escusla de Ingenieria en
para la aplicacion. Los colores primarios son tonos 'f';i’i’l,‘fﬂ';,'ﬁﬂﬂfém Rica
neutrales; ademas del blanco puro y un gris percibido como

negro, hay un color crema que busca generar una

sensacion mas acogedora y agradable. Estos tonos seran

los que representen la mayoria de la masa del color,

estando presentes en fondos, texto, botones e iconos.

Por otro lado, los colores secundarios tienen una alta
luminosidad y la mayoria de ellos pueden ser considerados
como tonos pastel. Esto contribuye a la percepcion del
estilo grafico como amigable y mas casual.

La relacion entre los colores primarios y secundarios se
muestra en la Figura 35, donde se presenta una normalidad
cromatica en la que los tonos neutros predominan en la
masa del color, mientras que un pequeno porcentaje de
verde se utiliza como acento cromatico.

Figura 28. Matriz cromatica de una de las imagenes del moodboard.

Otro ejemplo de como se emplean los colores secundarios
en la aplicacion se muestra en la Figura 36. En este caso, se
utilizan matices similares que se superponen,
diferenciandose principalmente en la saturacion.
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Figura 29. Tipografia seleccionada para la aplicacion.

Se ha seleccionado la tipografia Plus Jakarta Sans [5], una
fuente de cddigo abierto de Google que se caracteriza por
su diseno contemporaneo y limpio. Esta eleccion se alinea
con el estilo grafico deseado, que busca ser simple y
ordenado. Las letras de Plus Jakarta Sans son limpias y
sencillas, lo que facilita la lectura en dispositivos moviles.

Ademas, los 0jos de las letras y su apertura son amplios y
claros, permitiendo una facil distincion entre los caracteres.
Por ultimo, esta tipografia ofrece una variedad de pesos, lo
que la hace muy versatil para diferentes usos, manteniendo
siempre la claridad y el atractivo visual en diversos tamanos
de texto.

5.1.4. Iconografia

Figura 30. Muestra de la iconografia seleccionada.

Se utilizo la libreria de Google open source Material Design
Symbols [6]. Esta ofrece una gran variedad de iconos que
incluyen todos los necesarios para la aplicacion y se adapta
muy bien al estilo grafico definido.
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Figura 31. Ejemplos de ilustraciones utilizadas en la aplicacion.

Las ilustraciones creadas por la estudiante para la
aplicacion incluyen algunos patrones utilizados en el fondo,
con trazos redondeados v arbitrarios que refuerzan la
apariencia casual del estilo grafico. Ademas, las caras con
trazos simples utilizadas en los perfiles, junto con la
cromatica, contribuyen a una percepcion amigable de la
aplicacion.
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5.1.6. Accesibilidad

Figura 32. Herramienta Stark de verificacion de contraste con la
cromatica de la aplicacion.

Como primer paso para validar la accesibilidad de la
aplicacion, se evalua el contraste entre los matices de color
utilizados para el texto y los fondos. En la Figura 40, se
demuestra como, al usar la herramienta Stark (Version 150)
[7], se verifica que estos cumplen con los niveles adecuados
de visibilidad.

Ademas, en cuanto a la tipografia, se asegura que el
tamano del texto no sea inferior a 12px para evitar
comprometer la legibilidad para algunos usuarios. De forma
similar, se procura que todos los touch targets dentro de la
aplicacion tengan como minimo un tamano de 44 x 44px,
segun establece las guias de diseno maovil para iOS [8].
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51 7 Mockup Escusla da Inganiaria en
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Se muestran algunas de las principales pantallas del
prototipo construido. El resto de las pantallas se encuentran
en el Apéndice 5.

Figura 32. Imagenes del mockup para las pantallas de “Inicio” y
“Busqueda” respectivamente.
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Figura 33. Imagenes del mockup para las pantallas de “Mi perfil” y
“Actividades” respectivamente.
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5.2. Pruebas Heuristicas Escusla de Ingenieria &n

Diseno Industrial
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Se llevaron a cabo las pruebas heuristicas, para validar el
mockup, utilizando la aplicacion Figma (Version 16.3.13) [3].
Esta prueba se aplicé a un grupo de 6 testers reclutados
mediante contactos personales. Se establecio como
requisito que los testers residan dentro de la Gran Area
Metropolitana (GAM) y que compartieran caracteristicas
similares con al menos una de las dos personas usuarias
definidas en el proyecto. La evaluacion consistio en la
realizacion de las mismas 6 tareas redactadas para el
prototipado digital dentro de la aplicacion utilizando el
mockup (Apéndice 5). En este caso, se utilizan las mismas
tareas para comprobar que los cambios realizados en la
arquitectura g funcionan y con el fin de verificar que el look
& feel esté trabajando de la manera esperada.

Figura 34. Resultados para la tarea 1 de las pruebas heuristicas.
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Figura 35. Resultados para la tarea 2 de las pruebas heuristicas.
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Figura 36. Resultados para la tarea 3 de las pruebas heuristicas.
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Figura 37. Resultados para la tarea 4 de las pruebas heuristicas.
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Figura 38. Resultados para la tarea 1 de las pruebas heuristicas.
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Figura 46. Resultados para la tarea 6 de las pruebas heuristicas.

Tabla 9. Cambios realizados a partir de los resultados de las pruebas
heuristicas.
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En las figuras anteriores, se puede apreciar una Escusla de Ingenieria en
. . Diseno Industrial
considerable mejora en los resultados de las tareas en Tecroldgico de Costa Rica
comparacion con la prueba del prototipado digital. La unica
excepcion es la Tarea #6, para la cual se detallan las
acciones a realizar en la Tabla 9 para mejorar el resultado.
Por lo tanto, se puede afirmar que los cambios
implementados en la arquitectura g solventan los

inconvenientes presentados previamente en el proceso.

Por otro lado, durante y posterior a las pruebas, los testers
no demostraron ninguna dificultad o disconformidad con el
estilo grafico. Asimismo, la informacion en el mockup fue
leida y comprendida exitosamente por los testers durante
las seis pruebas. Segun las razones antes mencionadas, se
puede concluir que el look & feel establecido cumple con los
resultados esperados.
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6. ConCIUSiones y recomendaCiones Escuela de Ingenieria en
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6.1. Conclusiones

Este proyecto se llevd a cabo con el propdsito de desarrollar
una arquitectura de informacion y una interfaz grafica para
una aplicacion que simplifique la busqueda de pequenas
empresas que promuevan ejercicios de expresion creativa.
A través de varias etapas, se identificaron las necesidades
de los usuarios, se construyé una arquitectura basada en
esas necesidades y se realizaron pruebas de usabilidad
para validar el diseno. A continuacion, se presentan los
principales logros del proyecto:

e Se disenod una arquitectura de informacion que los
usuarios encuentran intuitiva. Las necesidades
principales de ambos user persona fueron
consolidadas para crear una navegacion y una
nomenclatura que ambos perfiles entendieran con
naturalidad, considerando sus diferentes relaciones
con la tecnologia.

e Se desarrolld un proceso de busqueda que fuera
ordenado v flexible para los distintos tipos de
actividad que incluye la aplicacion. Asimismo, el
proceso de reserva utilizado en la herramienta
consigue ser comprensible y facil para los usuarios
pero ademas se adecua al modo de facturacion que
utilizan los emprendimientos contemplados en el
proyecto.

e | as tareas realizadas durante las pruebas de
usabilidad fueron completadas casi en su totalidad.
Aunque los resultados del digital protoyping fueron
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mayormente positivos, se realizaron ajustes Escuela de Ingenieria en
necesarios para mejorar areas problematicas, como '?L?;’i’l,fﬂ';,'ﬁﬂﬂfém Rica
las secciones de "Mis reservas" y "Agregar amigo".

Las pruebas heuristicas confirmaron que estos

cambios resultaron en una navegacion mas clara

para los usuarios, y que el look & feel mejora

significativamente la experiencia.

El estilo grafico definido es percibido por los usuarios
como amigable y ordenado. Ademas, el look & feel
cumple con los requisitos basicos de accesibilidad
en cuanto a cromatica y tipografia, lo cual es crucial
dada la diversidad de usuarios que utilizaran la
aplicacion.

6.2. Recomendaciones

A continuacion, se presentan las recomendaciones para
este proyecto, en caso de disponer de mas tiempo de
desarrollo:

Creacion de un segundo front end para los
duenos de negocio. Como se establecio en el
andlisis de usuarios, se reconoce la necesidad de un
segundo front end para los duenos de negocio, el
cual satisfaga las necesidades de este perfil de
usuario. Por lo tanto, se sugiere llevar a cabo un
proceso similar, incluyendo etapas de validacion,
para complementar el desarrollo de este proyecto.

Ahondar en la rentabilidad del proyecto. Se
sugiere que la aplicacion gane un cierto porcentaje
de cada reservacion realizada a través de ella. No
obstante, para materializar este proyecto, se propone
realizar un estudio mas amplio sobre la mejor via de
rentabilidad que beneficie a las tres partes: el usuario
que busca expandir su creatividad, el duefo de
negocio que quiere hacer crecer su emprendimiento
y la empresa propietaria de la aplicacion.
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Escusla de Ingeniaria en
Incentivo de experiencias nuevas a los ?;iitfﬂgigﬂﬂuﬂa Rica
usuarios. La arquitectura de informacion propuesta
incluye algunas formas de incentivar a los usuarios a
experimentar actividades distintas a las que estan
acostumbrados, como la seccion de “Rewards” y las
sugerencias constantes basadas en los gustos de
cada usuario. Sin embargo, se insta a buscar nuevas
formas de motivar a los usuarios a probar cosas
diferentes para aumentar el trafico en la aplicacion,
especialmente del perfil “La Aprendiz”. Esto puede
incluir convenios con tiendas o restaurantes que
generen interés y proporcionen beneficios
adicionales al intentar algo nuevo.
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Apéndice 1

Encuesta realizada durante la investigacion previa para
conocer las posibles necesidades de los usuarios antes de
realizar los supuestos y requerimientos. Esta es de forma
digital y fue realizada por redes sociales. Los encuestados
debian contar con dos criterios para ser parte de ella: ser
ciudadano de la GAM y atender o haber atendido alguna
clase, taller, feria 0 actividad de indole creativo.

El siguiente es el link a la encuesta realizada con las
respuestas correspondientes:
https://docs.google.com/forms/d/1UTFgCQOESThIVVNnS8tv
2xf1f6iICYNFXoJcQeAv _el/edit#responses
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Apéndice 2 Escusla da Inganiaria en
Dizeno Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

A continuacion se presentan los analisis individuales de
cada herramienta digital realizados para la construccion del
cuadro de minimos comunes y los patrones de diseno.

Headout

Aplicacion para la busqueda y reservacion de experiencias
en diferentes partes del mundo como atracciones turisticas
0 eventos.

https://www.headout.com/
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Pros

El uso del color tiene una funcion muy clara, lo que
hace facil identificar y relacionar acciones con estos
tonos (Ej: morado con algo importante o el siguiente
paso, verde relacionado a precios, rosado con los
ratings).

La informacion que el usuario pueda necesitar de
forma rapida esta al alcance con pocos clicks, por
ejemplo fechas, precios, fotografias.

La jerarquia de la informacion hace que sea de facil
lectura, considerando que a veces hay que leer
resenas o pequenos parrafos. Esto lo hace con un
uso inteligente de los pesos, tamanos, manejo de
grises y elementos desplegables.

Al ser el proceso de reservacion paso a paso y con
poca informacion a la vez, se logra una guia clara'y
gue no se siente extensa.

Contras

El proceso de busqueda puede ser confuso, si bien
se utilizan categorias y una barra de busqueda no
queda claro por donde empezar y puede ser
abrumador.

Hasta después de navegar un rato se entiende que
depende de la ciudad, las opciones que aparecen
como filtros.
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MindbOdy Escusla da Inganiaria en

Diseno Industrial
. . ; . Tecnoldgico de Costa Rica
Aplicacion para busgueda y reservacion de clases de
fitness, experiencias de bienestar como masajes,
meditaciones, banos de sonido y también en salones de

belleza.

https://www.mindbodyonline.com/explore
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Pros

Presenta informacion muy completa para el usuario y
versiones mas cortas cuando es necesario (tarjetas
resumen),

El uso de vectores como apoyo de amenidades o

actividades es valioso para el entendimiento de los
usuarios.

La parte de actividad es un adicional interesante para
ayudar al usuario con la motivacion de atender a
estas clases.
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+ Se apoya en Maps en Apple para dar un apoyo
visual de donde se ubica el emprendimiento y
también utiliza hipervinculos para el contacto directo
con los negocios.

Cons

- A veces se utiliza de mas el tono naranja y pierde la
funcion de “call to action”, ademas el contraste entre
el texto gris y el fondo es bajo.

- El proceso de reservacion no es directo ni claro,

entonces puede confundir para alguien principiante.

- El'header de la seccion de busqueda da filtros que
pueden ser valiosos y hacer esta mas rapida, pero
son muchos elementos entonces se ve cargado y
pierden el orden.

- Al presionar cualquier boton en la seccion “deals” lo
lleva al “search” entonces no queda clara la funcion
que tiene esta.

- No se entiende que es un pass entonces no se sabe
usarlo. En general seria bueno un minitutorial al
inscribirse al app.

Booking

Es un buscador de tiquetes de avion, opcion de estadias y
atracciones y reservaciones de este tipo de experiencias.

https://www.booking.com/index.es.html
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Pros

Cons

La division por tipo de experiencia queda muy clara 'y
también es facil de manejar.

El proceso para reservar no es tan extenso y dividido
por partes entonces le es mas ligero al usuario.

El uso de iconos para acompanar algunos titulos
puede alivianar la cantidad de lectura por hacer.

El uso de articulos en temas que le interese al
usuario puede ser un adicional que le de mas valor al

app.
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- El orden de la informacion no queda claro en las Escusla de Ingenieria en
tarjetas de los lugares, entonces puede causar que el '?Li’i’l,‘fﬂ';,'ﬁﬂﬂfém Rica
usuario no lea la informacion del todo.

- Los colores a veces son sobre utilizados por lo que
pierden su funcion.

- Muchas veces la cantidad de texto es mucha'y
puede ser poco efectivo.

- La diagramacion de las tarjetas resulta en una

apariencia descuidada y menos confiable.

Classpass

Membresia mensual de fitness que brinda a los usuarios
acceso a gimnasios, estudios y experiencias de wellness.

https://classpass.com/
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Pros

Cons

La posibilidad de modificar o armar su propio home
puede ser algo para darle mas utilidad a esa seccion.
Esta gréfica se ve mas limpia y ordenada gracias al
balance entre el texto, espacio e imagen.

Tener adjuntas las redes sociales puede ser
importante para apoyarse en ese recurso.

En el carrusel no hay indicacion de interaccion para
pasar las fotos, nada mas para saber que hay mas
de una foto.

Al poder buscar tantas cosas puede ser confuso
como saber llegar exactamente a donde quiero,
como hacer la busqueda de la forma mas eficiente.
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Spotify Escusla de Ingenieria en
Diseno Industrial

Servicio de musica digital que brinda acceso a millones de Tecnalgico de Costa Rica

canciones y podcasts, de ésta se tomo en cuenta sobre

todo la accion de buscar y los patrones que usa . Se analizd

esta aplicacion con el fin de observar como manejan una

exploracion que puede ser tan amplia y los diferentes

resultados de busgueda que se obtienen.

https://open.spotify.com/intl-es
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Pros

Cons

El proceso de busqueda en la aplicacion se lleva a
cabo de forma ordenada sin que se convierta en una
experiencia abrumadora.

Se puede notar una constancia en la gréfica en toda
la aplicacion a pesar de utilizar distintos recursos y
colores.

El resultado de busqueda incluye distintos elementos
de diseno que lo hacen sencillo de navegar y
entender. También se apoya en la jerarquizacion de
estos a traves del uso de color.

Algunas veces las diferentes categorias de busqueda
pueden ser redundantes, puede ser enredado para el
usuario.
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- El contraste entre el texto y el fondo negro puede ser Escusla de Ingenieria en
Dizeno Industrial

pPOCO en algunos casos, sobretodo al analizarlo en Tecroldgico de Costa Rica
términos de accesibilidad.
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Apéndice 3

A continuacion se presentan las guias de preguntas
utilizadas para la entrevista a posibles usuarios en la Etapa
de Investigacion previa, especificamente para el Andlisis de
usuarios.

Guia 1: “La aprendiz”

¢ Qué hobby practica y hace cuanto?

¢,Por qué lo hace? ;Qué lo/la motiva”?

¢, Con qué frecuencia atiende a las clases?

¢ Va sola/solo o con algun familiar o amigo?

¢ Qué es importante para usted del negocio donde va
a clases? Por ejemplo: cercania, tipo de clase,
cantidad de personas por clase, parqueo, etc.

6. ¢Tiene interés en probar otros hobbys?

7. ¢ComMo reserva su espacio para la clase?

ok~ A

Guia 2: “Amigo creativo”

1. ¢Por qué suele venir a este tipo de actividades
(ferias, talleres, mercaditos)?

2. ¢Como se entera de ellos?

3. ¢ Practica algun hobby relacionado a la creatividad?

4. Para llegar a estas actividades;,como se transporta
para venir?

5. ¢Suele venir solo 0 acompanado?

6. ¢Qué toma en cuenta a la hora de decidir venir a
estas actividades”? Por ejemplo: variedad, parqueo,
pet friendly, precio, etc.

7. ¢Con cuanta antelacion suele decidir venir a estas
actividades?
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Apéndice 4

Este apéndice incluye los wireframes utilizados para la
prueba del “paper-prototyping”. Estos se presentan
organizados por tarea.

Tarea 1
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Diseno Industrial

Tecnoldgico de Costa Rica
Tarea 2
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Tarea 3
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Tarea 4 Escuala de Ingeniaria en

Diseno Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica
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Tarea 5 Escuala de Ingeniaria en

Diseno Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica
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Tarea 6 Escuala de Ingeniaria en

Diseno Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica
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Apéndice 5 Escusla da Inganiaria en

Diseno Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Este apéndice incluye el resto de pantallas del mockup
construido de la aplicacion con el estilo grafico ya aplicado.
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