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RESUMEN

Mediante la presente investigacion se tiene como objetivo general determinar
sobre como influye el disefio UX como herramienta metodologica para el
desarrollo de un aplicativo movil para Teleticket region Lima. En cuanto a la
metodologia utilizada, se empleé el método de enfoque cuantitativo con un
alcance descriptivo, donde se aplicé técnicas de observacion y como instrumento
la utilizacion de una hoja de cotejo para que sea evaluado el cumplimiento de
criterios heuristicos del disefio UX. A una poblacién compuesta por Teleticket,

siendo como prueba muestral su sitio web ecommerce.

Los resultados mostraron que, la aplicacion del disefio UX como metodologia
influye en el sitio web de Teleticket de forma moderada, dado que se cumple en
un 58% en cuanto a los criterios del disefio UX, con lo cual se interpreta que hay
una relacion béasica en cuanto a la aplicacion del disefio UX que permiten la
navegacion en cuanto al propésito de venta y promocion, y que si se valida las
hipétesis de la investigacion, dado que su aplicacion metodoldgica en cuanto a
usabilidad, disefo visual y comercio mobile influye para el desarrollo de un

aplicativo mévil.

Palabras clave: Disefio, UX, metodologia, usabilidad, dispositivo movil, mobile,

comercio



ABSTRACT

Through this research, the general objective is to determine how UX design
influences as a methodological tool for the development of a mobile application
for Teleticket Lima region. Regarding the methodology used, the quantitative
approach method was used with a descriptive scope, where observation
techniques were applied and as an instrument the use of a check sheet to
evaluate compliance with heuristic criteria of UX design. To a population

composed of Teleticket, being its ecommerce website as a sample test.

The results showed that the application of UX design as a methodology
influences the Teleticket website in a moderate way, given that 58% of the UX
design criteria are met, with which it is interpreted that there is a basic relationship
Regarding the application of UX design that allow navigation in terms of the
purpose of sale and promotion and that the research hypotheses are validated,
given that its methodological application in terms of usability, visual design and

mobile commerce influences the development of a mobile application.

Keywords: Design, UX, methodology, usability, mobile, commerce



INTRODUCCION

La comunicacion y el comercio han ido evolucionado durante los ultimos afios,
siendo la tecnologia un apoyo para ello, donde se puede ver que el comercio
electrénico esta en crecimiento a nivel global y el mercado peruano no es ajeno
a ello, siendo para el mercado local una oportunidad la integracion de un sitio
web en la mayoria de negocios de diferentes rubros, pero también hay otro medio
o canal de comercio como lo es un aplicativo movil, algo que en Peru se ve en
menor medida como integracion de canal de venta. Sabiendo que actualmente
hay un crecimiento en cuanto al uso de smartphones e internet en los ciudadanos
peruanos, ya que pueden obtener y buscar informacion desde cualquier lugar y

cualquier hora, convirtiéndose en un medio eficiente para ello.

La oportunidad que se tiene mediante la comunicacion y venta desde una app
es interesante, ya que genera una mayor segmentacion de publico y fidelidad
para la marca de una empresa por parte del usuario. Pero para ello, no es solo
realizar el desarrollo de una app e integrarlo al mercado para que funcione su
descarga y su uso constante, se tiene que tomar en cuenta durante su proceso
de desarrollo saber implementar funciones mediante datos que se va obteniendo
del mismo usuario e ir aplicAndolo mediante actualizaciones para que su uso sea

eficientemente usable.

Mediante la presente investigacion se desea determinar como el disefio UX
influye en el desarrollo de un aplicativo mévil, mediante seis capitulos; siendo, la
informacion general, la descripcion de la investigacion aplicada, el marco tedrico
de la recopilacion de antecedentes nacionales e internacionales, hipotesis y

variables, metodologia de la investigacion y desarrollo de la innovacién aplicada.
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CAPITULO I: INFORMACION GENERAL

1.1 Titulo del Proyecto

Disefio UX como herramienta metodologica para el desarrollo de un

aplicativo movil para Teleticket region Lima.

1.2 Area estratégica de desarrollo prioritario

El presente trabajo de investigacion se desarrollara para el programa de
estudios de Marketing e Innovacion, siguiendo la linea de investigacion de
prototipado de productos y servicios, debido a que la empresa Teleticket,

no cuenta con un aplicativo mévil como canal de promocion y venta.

1.3 Actividad econdmica en la que se aplicaria la investigacion

La investigacion se aplicara en la actividad de comercios y servicios,
centrandose en el e-commerce y/o mobile commerce, dado que
actualmente el uso y descargas de aplicativos moviles para realizar
transacciones de compra y venta estan teniendo un alto crecimiento y
preferencias por parte de los usuarios, porque les permite tener un mayor
manejo y gestion de lo que adquieren. Por ello, el desarrollo de un aplicativo
movil es una oportunidad para que negocios de diferentes rubros puedan
ampliar e integrarlo como un medio de venta eficiente y seguro para el
usuario.

Segun se informa que, las transacciones que se realizaron mediante un

smartphone en 2020 fueron de un 60% en comparacion al 42% del afio
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1.4

2019, y que el 75% del tréfico de las tiendas online provienen de
dispositivos maoviles (CAPECE, 2021).

Segun Sotelo, Lazarte, Llontop (2021) informan que, la venta online brinda
beneficios multiples para el consumidor peruano, siendo lo mas destacado
el ahorro de tiempo. Ademéas, mediante una investigacion cualitativa
demuestran que los usuarios valoran la experiencia de los procesos que
realizan, siendo desde la busqueda hasta la compra y recepcion de un
producto.

Mediante estos datos, se puede conocer que hay preferencias por parte del
publico peruano en utilizar un smartphone como medio de conectividad
digital, siendo una oportunidad para que las empresas comerciales puedan
tener un mayor alcance de clientes que ayuden a generar ingresos.
Ademés, se debe tener en cuenta que, si un usuario tiene interés por
adquirir algan bien o servicio, dependera de la atencion y accesibilidad

brindadas por el comercio digital con el que interacttan.

Alcance de la soluciéon

Se busca que la integracién de un aplicativo movil ayude a la empresa en
una eficiente gestion en la venta y promocién de tickets para los usuarios
que han adquirido del servicio en la region de Lima. Donde actualmente las
opciones que se tienen para adquirir la compra de una entrada se realizan
desde la web de comercio electronico de la empresa o de manera
presencial, siendo este Ultimo una opcion como retiro de entradas

compradas mediante la web.
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Esta investigacion también busca profundizar en el disefio UX como
integracion en el proceso y creacion de productos digitales, y de los
beneficios significativos en los objetivos de rentabilidad y captacion de

usuarios y consumidores que podria brindarles a las empresas nacionales.
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CAPITULO IIl: DESCRIPCION DE LA INVESTIGACION APLICADA

2.1 Planteamiento del problema

2.1.1 Realidad Problemaética

Actualmente las empresas tradicionales o digitales que cuentan con un sitio
web o un aplicativo mévil (app), se han convertido en fuentes facilitadoras
para resolver o acceder a diferentes tipos de actividades; como las de tipo
laboral, actividades de aprendizaje, de entretenimiento o de compra, siendo
esta Ultima actividad conocida como comercio online.

El tipo de comercio online es un medio de implementaciéon que ayuda a
generar una oportunidad para que las empresas exhiban sus productos o
servicios al publico, pero su éxito dependera en su desarrollo, al saber
integrar factores de eficiencia, disefio y funcionalidad centradas en el
usuario. Por ejemplo, para los usuarios de Espafia, una de las principales
apps instaladas en sus dispositivos moviles, son para realizar compras,
ademas de una preferencia del 76% por realizar compras desde su
dispositivo mavil, percibiendo como ventaja el poder comprar en cualquier
momento, y donde un 13,5% de usuarios utiliza el cédigo QR para realizar
compras (IAB Spain, 2021).

Los datos de investigacion pueden dar a conocer que una app de comercio
genera eficiencia o facilidad para el usuario, siendo un factor importante

vinculado a las descargas y/o instalacion en dispositivos moviles.

14



Figura N°1: Aplicaciones méas descargadas.
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Nota: La grafica de la figura 1 muestra acerca del tipo y
uso de descargas de apps que realizan los usuarios
espafoles. Siendo el de compras de 64%. IAB Spain (2021).

Figura N°2: Compras online desde un dispositivo movil.
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Nota: Se puede apreciar que, en la comparacién de compras

online, la barra de lado izquierdo muestra que hay un porcentaje

mayor (76%) de usuarios gque realizan la compra mediante un

dispositivo mévil. IAB Spain (2021).
En cuanto a nivel nacional, ha habido un crecimiento de compras online y
del uso de dispositivos moviles, pero desde el punto de desarrollo de
aplicaciones por parte de las empresas de comercio ha sido menor, donde

puede haber factores como; el no buscar integrar nuevo personal, o de no

tener una area relacionado al desarrollo e innovacion digital. Esto puede
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conllevar a que el usuario tenga complicaciones en cuanto a la seguridad o
de la eficiencia en su proceso de compra, 0 que no pueda tener una
atencion multicanal o omnicanal para el seguimiento de su compra, y
vinculacion de tarjetas de pago, donde puede ser una debilidad para
algunas empresas y una oportunidad para las empresas competidoras de
ofrecer un valor de atencién diferencial.

En cuanto a la empresa Teleticket, no se han encontrado antecedentes
sobre el tema de investigacion relacionadas a las variables de desarrollo
de un aplicativo o de como es el disefio UX aplicado a su entorno de
comercio digital, lo cual la presente investigacion sera una oportunidad para
conocer acerca del aporte que puede brindar el disefio UX al desarrollo de

un aplicativo para el tipo de comercio que tiene la empresa Teleticket.

2.1.2 Formulacién del problema

2.1.2.1 Problema general

¢De gué manera el disefio UX como herramienta metodologica
contribuye para el desarrollo de un aplicativo mévil para Teleticket

region Lima?

2.1.2.2 Problemas especificos

P1. ¢(De qué manera el disefio UX como herramienta metodoldgica
influye en la usabilidad del usuario con el desarrollo de un

aplicativo mévil para Teleticket region lima?
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P2: ¢De qué manera el disefio UX como herramienta metodoldgica
influye en el comercio mobile del desarrollo de un aplicativo mévil

para Teleticket region lima?

P3: ¢De qué manera el disefio UX como herramienta metodolégica
influye en el disefio visual del desarrollo de un aplicativo mévil

para Teleticket region lima?

2.1.3 Objetivos de investigacion

2.1.3.1 Objetivo general

Determinar cémo el disefio UX como herramienta metodologica
contribuye al desarrollo de un aplicativo moévil para Teleticket region

Lima.

2.1.3.2 Objetivos especificos

O1: Determinar de qué manera el disefio UX como herramienta
metodoldgica influye en la usabilidad del usuario con el desarrollo

de un aplicativo movil para Teleticket region Lima.

0O2: Determinar de qué manera el disefio UX como herramienta

metodoldgica influye en el disefio visual del desarrollo de un

aplicativo mévil para Teleticket region Lima.
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2.14

O3: Determinar de qué manera el disefio UX como herramienta
metodoldgica influye en el comercio mobile del desarrollo de un

aplicativo mévil para Teleticket region Lima.

Justificacién de la investigacion

2.1.4.1 Justificacion tebérica

Con el presente trabajo, se busca sustentar la investigacion mediante
antecedentes y teorias que ayuden a conocer y comprender acerca de
la metodologia del disefio UX como aporte en el proceso del desarrollo
de un aplicativo movil, y de cdmo ayuda en el comercio mobile a una

empresa ubicada en Perd, como en el caso de Teleticket.

2.1.4.2 Justificaciéon metodoldgica

El presente trabajo, es de tipo aplicado, con enfoque cuantitativo y
descriptivo correlacional, donde se busca determinar cémo la variable
de disefio UX influye en determinados objetivos especificos, como lo
son la usabilidad, el disefio visual y el comercio mobile sobre la variable
de desarrollo de un aplicativo moévil de venta y promocion para la

empresa Teleticket.

2.1.4.3 Justificacién practica

Con el presente trabajo, se busca dar una alternativa de mejora en la
promocién de servicios y procesos de venta que brinda la empresa

Teleticket hacia sus usuarios o potenciales usuarios, mediante la

18



2.1.5

2.1.6

integracion de un aplicativo movil e-commerce desarrollado con
metodologia UX, con el que permite brindar y dar soluciones ante las
necesidades del usuario en su experiencia de compra en los actuales
canales de venta y preventa de boletos que se dan por medio de su

web o0 en mddulos de compra presencial.

Limitaciones de la investigacién

Los factores de limitacion para la presente investigacion, son no contar
con una amplia informacién o antecedentes acerca de la empresa
Teleticket, como también la disposicién y accesibilidad que tendrian las
personas que conforman el universo de consumo de Teleticket para la
realizacion del muestreo, lo que seria complejo en cuanto a tiempo y
proceso la aplicacibn metodolégica que requiere el desarrollo de la

investigacion.

Viabilidad de la investigacion

Una de los factores a favor dentro del desarrollo del presente trabajo
es que el investigador tiene conocimientos previos acerca de temas,
procesos y desarrollo de prototipos relacionados a paginas web,
aplicativos moviles, y disefio UX, generando asi un elemento
importante dentro del desarrollo de la propuesta de innovacién, ademas
de los antecedentes de investigacién. Los temas acerca del UX o
experiencia del usuario, cada vez son de mayor importancia dentro del
desarrollo de aplicativos méviles, porque van adaptando e iterando su

contenido a las necesidades de los usuarios, por ello conocer del tema
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contribuird en gran medida con el presente trabajo, porque ayudara a

conocer a mayor detalle al usuario de Teleticket.

20



CAPITULO lIl: MARCO REFERENCIAL

3.1 Antecedentes

3.1.1 Antecedentes nacionales

Gamboa (2020). En su investigacion de titulo: Implementacion de un
sistema web basado en disefio UX y su influencia en el proceso de ventas
en la empresa Maricruz, Ancon — Lima 2020. Tuvo como objetivo
determinar la influencia de una pagina web basada en el disefio UX para
el proceso de ventas en el Lubricentro Maricruz ubicado en Lima. En
cuanto a la metodologia utilizada se emple6é el alcance explicativo,
mediante el disefio experimental y de enfoque cuantitativo, donde se
utilizé fichas de observacion y cuestionario. A una poblacion compuesta
por clientes que realizaron una compra en Lubricentro Maricruz entre el
mes de octubre y noviembre de 2020. Siendo la muestra la de 60

operaciones de ventas de un total de 70.

Los resultados mostraron que hay una influencia significativa y positiva en
cuanto a la captacién de clientes se obtuvo un valor en la media de 8.4,
en la exhibicién de productos un valor en la media de 4.45, en la venta de

productos y grado de satisfaccion del cliente.

Rivera & Carpio, (2017). En su investigacion de titulo: Disefio de
experiencia de usuario para una aplicacion mévil con el objetivo de

optimizar el desarrollo y aprendizaje académico de los alumnos de

21



pregrado de la Universidad Catdlica de Santa Maria, Arequipa 2017. Tuvo
como objetivo determinar la necesidad de un aplicativo movil aplicando el
disefio UX, para informar y comunicar a los estudiantes de la Universidad
Catolica de Santa Maria ubicada en Arequipa. En cuanto a la metodologia
utilizada se empled el alcance o disefio descriptivo, de enfoque mixto
mediante la aplicacion de instrumentos de encuestas y entrevistas. A una
poblacién compuesta por alumnos de la UCSM. Siendo la muestra de 376
estudiantes de un universo de 17,441 estudiantes matriculados.

Los resultados cualitativos mostraron que la propuesta de un aplicativo
movil ayudaria a mejorar la comunicacion de la Universidad Catolica de
Santa Maria, mientras que los resultados cuantitativos mostraron que un
90% de encuestados necesitan contar con un aplicativo movil, donde se

tomo en cuenta la adaptacion de secciones centradas en el disefio UX.

Rodriguez & Sotelo (2018). En su investigacion de titulo: Aplicacion de la
metodologia de experiencia del usuario (UX) en el proceso de disefio web
en el curso de Taller Digital Ill de la carrera de Disefio Grafico de la
Universidad de Ciencias y Artes de América Latina (UCAL). Tuvo como
objetivo determinar de qué manera la aplicacion de la metodologia UX
mejora el proceso de diseiio web en el curso de Taller Digital 1l ensefiado
en la UCAL. En cuanto a la metodologia utilizada se emple6 el método de
enfoque cuantitativo con un alcance descriptivo — causal, mediante el uso
de la técnica de encuesta y del instrumento cuestionario. A una poblacion
compuesta por alumnos de la carrera de Disefio Grafico Publicitario de la

Universidad UCAL. Siendo la muestra de 375 alumnos matriculados.
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3.1.2

Los resultados mostraron que hubo una mejora de 80% y 85% de las
respuestas erréneas en un post test de preguntas relacionadas a aspectos
funcionales y aspecto estético de la web. Concluyendo que, la aplicacion
de la metodologia UX al integrar y centrarse en el usuario, mejora el

proceso de creacion y conceptualizacion del disefio web.

Antecedentes internacionales

Diaz et. al (2020). En su investigacion de titulo: Aplicaciones moviles y su
contribucion a la mejora en la experiencia del cliente para el comercio de
barrio en Mosquera - Cundinamarca. Cuyo objetivo fue determinar la
contribucion de las aplicaciones moviles en la experiencia del cliente para
el comercio de barrio del municipio. En cuanto a la metodologia utilizada
se empled el enfoque cuantitativo, mediante la técnica de encuesta. En
una poblacién compuesta por habitantes del barrio Hacienda Alcala de
Mosquera - Cundinamarca. Siendo la muestra de 70 personas. Los
resultados mostraron correlacién significativa de las hipoétesis planteadas
para las variables, teniendo como conclusién que el uso de aplicaciones
podria contribuir a la experiencia del usuario, en los temas de acceso
rapido, eficiencia de compra, servicio al cliente y en el control de
inventarios. Cuyo objetivo fue analizar el disefio UX como metodologia en

productos digitales eficientes para los usuarios.

Aguirre et. al (2020) En su investigacion de titulo: UX Design: una
metodologia para el disefio de proyectos digitales eficientes centrados en

los usuarios. En cuanto a la metodologia utilizada se empleé el enfoque
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cualitativo (encuestas y entrevistas). A una poblacibn compuesta por
profesionales relacionados al tema. Siendo la muestra para las encuestas
de 5 docentes y para las entrevistas a 6 profesionales sobre el tema.
Teniendo como resultado que el usuario es importante para la
metodologia ux y que es aplicado por los profesionales del rubro de

encuestados y entrevistados para atender a los clientes y usuarios.

3.2 Marco teérico

3.3.1 Disefno UX

Definicién

La experiencia del usuario o UX hacen referencia a los momentos de
interaccion que tiene un usuario con los elementos de ciertos producto o
servicio que han sido investigado en base a sus necesidades y que pueden
ir adaptandose y mejorando con el tiempo. “Una buena experiencia no se
puede asegurar si no se piensa en el usuario y sus necesidades, en primer
lugar” (Ramirez, 2018). Con ello se evidencia que el usuario es una parte
importante cuando se da el proceso de disefiar y aplicar ciertas funciones
a un producto o servicio, conllevando a que esa usabilidad sea eficiente
como en el manejo y tiempo para efectuar algun tipo de toma de decisiones.
También lo definen como que, “UX tiene como propdsito crear productos
digitales desde un proceso iterativo, donde el disefio es evaluado por la
audiencia o publico objetivo de la propuesta. De este modo, se obtiene la
informacion necesaria para argumentar decisiones de disefio y desarrollo

del producto de manera incremental, generando con estos inputs disefios
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mas empaticos, faciles e intuitivos, cubriendo asi los objetivos propuestos

en el proyecto” Aguirre et. al (2020).

La experiencia del usuario cumple un rol importante en cada campo laboral
donde actualmente las empresas buscan brindar una adecuada atencion
hacia el usuario para que posibiliten una estabilidad o crecimiento en su
rentabilidad, mediante la permanencia de compra o uso de los productos,

0 servicios que ofrecen a sus usuarios.

Segun Lopez et. al (2020) indican que, UX esta en un cambio constante y
gue para contar con UX como métrica de éxito, es necesario analizar al
usuario desde ciertos puntos de vista, desde el lado emocional como
interno, y en lo social como punto externo, para que contribuyan en el saber
de como el disefio y la informacién visible colaboran y responden a las
necesidades del usuario. Con ello, se puede entender que se necesita
implicar ciertos roles profesionales en la metodologia y de una investigacion
a mayor detalle para que en el proceso se pueda dar mayor atencion al
usuario, implicando sus factores que rodean al usuario y al de su

comportamiento con ello.

3.3.2 Roles en UX

Dentro del entorno de un proyecto con métodos UX, se puede contar con
roles como el de UX researcher, Ux writing, Ul designer, UX manager y Ux
strategic. Estos roles pueden depender del tamafio del proyecto, equipo,
tipo de servicio, producto o del presupuesto que tiene destinado una

empresa para el area donde se lleva a cabo el proyecto.
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Segun Aguirre et. al (2020) indica que:

Los equipos UX Design deben incorporar diferentes profesionales en
el é&rea, tener distintas visiones de especialistas, otorga valor
agregado al proceso, lo cual permite generar productos digitales mas
naturales, humanizados, dinamicos, inclusivos, que potencien las
buenas practicas y el disefio centrado en el usuario. Es importante,
también, crear diferentes roles y responsabilidades como:
Investigador UX, Disefiador del Look and feel, Disefiador de la
arquitectura de informacion, para lograr la participacion de expertos
gue apliquen testeos 0 evaluaciones de productos digitales que
validen la funcionalidad, tomando en cuenta la iteracién. Por lo tanto,

cuando trabajamos con metodologias de UX.

Al aplicarse el disefio UX, su proceso se desarrolla en conjunto a una serie
de actividades donde cada profesional cumple un rol que pueda conocer a
detalle al usuario, ya sea el disefio que se aplicard al producto o servicio
digital, la estructuracion de los procesos que hara el usuario, o las palabras
adecuadas con las que el usuario podra ejecutar una accién, o el rol del
gue investiga las tendencias y competencias para que el producto pueda

ir evolucionando hacia una mejora.

Los siguientes roles del UX podran explicar su funcién en el desarrollo de

un proyecto:
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UX Research:

UX research es la parte donde se investiga al usuario, su entorno y a la
posible o mas cercana competencia, para conocer de oportunidades y
amenazas en las que se puedan ir adaptando o descartando propuestas de
solucién en el proceso de ideacidon de un producto o servicio. También
puede servir de apoyo en la iteracion del mismo, desde su salida al

mercado.

Segun Ferrer et. al (2020) indica que:

UX research cuyo propésito es entender a fondo a los usuarios
finales y sus necesidades. Ademas de lo anteriormente mencionado,
se hace un levantamiento del mercado, analizando productos
similares al que se desea disefiar (EMMAP para este estudio), desde
el contexto nacional e internacional, para tener referentes que
informen sobre lo que est4d pasando en el mercado y con qué
funcionalidades o codigos estd familiarizado el usuario final del
producto. Se trata de ver las buenas y las malas practicas de la
competencia; los resultados se asumen como aprendizaje previo de
los usuarios y modelo mental de estos, informacion clave a

considerar para el desarrollo del proyecto.

Las investigaciones realizadas permiten ver si hay un nivel adecuado de
viabilidad de lo que se presentara o pueda presentarse en el mercado, con

la importancia de contar con informacién que en algunos casos si se
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requiere, puede ser desde un contexto internacional. Que permite comparar
ideas o aspectos para evaluarlas con el objetivo de adaptarlas a un publico
al cual también se ha realizado una investigaciébn para segmentarlos

adecuadamente.

UX Writing:

UX writing trata de buscar una adecuada comunicacion con el usuario, al
cual le permita entender, acceder y/o avanzar con simplicidad a lo que
desea realizar. Se podria tomar en cuenta un manual para entender sobre
como configurar un producto, un post con llamado de accién en redes
sociales, o el proceso de interaccion dentro un aplicativo movil. Segun
Feij6o et. al (2019) consideran que, las herramientas como el UX writing,
copywriting y demas, son una necesidad de comunicacién que responden
a la aparicion de nuevos medios digitales donde hay un flujo creciente de
contenido. Explicando que el actualmente el término UX writing esta en
mayor relacion con lo digital, donde el rol de un UX writer “se encarga de
escribir todo lo que hace a la interfaz de un producto o servicio digital: los
textos con los que el usuario se vincula para lograr tareas” (Parnofiello,

2020, p. 27).

Segun Feijoo et. al (2019) indican que:

Cada marca tiene una historia representada por un arguetipo y
asociada a un modo de comportamiento en el mercado, con sus
empleados y sus proveedores, y se identifica con una imagen

corporativa compuesta por colores, formas, tipografias, etc. Este
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universo debe ser comunicado de un modo particular conforme a su
identidad propia. El branding, disciplina que abarca el disefio y
gestion de marcas, consiste en crear estructuras mentales que
sitlen cada una de ellas en el top of mind de su respectivo publico
objetivo. Y hablamos de disefio y gestion de marcas porque, mas
alld de crearlas, se hace necesario administrarlas durante su ciclo
de vida para adaptarlas al entorno y buscar su sostenibilidad y
posicionamiento en el mercado. Las marcas se construyen para
lograr un efecto en el usuario. Las marcas comunican. Las marcas

se narran. (p. 1)

La relacidon de éxito que se establece entre la marca y el usuario es porque
la marca encuentra transmitir en su identidad los comportamientos que se
han detectado durante una previa investigacion, siendo la comunicacion
escrita un manifiesto para la captacion de usuarios, a los cuales, se les
puede comunicar con palabras que estan relacionadas a su entorno, pero
gue a su vez que sea adecuada e intuitiva a su necesidad. Donde,
“‘Necesitemos entender qué le pasa, a quién le pasa, por qué le pasa,
cuando le pasa y cdmo vamos a hacer para resolver eso” (Parnofiello, 2020,

p. 31).

Ul Design

El disefio de interfaz del usuario o Ul design, es la parte visual de un
producto digital, el cual puede ser una pagina web, aplicativo movil, o

software. ElI Ul se encarga de incorporar adecuadamente botones,
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tipografia, imagenes, iconos y colores para que la interaccion y navegacion
sea entendible, controlable y amigable con el usuario. Ademas, se entiende
como una comunicacion visual donde “se debe disefiar cualquier tipo de
elemento visual, esto incluye disefio de pantalla, transiciones, animaciones

de interfaz y cada micro interaccion” (Vivanco, 2020).

Segun Ramirez-Acosta (2017) indica que en Ul se debe tener en cuenta

cinco aspectos relevantes, donde:

Debe ser facil de usar, para el usuario el sistema de manera rapida
e intuitiva (Aprendizaje). Ademas, debe ser eficiente, permitiendo al
usuario mejorar su productividad cuando la utiliza (Eficiencia).
Asimismo, es de gran importancia que su funcionamiento sea facil
de recordar asi el usuario puede recordar sin ningan problema como
funciona luego de un tiempo sin utilizarlo (Memorable). El sistema
también debe favorecer una baja tasa de error, de manera que el
usuario sea menos propenso a cometer errores y, si comete errores,
pueda corregirlos facilmente (Acierto). Y, por ultimo, el sistema debe
ser agradable de utilizar, generandole satisfaccion al usuario

(Satisfaccion). (p. 51)

Se puede decir que, al aplicarse los elementos visuales adecuados por
medio del interfaz del usuario, también se deben tener en cuenta aspectos
gue facilitan un producto digital, los cuales brindan procesos mas breves y
memorables que permiten al usuario realizar acciones de manera concreta

y Gtil durante su interaccion.
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UX Strategy

El rol se encarga de generar un adecuado alineamiento estratégico entre el
proyecto que se esté realizando y los objetivos que se tienen dentro de una
empresa, siendo los objetivos de mayor importancia los comerciales.
Ademas, dentro del rol se busca examinar y tener en cuenta el mercado
para encontrar oportunidades que pueden ser evaluadas y generar
estrategias que posiblemente puedan integrarse en la zona geografica
donde se esta proyectando a presentar el producto. También se indica que
“Un UX strategist tiene un rol Unico en el equipo del producto, formando
un puente entre el diseflador de UX y el product manager para garantizar
gue tanto los objetivos comerciales como las necesidades del usuario estén

alineados” (Garcia, 2022).

UX Management

UX manager o gestion de la experiencia del usuario, es un rol que se
encarga de supervisar y liderar un proyecto que se esta llevando a cabo
dentro de una empresa. Teniendo en cuenta sus recursos internos; como
el nimero de personal, los costos y presupuestos destinados para el
proyecto y de cdmo se esté llevando el avance del mismo en el plazo que
se ha estimado. En cuanto a lo externo se ve la demanda y uso que tiene
el usuario por el producto y/o servicio digital, para que puedan ser

interpretados en resultados cualitativos.

Segun Interaction Design Fundatién (s.f) indica que en el rol de UX

manager, se tienen dos dimensiones; el estratégico con planes de largo
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plazo y con mayor alcance de informacién sobre la empresa a la cual busca
aplicar UX desde cualquier punto, y el de dimension tactica que esta
encargado de dirigir directamente a los disefiadores UX para que unan sus
habilidades y trabajen colectivamente para que otras areas puedan crear
estrategias innovadoras. Ademas de apoyarse en la aplicacion de

metodologias agiles.

3.3.4 Metodologias Agiles

Design Thinking

Es una metodologia centrada en el usuario en el cual se busca soluciones
para detectar y tener conocimiento de problemas y comportamientos de
usuarios para ir desarrollando ideas de innovacién que van a ir mejorando
de forma constante. “Esta metodologia les permite idear, testear y redefinir
soluciones. El proceso genera un aprendizaje validado que permite definir
un modelo de negocio asertivo. Cuantas mas hipotesis se validan, mejores

son las bases del modelo de negocio” (Galindo, 2019).

Segun Lugo-Mufioz et. al (2021) indican que:

La formacion de la metodologia Design Thinking favorece la apertura
a la resolucion de problemas de forma creativa. El uso de
herramientas estimula un acercamiento al terreno profesional de
forma mas cooperativa y con una vision mas amplia de la realidad

social. La interaccion entre los profesionales y la exploracion del
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entorno transforma las actitudes ante el proceso de toma de

decisiones.

Por lo tanto, el pensamiento del disefio permite acercarse al usuario y tratar
de resolver necesidades brindando alternativas creativas y de forma
practica. Con toma de decisiones que deben ser aplicadas mediante el
apoyo de las cinco etapas que la metodologia indica, como el empatizar,

definir, idear, prototipar y evaluar.

Figura N° 03: Introduccién al Design Thinking.

Inmersion Ideacioén Prototipado
© 02.Definir
04.Prototipar
01.Empatizar 03.ldear 05.Testear
l]

.
Encontrar Problemas Pensar Soluciones

Nota: Referencia visual de las cinco etapas del Design thinking. Giovanny
Cifuentes (2019).

Las 5 etapas del Design Thinking

- Empatizar: el investigador busca ponerse en lugar del usuario, para
conocer lo que piensa, siente, dice, y oye. Puede profundizar la
investigacion mediante la aplicaciéon de técnicas como el mapa de
empatia o para conocer su proceso de adquisicibn mediante la técnica

de Costumer journey map.
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Definir: Etapa en la que se recopila los datos para posteriormente
analizarlo y dejar los de mayor relevancia o valor para convertirlo en
informacion y agregarlo en un arquetipo de persona al que se desea

llegar.

Idear: Proponer ideas en base a la informacion obtenida, las cuales se
pueden obtener mediante la realizacion de un storytelling o storyboard
con el usuario a empatizar como protagonista. También se puede
aplicar la técnica de lluvia de ideas para obtener soluciones originales

O creativas.

Prototipar: representar mediante un disefio visual (wireframe) de
fidelidad baja o intermedia lo que se quiere presentar del producto final,
siendo un modelo que inicialmente implementa caracteristicas y
funciones més necesarias que desea el usuario. El prototipo va

pasando por fases de prueba, error y mejora en cada iteracion.

Figura N°04: Plantillas de prototipo de baja fidelidad.
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Nota: Estructura de un disefio de baja fidelidad con elementos simples para
el desarrollo de un aplicativo moévil o pagina web movil. Miro (s.f).

w

4



Evaluar: el producto pasa a hacer probado por el usuario para ser
evaluado mediante caracteristicas de accesibilidad, eficiencia, disefio
visual, etc. para obtener una retroalimentacion que los lleva a una
mejora en las fases de ideacion y prototipado donde puede ir

evolucionando el producto.

Scrum

Se entiende que “Scrum, a diferencia de las metodologias tradicionales

involucra de forma activa al usuario y asegura que el producto cumpla con

los requisitos funcionales propuestos al inicio del proyecto” (Becerra et. al

2021). Scrum es una metodologia que tiende a ir evolucionando mediante

cada experiencia o condicion que se genera durante un proyecto. Se suele

trabajar en equipo donde se trata de agilizar los proyectos en tiempos

cortos, que pueden ser de una duracién de dos a cuatro semanas.

Mediante Scrum se aplican ciertos roles y caracteristicas al equipo que

manejara un proyecto.

Product Owner: es el que tiene la representacién del producto, y el que
desarrolla, gestiona y guia al equipo mediante una lista de prioridades
(Backlog) para el producto, con lo cual busca que se cumpla avances
de calidad y de valor requeridos por el usuario final y la organizacion

para el proyecto.

Development team: se compone de profesionales con diferentes

habilidades técnicas o personas especializadas que trabajan de forma
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colaborativa y que cuentan con capacidad de autogestion, que se
encargan directamente en el desarrollo y creacion del producto y que
estan en constante iteracion por medio de retroalimentacién. El equipo

puede estar compuesto por un tamaiio de 3 a 9 personas.

- Scrum Master: es quien se encarga de llevar a cabo la metodologia,
siguiendo la estructura y proceso como tal, ayudando a que los sprint o
plazos de entrega del equipo sean mas eficientes y organizados,

apoyandose de sus conocimientos de la metodologia Scrum.

Las fases de la estructura de Scrum, se base inicialmente en implementar
un backlog, el cual es una lista de priorizacion a desarrollar hecha por el
Product Owner, que posteriormente pasa a la fase de planificacion donde
el equipo acuerda lo que realizara y entregara en un determinado periodo,
siendo este el sprint de una duracion de dos semanas. Al final del periodo
se da una revision del sprint y con ello se pasa a realizar una

retroalimentacion de lo que funciond y no funciono.

Figura 05: Metodologia Scrum en proyectos digitales.
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Nota: Representacién gréfica del proceso que se ejecuta en los equipos
metodologia Scrum. IDA blog
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Design Sprint

Metodologia propuesta por colaboradores de Google Venture. Sprint es un
método similar o que tiene similitud a Design Thinking, con la diferencia que
se dispone a realizar las propuestas sobre el disefio, el prototipado y
evaluacion o testeo del producto dentro de menos de una semana, donde
el equipo destinado para el proyecto tiene funciones diferente durante cada
uno de los cinco dias. Segun el libro Sprint, de Knapp et. al (2016) indican
que, la funcién para el dia lunes es Mapear, buscando definir lo que se
quiere lograr. El dia martes; la funcion es bocetar mediante técnicas de
lluvias de ideas o storyboards de soluciones de lo que se decidio el dia
anterior. El dia miércoles se evaluan las soluciones creadas el dia martes,
y el equipo decide cual es la que tiene mayor probabilidad de funcionar. El
dia jueves se realiza el prototipo basado en la solucion que se eligio, el cual
tiene que ser lo mas realista posible para que el usuario pueda entenderlo.
El dia viernes, el prototipo pasa a validarse mediante las pruebas que se
dan en entrevistas individuales a un grupo de usuarios no mayor a cinco.
Las entrevistas permiten detectar errores para corregirlas y agregarlas al

prototipo.

3.4.1 Aplicativos Moviles

Definicién

Un aplicativo mévil o app es un software que puede ejecutarse en un
smartphone, tableta u otros dispositivos multimedia de caracteristicas

similares en las que haya sido previamente descargado e instalado, o que
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inicialmente este afiadido de manera predeterminada. Las aplicaciones
estan disefladas para ofrecer al usuario un servicio con funciones

especificas dependiendo de la categoria en la que se desea desarrollar.

Existen tres tipos de aplicativos méviles. El primero es la aplicacion nativa;
que esta desarrollado para un determinado sistema operativo mediante un
lenguaje de programacion particular, para que sea ejecutado en un
dispositivo con sistema Android o para uno con IOS. “son descargadas del
internet e instaladas, de esa manera la aplicacion aprovecharia las
caracteristicas del dispositivo movil y operaria con o sin conectividad a

internet” (Tubdn, 2020).

El segundo tipo son las de aplicacion web, el cual esta desarrollado
mayormente con el lenguaje JavaScript, HTML5 para el marcado de texto,
CSS para el estilo de la informacion. Se puede hacer uso desde un
navegador web, ya que se encuentran alojados en un servidor online. Tiene
la posibilidad de usarse desde cualquier sistema operativo pero su uso es

posible mediante una conexion a internet.

El siguiente aplicativo es de tipo hibrida, que une las funciones de las
aplicaciones nativas y web, teniendo como ventaja su operacién en
diferentes sistemas y dispositivos, ademas de tener la posibilidad de
funcionar con o sin conexion a internet. Las apps de tipo hibrida, “se
programan mediante los estandares web JavaScript, HTML y CSS igual

que las Web apps, pero a su vez pueden utilizar las funcionalidades... del
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dispositivo donde se alojan, como en el caso de las aplicaciones nativas”

(Vilalta, 2019).

3.4.2 Sistema Operativo Movil

Un sistema operativo movil permite poder gestionar procesos, navegar e
interactuar con las aplicaciones. “Al igual que en las computadoras los
dispositivos moviles necesitan de un programa que les permita administrar
cada una de sus componentes” (Tubdn, 2020, p. 18). Ademas, “el sistema
operativo funciona como un interfaz que permite la comunicacion entre el
desarrollador, los recursos del hardware y software de un dispositivo”
(Rivadeneira, 2018, p. 4). Actualmente los sistemas operativos mas usados
por usuarios para los méviles o smartphone, son Android y 10S, siendo 10S

un sistema exclusivo para los iPhone y productos similares de Apple.

3.4.3 Dispositivo Mévil

El dispositivo movil mas conocido y usado actualmente es el smartphone o
teléfono inteligente, pero existen productos que también son denominados
dispositivos mavil, como una Tablet, smartwatch, netbook. Estos
dispositivos permiten una facilidad de transporte donde se pueden ejercer
variedad de funciones de utilidad para el usuario, mediante las
caracteristicas de poder integrar el uso de llamadas, mensajes y de
aplicaciones. Segun miembros de una facultad de ingenieria lo definen
como “un aparato de pequeio tamano, el cual posee un sin fin de funciones,
entre las cuales podemos mencionar, el procesamiento e intercambio de

informacion, la conexion a alguna red, todo esto a través de una memoria
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interna e ilimitada” (Cedeno-Luna et. al, 2017 p. 94). Aunque un dispositivo
cumple o puede cumplir varias funciones, dependera de las caracteristicas
del procesador, almacenamiento y sistema operativo que integre cada

dispositivo movil.

3.4.4 Mobile Commerce

Comercio via online donde se puede realizar una transaccion desde un
dispositivo mévil, con la posibilidad de que el usuario pueda procesar una
compra durante cualquier hora del dia, debido al facil acceso a una pagina
web o app mediante el dispositivo movil. Segun Alcaraz (2018) indica que,
hay ciertas ventajas por parte del mobile commerce desde una app, como
el gestionar las transacciones, la eficiencia en una compra al contarse con
un disefio responsive, y que, para la empresa desarrolladora, es una
oportunidad para obtener informacion de los usuarios para que sean

segmentados e integrarlos en una estrategia de marketing.

3.5 Definicién de términos béasicos

Agile

Es un proceso que se aplica en organizaciones para los proyectos de trabajo,
donde se busca realizar avances de manera eficiente pasando por etapas de

colaboracion e iteracion.

Wireframe
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Hoja en fisico o mayormente virtual donde se va boceteando la posicion de los
elementos que va ir integrando a futuro un software, pagina web o aplicativo
movil.

Storyboard

Representacion gréafica de personas o productos de interés, donde se trata de
contar una historia en secuencia que para una idea de cémo se visualizara a

futuro.

Customer Journey

Termino que se usa en el marketing, como una técnica para conocer a mayor
detalle el recorrido y proceso de compra que realiza un potencial cliente, ya sea

un usuario o consumidor.

JavaScript:

Lenguaje de programacion, utilizado mayormente para dar funciones interactivas

a los elementos de una pagina web.
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CAPITULO IV: HIPOTESIS Y VARIABLES

4.1 Formulacion de hipoétesis principales y derivadas

41.1

41.2

Hipotesis principal

HG: Si se aplica el disefio UX como herramienta metodoldgica, se
contribuira al desarrollo de un aplicativo movil para Teleticket region

Lima.

Hipotesis derivadas

H1: Sise aplica el disefio UX como herramienta metodoldgica influird en
la usabilidad del usuario con el desarrollo de un aplicativo movil

para Teleticket region Lima.

H2: Si se aplica el disefio UX como herramienta metodoldgica influira en
el disefio visual del desarrollo de un aplicativo mévil para Teleticket

region Lima.

H3: Si se aplica el disefio UX como herramienta metodoldgica influira en
el comercio mobile del desarrollo de un aplicativo movil para Teleticket

region Lima.

4.2 Operacionalizacién de variables

Variable 1: Disefio UX como metodologia.
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Definicion conceptual
Es un método que mediante procesos se recolecta informacion, para ir
innovando e iterando un producto o servicio digital para favorecer la

experiencia del usuario.

Definicién operacional
Operacionalmente se entiende que el disefio UX como metodologia se divide
en tres dimensiones, como datos e informacion del usuario, métodos y

procesos.

Variable 2: Desarrollo de aplicativo movil.

Definicién conceptual
El desarrollo de un aplicativo movil permite que un dispositivo puede integrar
y ejecutar una variedad de funciones por categoria para que pueda ofrecerse

COMOo un servicio al usuario.

Definicion operacional
Operacionalmente se entiende que el desarrollo de un aplicativo mévil tiene
el fin de orientarse a tres dimensiones, como usabilidad, disefio visual y

comercio movil.
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CAPITULO V: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

5.1 Disefio metodoldgico

Tipo de investigacion

Investigacion de tipo aplicada que permita brindar una idea de solucion o
implementacién para el area comercial y promocional de la empresa
Teleticket, mediante la investigacion de antecedentes similares al tema de

disefio ux en dispositivos moviles.

Enfoque de investigacion
Se aplicara el enfoque de investigacion cuantitativo, mediante una hoja de
cotejo para la recoleccion de datos, que mediante criterios se evaluara

sobre como es la experiencia del usuario en el uso de la web de Teleticket.

Disefio de investigacion
Descriptivo, donde se hace uso de informacion tedrica de la investigacion,
para que sea aplicada mediante la herramienta de observacion en una

poblacion dada.

Nivel

Correlacional, que permita conocer si la variable de disefio UX influye en el
objetivo general y objetivos especificos de la investigacion. Mediante
indicadores relacionados al analisis heuristico de J. Nielsen para la

usabilidad de paginas web o aplicativos moéviles en el disefio UX.
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5.2

5.3

5.4

5.5

Disefio muestral

Mediante la investigacion se desea conocer las caracteristicas que aplica
una poblacion en una determinada area, para que puedan ser evaluadas.
Siendo el caso de Teleticket en su area de promocion y venta que se realiza

desde su sitio web.

Poblacién

La poblacién seleccionada para la investigacion sera la empresa Teleticket.

Muestra

La muestra se realizara en la pagina web comercial de Teleticket, la cual
permitira conocer su usabilidad y los procesos de compra dentro de la
misma, permitiendo un analisis para el desarrollo de las hipétesis de la

investigacion.

Técnica de recoleccién de datos

Mediante la técnica de observacién se evaluara la navegacion de las
paginas del sitio web de la empresa Teleticket. Como instrumento para la
recoleccién de datos, se hara uso de una lista de chequeo u hoja de cotejo,
gue permitira verificar si se cumplen ciertos criterios de los indicadores de

cada dimensioén de las variables.
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5.6 Técnicas estadisticas de procesamiento de lainformacion

Para la tabulacion de los datos obtenidos mediante la técnica de
observacion, se utiliz6 el software Excel version 2016, permitiendo un
proceso eficiente en cuanto a la recopilacion, visualizacién y obtencion de

los resultados estadisticos.

5.7 Resultados

5.7.1 Analisis descriptivo

Tabla N°1. Criterios de evaluacion

Dimensiones %
Datos e informacion del usuario 12.41%
Metodos 12.41%
Procesos 8.30%
Usabilidad 4.16%
Disefio visual 8.30%
Comercio movil 12.41%
Total 58.0%

Nota: tabla de resultados porcentuales de similitud. Elaboracion
Propia.

46



Figura N° 6. Grafica porcentual de dimensiones

m Datos e informacidn del usuario
= Metodos
= Procesos
Usabilidad
m Disefio visual

m Comercio movil

Nota: porcentaje de similitud de dimensiones mediante las

variables de la investigacion.

Dado los resultados estadisticos de los registrado mediante la hoja de
cotejo, se puede apreciar en la tabla que los criterios seleccionados para la
evaluacion del sitio web de Teleticket, se cumplen en un 58%, siendo de
ese total un 12.41% para datos e informacion del usuario, 12.41% para
métodos, un 8.30% para procesos, 4.16 % para usabilidad, 8.30% para
disefio visual y un 12.41 % para comercio movil. Lo cual se interpreta que
hay relacion basica en cuanto a la aplicacion del disefio UX que permiten

Su havegacion en cuanto al proposito de venta y promocion.
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Tabla N°2. Cumplimiento por cada dimension

Dimension Si Cumplen
Datos e informacion del usuario 3
Metodos 3
Procesos 2
Usabilidad 1
Disefio visual 2
Comercio movil 3

Nota: Elaboracién propia

Figura N°7. Cumplimiento por cada dimensién

3 3
3
2 2
2
1
| I
0

Datos e Metodos Procesos  Usabilidad Disefio Comercio
informacion visual movil
del usuario

Nota: Cantidad de criterios que se cumplen por cada dimension.

Mediante la tabla y grafico anterior se puede apreciar a mayor detalle la
cantidad de criterios por cada dimension que si cumplen con las
observaciones en base a los estandares de evaluacion heuristica del
diseiio UX. Ademas, se observa que en cuanto a usabilidad se tiene menor

cumplimiento, dado que Teleticket tiene problemas en cuanto a navegacion
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responsive en dispositivos méviles, no hay una diferenciacién visual entre
una web informativa y el e-commerce que se tiene y no cumple con una

diferenciacion eficiente entre los elementos de accion interactiva en su web.

Figura N°8. Evaluacion de cumplimiento de dimensiones de la variable del

disefio UX como metodologia.

=Si = No

Nota: porcentajes que cumplen y no cumplen con los criterios de evaluacion

En el grafico se puede apreciar que para la variable de disefio UX como
metodologia, hay un porcentaje de 67% que si cumple con los criterios de
evaluacion heuristica, y un 33% que no cumple. Lo que permite tener como
resultado una relacion moderada en cuanto a la implementacion de disefio

UX para la web de Teleticket.
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5.7.1.1 Analisis ligados a las hipétesis

Tabla 3. Comparacién de dimensiones por variables

Variable Dimensién Si Cumple No cumple
_— . DATOS E INFORMACION DEL
Disefio UX como metodologia USUARIO 3 1
Desarrollo de aplicativo movil COMERCIO MOVIL 3 1

Nota: Elaboracion propia

Figura N°9. Comparacion de dimensiones por variables

No cumple
25%

Si Cumple
75%

= S{Cumple = No cumple

Nota: Porcentajes de evaluacion entre el cumplimiento y no

cumplimiento de los criterios de una dimension por cada variable.
El resultado dado mediante la herramienta de observacion y de la hoja de
cotejo como instrumento, demuestra que entre la variable de Disefio UX
como metodologia tiene relacién con la variable de desarrollo de aplicativo
movil, dado que tanto la dimensién de datos e informacién del usuario como
la dimensién de comercio mavil, si cumplen significativamente con criterios
heuristicos del disefio UX. Lo que demuestra que al hacer aplicados en la
web de Teleticket influyen en el comercio de venta de entradas, por lo que

también influiria integrarlo a una app de comercio para Teleticket.
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6.1

6.2

CAPITULO VI: DESARROLLO DE LA PROPUESTA DE INNOVACION

Alcance esperado

Mediante la propuesta de innovacion se espera que pueda ser aplicada en
empresas que desean contar con un aplicativo mévil como canal de venta
online, para que, en los procesos de desarrollo de una aplicacién de
caracteristicas comercial, integren un plan que evalle las necesidades
tanto de la empresa como la de un publico al que se desea ofrecer un bien
0 servicio, mediante metodologias que generen iteracidon a un menor costo.
Ademas, se espera que el sector comercio a través de aplicativos moviles
0 comercio mobile, puedan servir de cOmo un crecimiento positivo para el
mercado local, siendo para Teleticket un porcentaje de compradores por

web 0 en puntos de venta fisico.

Descripcién de la propuesta de innovacion

El presente proyecto trata de integrar una app para smartphones al
ecosistema digital de Teleticket, que, de manera geografica estara
inicialmente dirigido para el publico de Lima, y de forma demografica para
personas de 21 a 40 afios de edad de NSE A, By C, con el cual Teleticket
pueda ofrecer la venta de entradas y la promocion y difusion de los eventos
de una forma eficiente y segura de comprar para el usuario. Siendo una
oportunidad para el rubro que actualmente no cuenta con un canal de venta

similar en el mercado local.
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6.3

La aplicacion que se desea desarrollar para Teleticket, debe tener en su
proceso métodos del disefio centrado en el usuario (Disefio UX), donde se
apliguen pensamientos del disefio, para un buen manejo de interaccion,
usabilidad, disefio visual, y eficiencia que puedan ir iterandose

temporalmente como mejoras dentro de la aplicacién.

Diagndstico situacional

Informacién sobre la empresa

Teleticket es una empresa intermediaria del rubro de comercio y
entretenimiento que inici0 sus operaciones en 1996 en Pera.
Posteriormente fue vendida al grupo de retail chileno Cencosud, y
actualmente es parte de la compaiiia chilena PuntoTicket. La funcion de
Teleticket es vender entradas para eventos musicales, de teatro, deportivos

y similares.

Mision

Somos una plataforma que difunde y gestiona de manera presencial y
virtual la promocién y venta de entradas para eventos de entretenimiento.
Buscando que el publico pueda encontrar eventos de su interés en su

ciudad, de una forma segura.

Visién
Ser el mayor espacio de difusién de eventos de entretenimiento, siendo
multicanal y multiplataforma para ofrecer siempre al cliente un servicio

seguro y eficiente.

52



Matriz FODA

Fortalezas
- Contar con posicionamiento en el mercado peruano.
- Contar con un ecommerce.

- Tener alianzas con promotoras de evento.

Oportunidades
- Crecimiento del comercio por aplicativo y mobile.
- Mayor consumo en uso de smartphone por el publico objetivo de
Teleticket.

- Softwares de desarrollo de aplicaciones moviles mas accesibles.

Debilidades
- Problemas de disefo y usabilidad en su sitio web.
- No contar con un aplicativo movil.

- Web no es totalmente responsive.

Amenazas
- Nueva competencia en el mercado local online.
- Menores ingresos ante situacion econémica inestable del pais.

- Venta directa de entradas por las empresas organizadoras.

6.4 Procedimiento parala propuesta de mejora

6.4.1 Desarrollo del proyecto de innovacién

Se contara con los siguientes procesos para el desarrollo de un prototipo

de aplicativo movil para Teleticket.
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Fase 1: Desk Research y analisis de la web

Inicialmente se investigara sobre la competencia directa e indirecta para
conocer sus puntos positivos como negativos, ademas se tendrd como
referencia el sitio web de la empresa, por ende, se analiza el sitio web de
Teleticket para obtener y conocer datos del publico objetivo, mediante su
ingreso a la pagina principal o desde otras paginas vinculadas, evaluar la
duraciéon media por sesion de los usuarios, el porcentaje de rebote que se
tiene en el sitio web, el porcentaje comparativo de usuarios que se
conectan desde una computadora con los que se conectan desde el mavil.
Ademas de busca detectar mediante un mapa de calor, los puntos con

mayor interaccion de la web.

Figura N° 10. Ejemplificacion de Google Analytics

All Sessions. Converters Non-Converters
100.00% o s R s

Overview

Sessions v V8. Selectametc ] Hourh y  Day Week Month

Pageviews
485,018
—_—— |

391,521

Non-Convertars
93,497

Converters Converters Converters
00.05:44 10.75% 66.36%

Non-Converters Non-Converters Non-Converters
00:00:30 64.86% 88.53%

Nota: Ejemplo de informe sobre analisis de sitio web. Gréafico tomado de
Support Google (s.f).
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En la figura se puede mostrar un ejemplo de como se visualizan los datos
obtenidos de un sitio web que esta vinculado a Google analytics. Mediante
estos datos se realizara un andlisis que permitir4 seleccionar los puntos
mas importantes del sitio web, para que puedan ser adaptados como

puntos iniciales para la ideacion del aplicativo mavil.

Fase 2: Integracién de metodologias

Se aplicard como apoyo en el proceso de desarrollo el método Design
Thinking, el cual permitira en su etapa inicial dar a conocer a las areas
involucradas de disefio y marketing un mayor acercamiento y profundidad
a los problemas, necesidades y el entorno con el que interactian los
usuarios. Siendo una etapa importante para seguir las otras cuatro

etapas; las cuales son Definir, Idear, Prototipar y Evaluar.

Fase 3: Etapa Empatizar

En esta fase se pasa a evaluar al usuario mediante técnicas de
observacion que se agregardn a un mapa de empatia para conocer lo que
piensa, siente y lo que dice su entorno cercano, mediante la involucracion
de un prototipo de persona de similitudes y caracteristicas demogréficas,

conductuales y psicogréaficas del servicio.
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Figura N° 11. Mapa de empatia

Qué piensay siente

Piensa en una manera de reducir los
tiempos que le toma el comprar un ticket
presencial o mediante la web. Siente que se
podria contar con una aplicacion fiable que
le ayudar a facilitar este proceso.

Su entorno dice

Sus amigos y familiares
le recomienda comprar
por la web pero muchas
veces se requieren
esperar por orden de
llegada al sitio web, lo
que hace que se tomas
del tiempo debido para
comprar

MAPA DE EMPATIA

éQué ve?

Ha visto en redes
sociales sobre
publicidad sobre otras
empresas donde puede
adquirir entradas de
manera mas rapida
pero con un costo
mayor.

éQué dice y hace?

Dice que las aplicaciones y redes sociales
son de gran ayuda por que hacen ahorrar
tiempo y estan disponibles todo el dia, pero
algunas veces no los usa por temor a que le
roben informacién

Esfuerzo

Necesidades

Busca eficiencia pero también seguridad para
realizar sus transacciones.

Esta preocupado en que pueda perder dinero
cuando compra por la web o de manera
presencial.

Le gustaria ir con mayor frecuencia a eventos
musicales.

Tener un servicios de calidad, que pueda
resolver sus dudas.

Nota: Mapa de empatia para el usuario de Teleticket. Elaboracién propia.

Fase 4: Etapa definir
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El mapa de empatia permite visualizar al usuario lo que piensa y comparte
sobre cdmo quisiera contar con procesos eficientes y seguros para optar
por la adquisicién de un servicio y/o producto. Con esta informacion se
pasara a definir los puntos mas importantes que se necesita resolver para

el usuario entre los mapas de empatias realizados.

En el paso de la definicion se pasa a la informacion mas relevante
brindadas en el mapa de empatia o arquetipo. Aplicadas estas

herramientas, se obtiene informacion para ser utilizadas desde un punto




de vista narrativa mediante herramientas como el storytelling o storyboard,
donde la estructura del POV del producto permite darle una definicion mas
realista a los problemas que se han presentado en la primera etapa del

pensamiento del disefio.

Figura N° 12. Point of view.

POV

USUARIO [ PROBLEMA N OBSERVACION

Nota: Elaboracion propia.

Figura N° 13. Etapa definir

POINT OF VIEW
NECESITA
USUARIO PERCEPCION
necesita comprar no desea salir de casa
Joven de 25 afios entradas para un evento sola para comprar,

que vive en la al que desea asistir, ademas no confia en
ciudad de Lima, pero desea adquirirlo de dejar sus datos en sitio

donde trabaja y una manera rapida y de web, donde muchas

estudia forma seguro de veces tambien se atiende
comprar por orden de llegada.
Storytelling

Jorge es un joven de 25 afios que actualmente trabaja y estudia. Muchas veces
no suele tener muho tiempo disponible, pero durante los fines de semana le
gusta salir a eventos, ya sea solo o con sus amigos. El siempre se ha
encargado de organizar los lugares donde desea visitar, pero sabe que eso toma
tiempo, por ello desea contar con una aplicacion que le resuelva ese problema de
forma segura y eficiente, donde ya no tenga que ir hasta un punto de venta o
estar mucho tiempo en la computadora para realizar una compra desde un sitio
web, donde pueda estar en peligro sus datos personales.

Nota: Aplicacion de storytelling para usuario Teleticket. Elaboracion propia.
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FASE 5: Etapa Idear

En siguiente paso es idear, donde se procede a estructurar las ideas que
se tienen para resolver los conflictos del usuario, pasando por la
organizacion, jerarquizacion y descripcidon del contenido que se empleara
en la interfaz de la aplicacién, donde el usuario pueda comprender de forma
optima la informacion que visualiza, de tal modo poder cumplir su objetivo
de la actividad que desear realizar.

Mediante User Research, se podra hacer un seguimiento de los pasos que
seguird el usuario dentro de la app, mediante métodos como la de
arquitectura de la informacion, donde se aplicaran diagramas de
navegacion y técnicas de clasificacion de tarjetas basadas en secciones y

categorias de la app.
Card sorting
Tarjetas nombradas en relacion a las funciones que podrian adaptarse al

MVP inicial sobre el aplicativo movil.

Figura N° 13. Técnica Card sorting

PERFIL BUSCAR ENTRADA NOTIFICAR
CORREO UBICACION COMPARTIR FECHA
DNI PRECIO GESTIONAR PAGO
TARJETA DE . .
CREDITO CATEGORIAS TICKET PROMOCION
CALENDARIO CODIGO QR

Nota: Elaboracién propia.
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Figura N° 14. Arquitectura de la informacion

ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

LOGIN simplificar la busgueda de informacicn
. del usuario, mediante 4 secciones que
tengan un rotulado claro.

Home

Contenido Buscar Entradas Perfil

Seccion de — - - — .
‘ eventos | Ubicacion | 1 TicketQR Notificacion
Musica ]
— Precio

le=l - | . ajustes

m . Compartir | ]
Deporte H Categorias
Educacion

Gestionar mail

Tarjeta de

=1 Registro N
crédito

Subcategorias

Nota: Organizacion de secciones. Elaboracion propia

FASE 6: Etapa Prototipar

En la etapa de prototipar se pasa a realizar bocetos para ubicar los
rotuladores que identifiquen el contenido que se desea agregar a la
aplicacion movil. El boceto llamado Wireframe, pasara por tres etapas
siendo la primera etapa de baja fidelidad, donde se agregaran la ubicacién
de cada seccion sin aplicar las caracteristicas de color y tipografia ideales
para una app. La segunda etapa es de media fidelidad, y la Gltima etapa es
de alta fidelidad, donde se aplicar4 un prototipo con una paleta de colores
y con transiciones y micro transiciones de interactividad, ademas de una
adecuada grilla y Ul kit basado en la normativa de elementos de Human
Interface del sistema operativo IOS o material design del sistema operativo

Android.
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Wireframe

Figura N°14. Prototipo en media fidelidad

Teleticket

Su mejor entrada al mundo
del ctaculo

Teleticket

Correo electronico

Contrasefia

W » @

INICIAR SESION

Registrarse con

© &« 06

Ubicacidn
@ Estadio Nacional - Lima

Descubrir

Eventos del mes

® Q B ®

( N ("
. .
Mdsica Teatro Deporte Ei /
SS.E% Pru cio

Teatro

Muasica

Deporte

Entretenimiento

Q 88

30

Detalle
Entradas

Mapa

Ubicacién )

@ Estadio Nacional - Lima

Ubicacién >
@ Estadio Nacional - Lima

Entrada >

Mapa >

@ Q a3 &

Homa Buscar Entrada )

SEP Ubicacién
@ Estalio Nacional - Lima

Entradas ~

Zona Platinum S/ 690.00
B zonavie S/ 489.00
B campe S/ 389.00
1 occicente S/ 289.00
Mapa v

\___Home Buscar entrada perfi /) \__Hame suscar Entrada perfl_J
. N N [ >
Teleticket A .
@ °
30 Billie Eilish LATAM 22 30 | Billie Eilish LATAM 22
Ubicacién

@ Estadio Nacional - Lima

@ Q &8 7]
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Figura N° 15. Prototipo en alta fidelidad

Teleticket

Correo electronico

REGISTRARSE

INGRESAR

istrarse con

© & O

Billie Eilish LATAM 22
Ubicacién

© Estadio Nacional - Lima
2 ENTRAD

< Adriana Villen:
Entradas

Zona Platinum 5/ 690.00

! 12 -
B zona vip S5/ 489.00 - Lima -
B campo 5/ 389.00 n n
1 occidente 5/ 289.00 -
Entrada
L F—l 1]
— u ] D

82465689

Detalle
Entradas

Mapa

Nota: Userflow en un prototipo de fidelidad alta para una app. Elaboracion
propia.
El prototipo se pas6 a un proceso de integracion de elementos visuales,
gue ayuden a identificar las acciones del usuario, asi mismo se desarrollé
el prototipo para un dispositivo movil iPhone, siguiendo los elementos
tipograficos y lineamientos recomendados con Human Interface, del

sistema operativo IOS de Apple.
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FASE 6: Etapa evaluar

En esta fase se realiza pruebas de usabilidad con usuarios reales, donde
se podra conocer cOmo es su interaccién con el prototipo, para que se
realice un andlisis mediante métricas para determinar el tiempo de registro
y eficiencia en los procesos de compra por parte del usuario y mediante un
andlisis cualitativo obtener informacion sobre aspectos visuales,
reconocimiento de iconos, ubicacion de rotuladores y preguntas
relacionadas al uso del prototipo para el fin que se desea en la empresa. Al
finalizar se obtendra un cuadro de recomendaciones, aciertos y registro de
problemas para volver a la etapa de ideacion, donde se pueda ir iterando
la aplicacion hasta estar en estado 6ptimo para su publicacidon en una

tienda de aplicaciones o para aplicarlas en futuras actualizaciones.

6.4.2 Presupuesto

Tabla N° 4. Presupuesto para prototipo de app

Item Servicio inversion
1 Disefiadores UX/UI S/ 3,000.00
2 Software de disefio y prototipado
Suite Adobe
S/ 679.80
Figma, Invision, Marvel, similares.
3 Herramientas de usabilidad S/ 500.00
4 Desarrolladores front - end S/ 3,000.00
TOTAL S/ 7,179.80

Nota: Presupuesto estimado. Elaboracién propia
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CONCLUSIONES

La investigacion tiene como objetivo determinar como el disefio UX influye en el
desarrollo de un aplicativo movil para la empresa Teleticket, siendo una
oportunidad de andlisis de usabilidad y navegacion, su sitio web, tanto en version
desktop y version mobile, donde de acuerdo el analisis realizado, se concluye
que por parte de Teleticket hay una influencia significativa en cuanto a la
aplicacion del disefio UX basado en un criterio heuristico para el uso de
productos digitales, con el cual puede ser viable y aplicable para el desarrollo de

una version de aplicativo movil.

En el primer objetivo especifico, se planteé determinar como el disefio UX influye
en la usabilidad del usuario con el desarrollo de un aplicativo mévil para
Teleticket, concluyendo que, el sitio web de Teleticket no cumple con criterios en
cuanto a objetivos que identifiguen su finalidad de reconocimiento de web
ecommerce y no solamente como una web de promocion e informacién, el no
aplicar un disefio responsive para dispositivos moviles y la fata de interaccién
entre los tipos de botones. Por lo tanto, el disefio UX si influye en la usabilidad,
dado que no aplicarlo genera una interaccion negativa y retroceso en el objetivo

del usuario.

En el segundo objetivo especifico, se plante6 determinar como el disefio UX
influye en el disefio visual, concluyendo que, Teleticket cumple de manera
moderada en cuanto a criterios de legibilidad de tipografias y jerarquizacion en
la relacién de variable tipograficas con imagenes, en cuanto a diferenciacion en
la aplicacion de colores y tamafios entre botones de interaccion e integracion y
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representacion mediante iconos, no se logran aplicar. Por lo tanto, el disefio UX
si influye en el disefio visual, dado que aplicar dichos criterios permiten reconocer

el tipo y jerarquizacion de informacién y las acciones que debe tomar el usuario.

En el tercer objetivo especifico, se plante6 determinar cémo el disefio UX influye
en el comercio mobile para Teleticket, concluyendo que, Teleticket cumple de
manera significativa en cuanto a los criterios de aplicacion de formularios
estructurados de facil navegacién, similitud entre versiones mobile y desktop y
accesibilidad de medios de pago en dispositivos moviles, siendo su nula
aplicacion la integracion de recordatorio de datos en el proceso de compra. Por
lo tanto, el disefio UX si influye en el comercio mobile, dado que aplicarlo genera
eficiencia, con lo cual los criterios pueden ser validos para la hipétesis especifica

numero 03.
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RECOMENDACIONES

Dada la investigacion, se recomienda que, la empresa Teleticket y empresas en
general, puedan ofrecer una mejor navegacion en sus comercios online,
mediante un analisis que permita integrar actualizaciones de mejora. Ademas,
Teleticket siendo una empresa con una fortaleza en cuanto a reconocimiento y
establecimiento en el mercado local, lo ideal seria ir proyectando integrar nuevos
canales de venta como lo es un aplicativo moévil, ya que seria una oportunidad

de tener un mayor alcance de publico para el rubro de entretenimiento.

En cuanto a la investigacion se sugiere integrar a mayor profundidad los
elementos y herramientas que implica el disefio UX, siendo, ademas, oportuno
contar para proyectos de tipo similar la integracion y formacion de un equipo con
distintos roles para un mejor proceso Yy desarrollo cuando se aplican

metodologias agiles.
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ANEXOS

Anexo 01. Matriz de consistencia

MATRIZ DE CONSISTENCIA
TITULO: Disefio UX como herramienta metodoldgica para el desarrollo de un aplicativo mévil para Teleticket regién Lima

Actualmente las empresas tradicionales o digitales que cuentan con un sitio web o un aplicativo mévil (app), se han convertido en fuentes facilitadoras para resolver o
acceder a diferentes tipos de actividades; como las de tipo laboral, actividades de aprendizaje, de entretenimiento o de compra, siendo esta Ultima actividad conocida
como comercio online.

El tipo de comercio online es un medio de implementacion que ayuda a generar una oportunidad para que las empresas exhiban sus productos o servicios al publico,
pero su éxito dependera en su desarrollo, al saber integrar factores de eficiencia, disefio y funcionalidad centradas en el usuario
En cuanto a la empresa Teleticket, no se han encontrado antecedentes sobre el tema de investigacion relacionadas a las variables de desarrollo de un aplicativo o
como el disefio UX aplicado a su entorno de comercio digital, lo cual la presente investigacion sera una oportunidad para conocer acerca del aporte que puede
brindar el disefio UX al desarrollo de un aplicativo para el tipo de comercio que tiene la empresa Teleticket.

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS
Problema Principal Objetivo General Hipétesis General
¢DE QUE MANERA el Disefio UX como DETERMINAR COMO EL DISENOI UX COMO SI SE APLICA EL DISENO UX COMO
" P . HERRAMIENTA METODOLOGICA, SE
herramienta metodoldgica contribuye al desarrollo| HERRAMIENTA METODOLOGICA CONTRIBUYE <
- P A . . CONTRIBUIRA AL DESARROLLO DE UN
de un aplicativo mévil para Teleticket region AL DESARROLLO DE UN APLICATIVO MOVIL APLICATIVO MOVIL PARA TELETICKET REGION
Lima? PARA TELETICKET REGION LIMA LIMA.
Problema especificos Objetivos Especificos: Hipétesis especificas:

¢DE QUE MANERA EL DISENO UX COMO . - ) ) o .
HERRAMIENTA METODOLOGICA INFLUYE EN LA DETERMINAR DE QUE MANERA EL DISENO UX Si se aplica el disefio ux como herramienta

B A0 G S GOVl Do o AFLUYE 1L UOEAD 6L sl co| et s sl
DE UN APLICATIVO MOVIL PARA TELETICKET p p

REGION LIMA? TELETICKET REGION LIMA Teleticket regién Lima.
¢DE QUE MANERA EL DISENO UX INFLUYE EN EL | DETERMINAR DE QUE MANERA EL DISENO UX Si se aplica el disefio ux como herramienta
DISENO VISUAL DEL DESARROLLO DE UN INFLUYE EN EL DISENO VISUAL DEL metodologica influira en el disefio visual del
APLICATIVO MOVIL PARA TELETICKET REGION | DESARROLLO DE UN APLICATIVO MOVIL PARA | desarrollo de un aplicativo mévil para Teleticket
LIMA? TELETICKET REGION LIMA regién Lima.
¢DE QUE MANERA EL DISENO UX INFLUYE EN EL | DETERMINAR DE QUE MANERA EL DISENO UX Si se aplica el disefio UX como herramienta
COMERCIO MOBILE DEL DESARROLLO DE UN INFLUYE EN EL COMERCIO MOBILE DEL metodologica influird en comercio mobile del
APLICATIVO MOVIL PARA TELETICKET REGION | DESARROLLO DE UN APLICATIVO MOVIK PARA | desarrollo de un aplicativo mévil para Teletickey
LIMA? TELETICKET REGION LIMA regién Lima.

Anexo 02. Matriz de operacionalizacién de variables
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< DEFINICION ESCALA DE ESCALA
VARIABLES |DEFINICION CONCEPTUAL| RN DIMENSIONES INDICADORES VEDICION | 'TEMS INST T2
)
é @ Se aplica un perfil definido para el contenido que ofrece la web 1
I =
a §
s L4 Datos e Se aplica una organizacion basada en la arquitectura de la informacién del usuario 2
° 22 ) o
2 38 informacion del — — - P "
8o @9 N La pagina web cumple con manejo simple de la informacién orientado a la necesidad
52 88 usuario A 3
=g 8 > del usuario
3 g8
© = ST . . . iz .
k=) % cl g2 Se aplica una jerarquizacion de contenido dentro de la web 4
o 3.8 T E
= 3
2 5 Ss . - I I
S =% ES Se aplica el uso de variaciones de las fuentes tipograficas y de forma jerarquica 5 °
T s g 83 =
£ g3 5 It}
- . N . =
g 5= X2 Se aplica de manera informativa una secuencia de pasos en el proceso de compra 6 8
S o £
S é g 29 Metodos DICOTOMICA w % |2
S
E2 . . » . . o
x SS 3 g Se aplica rotuladores de informacion en los contenido visuales de la web 7 <
: H: 3
p= S8 g0 ) ) ) - I
5] T2 Sg La pagina web integra un lenguaje de comunicacién adecuado a su target 8
z i3
22 3o
S 8 ; £ g Se aplica una actualizacién periodica que mejora la usabilidad de la web 9
[IN=) o ©
2 D g " n n n " " n
g 2 ] § En la web se aplican transciones, microtansciones en clicks y paginas con tiempos de 10
5° 28 carga eficientes
o £5 Procesos
k4 c E P . . . .
§ g5 Hay reconocimiento y recordatorio de y privacidad de los datos del usuario 11
g 8
5 s
s gL Se informa al usuario de un posible error en su proceso de interaccion y se brinda 12
i soluciones
- DEFINICION ESCALA DE ESCALA
VARIABLES |DEFINICION CONCEPTUAL| P EREENAL DIMENSIONES INDICADORES veDICION | 'TEMS INST T2
g5
§ B " Los objetivos de la empresa o marca estan definidos en el sitio web 1
g3 j-g
55 £3
S® hai <) - L. - ~ " .
e E E Aplicacion de disefio responsive adecuada en la web mobile 2
5 gs Usabil
- sabilidad
gs 25 ! ] ) ! . )
g2 35 Hay diferencias entre elementos interactivos y los no interactivos dentro de la web 3
£S5 e3
o >
z % s 2t la navegacion entre paginas es simple e intuitiva en la web 4
2 28 g2 9 pagi P!
2 15}
S 2
° 28 g2 ] ]
2 28 s& Se aplica una jerarquia visual en relacion de las imagenes con la tipografia 5 o
© 25 00 =
o 2 S5 o
=2 T g k4 . p 5
g s § 52 La tipografia usada es legible 6 8
t 8 L . —
2 E g,' g8 Disefio visual DICOTOMICA o 5| 2
" . = N » a
2 % a g 2 Los botones se diferencian en color, tamafio y variable de fuentes para cada accion 7 <
© Eg 8 5
g g o
@ 2 2, . . " I
@ S5 g2 Se representa con iconos los elementos de interaccion 8
ot 28 5%
2 G
5 28 25 ] ! B
S €5 ° £ Formularios de pago de facil navegacion 9
Sa 85
=y 29
© 2 2 A - " .
5 5 g 1 Similitud en el proceso de compra en el sitio web destikp y web mobile 10
S P
85 =R Comercio movil
b o8 . . . e £
% 3 25 Medios de pago accesibles a dispositivos méviles 11
Eo £2
] 25
23 5 v )
S5 Recordatorio de datos de compra del usuario 12
w >

Anexo 03. Instrumento de recoleccion de datos
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HOJA DE COTEJO

_— ” Cumple L.
N° Criterios de evaluaciéon - P Observacion
Si | No
DATOS E INFORMACION DEL USUARIO
1 Se aplica un perfil definido para el contenido que X
ofrece la web
2 Se aplica una organizacién basada en la arquitectura X
de la informaci6n del usuario
La pagina web cumple con manejo simple de la
3 | o - - X
informacion orientado a la necesidad del usuario
4 Se aplica una jerarquizacién de contenido dentro de la X No, la mayor parte de los contenerdores del sitio web tiene el mismo
web tamarfio
METODOS
5 S.e apllc_a el uso de varlaciones de las fuentes X Solo se aplica una fuente tipografica en todo el e sitio web
tipograficas y de forma jerarquica
6 Se aplica de manera informativa una secuencia de X
pasos en el proceso de compra
7 Se aplica rotuladores de informacién en los contenido X
visuales de la web
8 La pagina web integra un lenguaje de comunicacién X
adecuado a su target
PROCESOS
9 Se aplica una actualizacién periodica que mejora la X No se visualiza cambio visual, ni de procesos de compra durante el
usabilidad de la web periodo de operacion del afio 2022.
10 ED la web se aplican Fransmones, mlcrot§n50|0nes en X Se aplican microtransacciones entre imagenes e informacién escrita
clicks y paginas con tiempos de carga eficientes
11 Hay reconomm|entc_) y recordatorio de y privacidad de X Se cuenta con una seccién de visaulizaciéon de compras recientes
los datos del usuario
12 Se informa al usuario de un posible error en su X No se detalle de errores y su soluciones cuando se compra una
proceso de interaccion y se brinda soluciones entrada o cuando una pagina de la web no tiene la url correcta
USABILIDAD
13 Los objetivos de la empresa o marca estan definidos X El sitio web no se diferencia entre un blog o sitio web informativo y
en el home del sitio web un ecommerce
14 :1‘2;;;16'0'1 de disefio responsive adecuada en la web X Hay problemas de resolucién para pantallas méviles
15 Hay dlft_arenuas entre elementos interactivos y los no X No se encuentra diferencias entre botones principales y secundarios
interactivos dentro de la web
16 la navegacion entre paginas es simple e intuitiva en la X
web
DISENO VISUAL
17 Se aplica una jerarquia visual en relacién de las X
imagenes con la tipografia
18 Los botones se diferencian en color, tamafio y variable X No hay diferencia en color y legiibidad d en los encabezados H2 y
de fuentes para cada accion H3
19 $e repre_§enta con iconos los elementos de X No hay iconos dentro del sitio web
interaccion
20 [Latipografia usada es legible X
COMERCIO MOVIL
21 Formulap,os de pago estructurado y de facil X No cumple con un formulario limpio y estructurado
navegacion
22 |Recordatorio de datos de compra del usuario X No cumple con un recordatorio de datos de compra
23 Similitud en el proceso de compra en el sitio web X
desktop y web mobile
24 [Medios de pago accesibles a dispositivos méviles X
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Anexo 04. Validacién de expertos

INFORME DE JUCIO DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE
INVESTIGACION

I. DATOS GENERALES:

1.1. Apellidos v Nombres del experto: Ma. Bib. Roxana Alexandra Albarracin Aparicio

1.2. Cargo e insfitucion del experto: _Docente — ISIL - UNMSM

1.3. Nombre del instrumento: Hoja de cotejo

1.4. Autor del instrumento: Bob Anderson, Pefia Zeta

Disefio UX como herramienta metodoldgica para el desarrolio de

1.5. Titulo de la investigacion un aplicative movil para Teleticket region Lima.

Il ASPECTOS DE VALIDACION:

Deficiente Regular |Buena Muy Excelente

CRITERIDS INDICADDRES buena
00-20% 21-40% [41-60% | 61-80% | 81-100%
Esta formulade conm X
1. CLARIDAD lenguaje  apropiado ¥
especifico.
> OBJETIVIDAD Esta expresado en X
conductas observables.
3. ACTUALIDAD A_.det:yado al avam':e dela X
ciencia y tecnologia.
4. QORGAMIZACION Existe organizacion lagica %
5. SUFICIENCIA Comprende los aspectos x
en cantidad y calidad.
Adecuado para valorar x
G. INTEMCIOMALIDAD aspeclos de las
esfrategias.
7. CONSISTENCIA Basados en aspeclos x
tedricos-cientificos
Entre log indices, x
5. COHEREMNCIA indicadores ¥
dimensicnes.
9. METODOLOGIA La esrtr_ategiallespopd[e al X
proposito del diagnostico.
El instrumento es X
10. PERTINENCIA funcional para el
proposito de la
investigacion.
PROMEDIO DE 85%

VALIDACION
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PERTINENCIA DE LOS iTEMS O REACTIVOS DEL INSTRUMENTO

INSTRUMENTO SUFICIENTE MEDIANAMENTE INSUFICIENTE
SUFICIENTE

ltem 1

ltem 2

Iltem 3

ltem 4

ltem 5

ltem &

ltem 7

ltem &

ltem &

ltem 10

ltem 11

ltem 12

ltem 13

ltem 14

ltem 15

ltem 16

ltem 17

ltem 13

ltem 19

ltem 20

Iltem 21

Iltem 22

ltem 23

I B B B B B B B B B Y ] e e e el e e e e e e )

ltem 24

(I8 PROMEDIO DE VALORACION: __ 85 %. Vi OPINION DE APLICABILIDAD:
(x) El instrumento puede ser aplicado, tal como estd elaborado
{ ) El instrumento debe ser mejorado antes de ser aplicado.

Lugar y fecha: 07.07.2021 Firma del experto

DNI NZ 41981490

Mg. Bib. Roxana Alexandra Albarracin Aparicio
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