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CAPITULO I: EL PROBLEMA

1 INTRODUCCION
Es la era de los dispositivos inteligentes que se adelantan a las necesidades de los

consumidores y abren nuevos caminos para la comunicacion, el entretenimiento y
los negocios. De acuerdo a Chilton y Bloodgood, (citado en Davila 'y Lopez, Pablos
2012, p.50) sefialan que: “Para que un negocio quiera tener éxito en el futuro
necesita encontrar y desarrollar nuevas oportunidades que les permitan combinar
el conocimiento interno con las habilidades externas, asi como apostar por la mejora

continua de procesos y la creacién de un nuevo conocimiento”.

Philip sefiala que “La revolucion digital ha creado una Era de la informacion que
promete llevar a niveles mas precisos de produccion, comunicaciones mas dirigidas
y fijacion de precios mas relevantes” (Philip klotler, 2012, p.12). Y también menciona
que la era industrial que se caracterizaba por la produccion y el consumo masivo,
por establecimientos repletos de inventario, publicidad por todos lados y descuentos
desenfrenados. Es mas, en la actualidad, gran parte de los negocios se realizan a
través de redes electrénicas, por ejemplo: internet. Segun Klotler se puede usar el
internet como un poderoso canal de informacion y ventas para informar a los

consumidores y promover sus productos por todo el mundo. (p.14).

Ahora bien, en la actualidad varios negocios y establecimientos se relacionan con
sus clientes por medio de dispositivos inteligentes y nuevas tecnologias con el
propdsito de darse a conocer, y posteriormente abarcar mas demanda en el
mercado, pero asi mismo también existen otros establecimientos que no cuentan
con ninguna estrategia de mercado en particular. Por lo tanto, Klotler nos dice, que
con el auge de la tecnologia digital como Internet, los consumidores —cada vez mas
informados— esperan que las empresas vayan mas alla, y no sélo se limiten a
establecer contacto con ellos, satisfacerlos, deleitarlos y exceder sus expectativas.
(p.373)

En particular los negocios y establecimientos de comida utilizan estrategias para

publicitarse y comunicarse convenientemente a su favor con el cliente, aunque

1



muchos no son eficientes en cuestion de servicio, estancia, comida, higiene entre
otros. “El unico valor que una empresa es capaz generar, es aquel que se deriva de
los clientes... de los que tienen ahora como los que tendra en el futuro” (Philip
klotler, 2012, p. 123).

En Ciudad Juéarez, Chihuahua existen diversidad de establecimientos de comida
con caracteristicas y categorias diferentes por lo tanto seleccionar uno entre cientos
podria llegar a ser una perdida relativa de tiempo que, aunque no llega a ser un

problema trascendental, es una situacion que puede ser mejorada.

Se puede decir que, a la hora de buscar un establecimiento de comida, se obtienen
buenas o malas experiencias de dichos locales y es importante reconocer estos. Es
esencial mencionar lo satisfactorio que es llegar a un lugar concreto en donde
tengan buenas criticas, buen servicio y que se ajuste al tiempo y entorno del
consumidor. “Los clientes se forman expectativas de servicio a partir de muchas
fuentes, como las experiencias previas, los comentarios de otras personas y la
publicidad. En general, los clientes comparan el servicio percibido con el servicio
esperado. (Philip klotler, 2012, p.373).

Con base a lo anteriormente sefialado seria conveniente disponer de una aplicacion
movil que brindara informacién con relacion a los sitios de comida, por lo que en
este trabajo se realizara la propuesta de un prototipo de una aplicacion moévil que
permita que el consumidor pueda elegir un lugar adecuado para su entretenimiento,
para esto se realizar4 una investigacion conforme a las necesidades que sean
importantes para el usuario, esto para conocer establecimientos de comida de
cualquier categoria y zona de Ciudad Juéarez, se contemplara con base en resefias
y experiencia de clientes con el propdésito de que el consumidor por medio de esta
aplicacion se beneficie con un buen servicio, calidad, comida, ayudando a elegir la
mejor opcion para cada cliente. Se puede sefalar que si el establecimiento tiene
buenas resefas esto generara mas publico a su favor y esto lo llevara a ser mas

competente en el mercado y brindard mejores servicios beneficiando al cliente.

Como ya se ha mencionado se disefiara el prototipo de la aplicacion desarrollandola

con la ayuda de una investigacion previa, obteniendo los puntos mas importantes

2



con base a lo que el cliente o consumidor deseen evaluar, por ejemplo, servicio,
calidad y también se podra realizar una resefia de la experiencia adquirida en el
lugar. De acuerdo a Kotler (como es citado en Trujillo, 2009) se considera que los
restaurantes se encuentran a la mitad del continuo producto-servicio, es decir, la
entrega del bien al cliente esta compuesta tanto por elementos tangibles (comida),

como de elementos intangibles (atencién, comodidad). (p. 17)

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En Ciudad Juarez, Chihuahua, México hay variedad de sitios donde se puede ir a
consumir alimentos, ya sea restaurantes, fondas, carros de comida rapida, por

mencionar algunos.

Segun Sangmoon, (como se cita en Garcia, 2011) “la sociedad busca soluciones
versatiles y aun mas a la hora de buscar algun lugar de entretenimiento”. En la
actualidad la gente busca divertirse, comer y disfrutar de un buen servicio y por
supuesto de un rico desayuno, comida o cena. Pero en la busqueda de dichas
comidas fuera de casa es evidente la pérdida de tiempo, en orientarse y encontrar
el sitio adecuado o de la preferencia del cliente, y esto lleva en algunas ocasiones
a malgastar dinero, tener una mala experiencia en cuestion de servicio o calidad,
gue no satisfaga las expectativas del consumidor, que no se encuentre a una

distancia oportuna o que no esté al alcance del presupuesto.

Es posible considerar que las actividades que realizan la mayoria de los mexicanos
para divertirse o compartir con su familia, es en espacios publicos. El mas reciente
estudio Global De Nielsen sobre tendencia de comida fuera del hogar afirma que en
nuestro pais, el 40% de las personas comen fuera de casa al menos una o dos

veces por semana. (Nielsen, 2016)

Por lo tanto, tendrian que elegir un lugar en el cual se pueda degustar y disfrutar

dicho momento, sin la pérdida de tiempo en la busqueda y orientacion de lugares y



sobre todo no malgastar dinero al pagar un servicio, platillo o bebida que no sea del

agrado del consumidor.

Existen algunos lugares en donde se generan clientes con base a una publicidad
falsa y que se difunde facilmente por las redes sociales, paginas web, television,
radio, entre otros. Los cuales no contemplan la opinién y expectativa del cliente.
Segun Trujillo y Vera (citado en Devaraj, Matta y Conlon, 2001) “El interés de medir
calidad en el servicio radica en buena medida en que se ha encontrado
empiricamente, de forma muy consistente, que la calidad en el servicio es un

antecedente importante para la formacién de lealtad hacia la marca”.

De acuerdo con lo anterior un factor importante es considerar las experiencias
existentes de personas que han visitado los establecimientos, mas alla de la
publicidad que generan ya que muchos de ellos no cuentan con estos medios, se
dice que no hay mejor publicidad que la de boca en boca.

Existe una demanda relativamente grande de establecimiento de comida en Ciudad
Juérez. Algunos de estos establecimientos son conocidos y otros no tanto, pero con
buen servicio y calidad; la gente sabe de ellos por medio de la difusién del lugar, y
debido que buscan la mejor opcion, para esto suelen buscar las recomendaciones
positivas de diferentes establecimientos. Ahora bien, considerando que las
personas tienen la necesidad de encontrar de una manera mas facil un servicio de
comida y teniendo claro que hoy en dia se utiliza como herramienta principal un
movil, por la facilidad de uso y lo sencillo que es adquirir uno, ademas de que el
avance tecnolégico actual ha incorporado en la cotidianidad del hombre dispositivos
inteligentes tal como el mévil que permite la facil realizacion de tareas o actividades,
a través del uso de aplicaciones desarrolladas, se pretende plantear una solucién

con base en estos dispositivos.



|.3 PREGUNTAS DE INVESTIGACION

¢Puede el Disefio Gréfico por medio de un prototipo de app movil, brindar
informacion y comunicar lo primordial para una buena eleccion de un sitio de

comida?

¢ Es posible comunicar de manera visual por medio de un prototipo de app mévil el
brindar la informacién necesaria al consumidor para la eleccion adecuada de un sitio

de comida?

1.4 OBJETIVOS DE INVESTIGACION

1.4.1 Objetivo General.
Disefiar un prototipo de aplicacion, para conocer los sitios de comida que se ajusten

al gusto y preferencia del consumidor, de una manera facil y rapida.

1.4.2 Objetivos Especificos
» Detectar carencias informativas

+ |dentificar las preferencias de los usuarios para conocer las caracteristicas

importantes que distinguen a los sitios de comida
* Establecer la identidad gréfica para la app propuesta
* Analisis de distintas herramientas para el desarrollo de apps

» Seleccién de una herramienta para llevar a cabo la implementacion de la app

propuesta
* Crear un prototipo de la aplicacion movil

* Realizar las pruebas de usabilidad de la app en una muestra piloto.



1.5 JUSTIFICACION DEL PROBLEMA

Como ya se menciond anteriormente en Ciudad Juarez existe gran diversidad de
sitios de entretenimiento, de los cuales la mayoria ofrecen servicio de comida. Para
el consumidor la tarea de buscar un lugar que satisfaga su necesidad puede llegar
ser un reto, es por eso que el prototipo de la app propuesta facilitara la ubicacién y
detalles del sitio de comida que sea de la preferencia de cada consumidor.

Con este prototipo se pretende concretar una busqueda certera por medio de
consumidores con un previo conocimiento del lugar, abarcando restaurantes de alto
prestigio hasta fondas, carros de comida o locales que sean poco conocidos, pero
gue se encuentren en el favoritismo de la comunidad Juarense, estos lugares seran
establecidos por el mismo consumidor y haciendo recomendaciones para que
sepan la experiencia que se puede llegar a tener en el establecimiento, local
etcétera.

1.6 Estado actual de la situacion

‘En México alrededor de 36 millones de personas comen diariamente en
restaurantes, centros de entretenimiento y cadenas de fast food, entre otros, una
industria conocida como “comida fuera del hogar”, con un valor de alrededor de 900

mil millones de pesos al afio y el cual se buscara profesionalizar.”(Beltran, 2017)

Segun la investigacion Nielsen el 52% de los mexicanos consideran los precios de
un establecimiento como un factor de decisidon para elegirlo al comer fuera de casa.
Solo 37% considera la calidad de los alimentos y 26% el servicio.” (Nielsen, 2016).
También resalta que recibir reconocimientos, buenos comentarios y resefias por

parte de los comensales es lo que hace que un restaurante cobre popularidad.

Estos pueden ir desde Estrellas Michelin —uno de los maximos galardones de la
cocina internacional- hasta cinco estrellas en su pagina de Facebook o una muy

buena resefia en TripAdvisor.



Pero los restaurantes de Ciudad Juarez aspiran a algo mas, actualmente en Ciudad
Juarez la Unica herramienta para tomar en cuenta la calidad, el servicio y sabor de
sitios de comida por medio de resefias de consumidores y calificacion asignada por
ellos mismos en una pagina activa de Facebook con alrededor de 80 mil miembros
en donde se califica con “Juangas” denominacién que se le dio por el cantante

mexicano e idolo de la ciudad.

Para proponer el desarrollo del prototipo de la aplicacion se llevd a cabo
investigacion en dos de las primeras tiendas electrénicas (Google play y App Store)
que se muestra como un breve ejemplo en la tabla 1,(la informacién completa se
encuentra en anexo 1), ejemplos de app existentes sobre busquedas de
restaurantes o afines, esto con la finalidad de conocer las aplicaciones moviles
existentes que se utilizan en diferentes partes del mundo para agilizar la basqueda
de sitios de comida, obteniendo como resultado que en ciudad Juarez no existe una

aplicacion similar a la que se pretende realizar.

Una de las aplicaciones méas importantes que se encontré es Yelp ya que facilita
encontrar varios restaurantes. Obteniendo los precios, distancia y horarios de
apertura también se encontrardn resefias de lo fantastico y no tan fantastico,
afiadiendo fotos y videos de los negocios preferidos. Yelp esta situada en 28 paises
entre ellos México actualmente solo en la ciudad de México. Otra aplicacion
interesante es Deliveroo es una compafiia Britanica con operaciones en Reino
unido, Paises bajos, Francia, Bélgica, Irlanda, Espafia, Italia, Australia, Singapur,
Emiratos Arabes unidos y China. Su proveedor es ROOFOODS LTD donde también
se encuentran restaurantes favoritos y en donde ordenar comida a domicilio es mas
facil, puedes programar tu pedido directamente desde el mévil. Y por ultimo el mas
relevante que se encontro en dicha investigacion es la aplicacion del Tenedor, en
Francia como La Fourchette y en Espafia como “El Tenedor’, donde puedes
reservar de manera facil y puedes encontrar informacién de cada restaurante,
precios, carta, direccion etc. Se puede realizar una seleccion segun tipo de cocina,
precio, opiniones, nota o cercania; en donde pueden degustar de todo tipo de

comida.



El prototipo de la aplicacion propuesta contara con algunas referencias de estas
aplicaciones, como la ubicacion del sitio de comida, asi como iméagenes del lugar y
algunas resefias de usuarios que ya han visitado el sitio. Actualmente en Ciudad
Juarez no existe una aplicacion donde se clasifiquen sitios de comida; la propuesta
contara con secciones clasificando algunos lugares en que se podra elegir entre

mariscos, antojitos, algun lugar organico, etcétera, encontrando facilmente el sitio y

asi poder elegir el conveniente.

Tabla 1. Ejemplos de Apps sobre busqueda de restaurantes.

Nombre de la app

Yelp

Deliveroo

El Tenedor

Descripcién
Busca negocios a tu
alrededor y encuentra
bares, restaurantes,
talleres, etc.

Encuentra tus restaurantes
favoritos o prueba algo
nuevo

-Busca por tipo de cocina,
categoria o restaurante por

tu codigo postal.

Encuentra la informacion
de cada restaurante.

Precios, carta, direccion.
Ayudate de las opiniones

reales de la comunidad.

Lugar de la app
Esta situada entre 28 paises
entre ellos México,
actualmente solo en la

ciudad de México.

Es Britanica con
operaciones en Reino
unido, Paises bajos,
Francia, Bélgica, Irlanda,
Espafia, Italia, Australia,

Singapur, Emiratos Arabes
unidos y China.

Francia como La Fourchette
y en Espafia como El

Tenedor.



CAPITULO Il: MARCO TEORICO

El marco tedrico que se desarrolla a continuacion permite conocer los conceptos

basicos necesarios para el entendimiento del desarrollo del proyecto.

Partiendo con definiciones del disefio grafico y sus diversas ramas con el fin de

comprender la importancia de cada una de ellas.

Posteriormente se describira los conceptos mas relevantes de la investigacion de
los fundamentos para el desarrollo de una app con el fin de conocer las diferentes

formas de llevar a cabo el desarrollo del prototipo de una aplicacion movil.

2.1 Disefio grafico
El disefio grafico es la mas universal de todas las artes. Nos envuelve comunicando,

decorando o identificando: aporta significado y trasfondo a nuestro entorno vital.

Lo encontramos en las calles, en todo lo que leemos, en nuestros cuerpos. Nos
topamos con él en las sefiales de nuestras calles y carreteras, la publicidad, las
revistas, los paquetes de tabaco, el logotipo de nuestra camiseta o en la etiqueta de
instrucciones para el lavado de nuestra chaqueta. (Newark, 2002, p.6)

Segun Newark, el disefio grafico cumple distintas funciones. “Clasifica y diferencia-
distingue una empresa, organizacion o nacion de otra-. Informa y comunica,
interviene en nuestro estado de &nimo y nos ayuda a formar a nuestras emociones

acerca del mundo que nos rodea.”
Disefio Gréafico de Nuevos Medios:

Algunos piensan en el disefio grafico como algo superficial y sin sentido, imagenes
llamativas que se afiaden a una pagina web para llamar la atencién y distraer. Otros
piensan en el disefio grafico de nuevos medios como un simple proceso mecanico
de cortar y pegar imagenes y textos en plantillas prefabricadas. Los que forman
parte del negocio saben que el buen disefio grafico de nuevos medios no consiste

en ser llamativo atenerse a unas plantillas predeterminadas. Se trata de entender,



ordenar e interpretar el contenido para que la informacion sea accesible y tenga

sentido para la gente. (Doust, 2007, p.37)

2.1.1 Areas del disefio grafico

2.1.1.1 Disefio web
Doust indica que el disefio web es probablemente el area méas conocida del disefio

grafico de nuevos medios. Existe una importante demanda de paginas web por parte
de gobiernos, negocios, instituciones, comunidades e individuos. Las paginas web
se han convertido en una de las formas principales de acceder a la informacion de

productos y servicios. (p. 37)

Tambien menciona que Max Bruinsma, critico de diseno. Afirma “El disefio web no
so6lo consiste en hacer que las cosas tengan un buen aspecto o funcionen bien, sino
que también implica una actividad editorial que consiste en ordenar elementos
dispares en un todo estructurado a partir de elecciones en funcién del contenido” (p.
38).

2.1.1.2 Disefio editorial
Esta rama se especializa en edicion de revistas, libros y periodicos.

Las tareas bésicas del disefio de revistas son complejas y requieren mucho
esfuerzo: una aplicada organizacion, un seguimiento de la informacion,
interminables revisiones de la planificacién de las paginas y una cuidadosa gestion
de la gran cantidad de materiales con los que se trabaja fundamentalmente

imagenes y texto. (Newark, 2002, p. 134)

Los dos aspectos principales del disefio que ponen a prueba su sutileza en este
campo son la cuadricula, empleada para darle una estructura consistente a la
pagina, y el estilo tipografico, con su especial cualidad tonal. El disefio editorial
ofrece una plataforma creativa para el disefiador con aficion a combinar tipografia e
imagen. Requiere una atenciéon especial a los efectos tipograficos y el uso creativo

de ilustracion y fotografia. (Swann, 1991, p.134)
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2.1.1.3 Disefio de identidad corporativa:
El término “identidad corporativa” abarca no solo el disefio de un logotipo, sino

también las especificaciones técnicas de como éste debe utilizarse, asi como otros
conceptos como el tono del lenguaje que se debe usar, los tipos de letras, los
colores la papeleria adjunta, las imagenes, los formatos de publicacion, los signos,
etc. (Newark, 2002, p. 124)

Alan Swann sostiene que el principal requisito de un logo consiste en reflejar la
posicion de mercado de una empresa, y considera que permitiria a la compaiiia
colocarse visualmente a lado de sus competidores, y le ayudaria a aparecer como

un proveedor mas profesional dentro de su sector de mercado. (p.115)

Por lo tanto el logo puede incorporase con un trabajo posterior de disefio, por lo
tanto, es importante tener en cuenta una amplia gama de posibles aplicaciones en
las fases iniciales de la creacion de la imagen. El disefiador grafico comunica por
medio del simbolo o imagen simbdlica, la esencia y personalidad de una empresa

u organizacion. (p.115). Para esto es necesario conocer los siguientes conceptos:

2.1.1.4 Logotipo
Es la capacidad identificadora del nombre como signo puramente verbal, su version

visual-basicamente grafica- agregan nuevas capas de significacion. Esas capas
refuerzan la individualidad del nombre al incorporar atributo de la identidad.
(Chaves, 2005, p.45)

Como menciona Swann el principal requisito consiste en que deberia reflejar la
posicion de mercado de la empresa. El logo permitiria a la compafiia colocarse
visualmente a lado de sus competidores, y le ayudaria a aparecer como el

proveedor mas profesional y atractivo dentro de su sector de mercado. (p.115)

2.1.1.5 Tipografia

Se denomina tipografia a la disciplina que dentro del Disefio Grafico estudia los
distintos modos de optimizar la emision grafica de mensajes verbales. La tipografia
tiene una dimension técnica y funcional basada en el oficio de tipografos e

impresores. Cuenta con sistemas de medicion y calculo que ayudan a organizar y
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racionalizar la comunicacion visual. Pero tiene ademas una dimension humanistica
que se basa en la escritura, representacion abstracta de objetos e ideas que hizo
posible el registro de la cultura, la organizacién del pensamiento y el desarrollo
intelectual del hombre. Entendida como disciplina, la Tipografia profundiza y
enriguece en direcciones multiples los alcances del Disefio Grafico. (Juarez,

Introduccion a la tipografia, p.7)

2.1.1.6 Color
Algunas de las cosas méas importantes que debemos saber del color son:

El color y su expansion: Existe un caracter expansivo de los colores, por ello no se
vera igual un texto sobre fondo negro que sobre blanco. El texto sobre el fondo
blanco es mas legible y por lo tanto el lector debe forzar menos la vista. Esto también
lo podemos ver en los colores claros y obscuros, no es a lo que suceda Unicamente

en blanco y negro.

Armonia y contraste: Armonia: Crear una gama de colores que esté compuesta por
colores de las misma gama o tono. El contraste combina diferentes colores para

crear una gama como, por ejemplo, claros y obscuros, célidos y frios, etc.

Significado de color: Esta es una de las cosas que mas apasionan del color, su
significado. Aunque estos significados varian un poco segun las culturas.
(Rodriguez, 2009, p.93)

2.1.1.7 Fotografia
Josef Miller Brockmann (como es citado en Newark, 2002) dice, que la fotografia:

“proporciona una imagen objetiva de la realidad, confiriendo asi una gran impresién
de autenticidad”. El gran éxito de la fotografia en mostrar y sefalar “la realidad” ha
relegado la ilustracion a un segundo plano, hasta el punto de que muchos
disefiadores nunca utilizan imagenes relacionadas por ellos mismos. (Newark,
2002, p. 90)

Hay muchas razones por las cuales se podria elegir una fotografia en ligar de una

ilustracion. Aparte del hecho de que el cliente o editor puedan haber pedido
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especificamente una fotografia para acompafar el trabajo en cuestion, hay

ocasiones en las que solo la fotografia funciona realmente bien. (Donegan, 1994)

2.2 Disefio de aplicaciones moviles
Los dispositivos moviles forman parte de la vida cotidiana y son cada vez mas

sofisticados, su poder de cémputo genera posibilidades hasta hace afios no
pensadas. La creciente demanda de software especifico para estos dispositivos ha
generado nuevos desafios para los desarrolladores, ya que este tipo de aplicaciones
tiene sus caracteristicas propias, restricciones y necesidades Unicas, lo que difiere
del desarrollo de software tradicional. Las aplicaciones se generan en un entorno
dindmico e incierto. Generalmente, son pequefias, no criticas, aungue no menos
importantes. Estan destinadas a un gran numero de usuarios finales y son liberadas
en versiones rapidas para poder satisfacer las demandas del mercado.
(Abrahamsson, 2005)

“El disefiador de la aplicacion movil debe pensar en el espacio disponible en
pantalla. Cuando una aplicacion necesita presentar una gran cantidad de datos, con
multiples capas de detalle, normalmente es mejor utilizar un método de
descubrimiento progresivo que permita al usuario “profundizar” en niveles cada vez

mas detallados y centrados en menos elementos especificos.” (IBM, 2012, p. 2)

También se menciona que “La gran variedad de métodos de entrada disponibles en
los dispositivos méviles también lleva a disefiar desde un principio como identificar
y usar formas mas eficientes de introducir informacion que limitarse a “rellenar un
formulario”, como es la norma en las aplicaciones web y de PC tradicionales. Debe
evitarse la introduccion frecuente de datos mediante el teclado para reducir la
frustracion del usuario, especialmente debido a lo pequefio de los teclados tactiles
y su falta de respuesta fisica. Encontrar formas distintas de reunir y suministrar
informacion en una aplicacion sin necesidad del teclado supone un reto

considerable.” (p. 3)

También existe otro motivo mas sutil para dedicar especial atencion al disefio de las
aplicaciones moviles. El modo en el que los usuarios interactiian con los dispositivos
moviles y las aplicaciones ejecutadas en éstos es diferente del modo en el que
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interactian con PC de sobremesa e incluso portatiles. Los usuarios de un dispositivo
movil habitualmente sostienen el dispositivo en la mano mientras interactdan con la
realidad de su entorno fisico. Estos usuarios normalmente no pueden dedicar su
atencion a la aplicaciéon mévil durante mucho tiempo sin tener que prestar atencion
a su entorno. El modelo de interaccion para los usuarios de aplicaciones moviles es
breve, intermitente, en “rafagas”, lo que significa que deben completar con suma
rapidez la tarea de la aplicacion antes de desviar la atencion. Todos estos factores
hacen precisa una mayor inversion en el disefio orientado al usuario de las
aplicaciones moviles en las primeras etapas del proyecto de desarrollo. En
condiciones ideales, estos aspectos de la facilidad de uso y el disefio deberian ser
codificados en los requisitos de la aplicacion movil y luego vinculados a los
elementos a entregar en las etapas posteriores, junto con las pruebas que validan
que la interaccion con el usuario y la “consumibilidad” de la aplicacion son lo mas

satisfactorias posible. (p. 3)

2.2.2 Lenguajes de desarrollo
Un programa se escribe con instrucciones en un lenguaje de programacion, el cual,

a su vez, esta definido por su sintaxis, que establece e indica las reglas de escritura
(la gramatica), y por la semantica de los tipos de datos, instrucciones, definiciones,
y todos los otros elementos que constituyen un programa. Un lenguaje de
programacion es un caso particular del lenguaje informético; este Ultimo permite
hacer programas, pero también describir datos, configuraciones fisicas y protocolos

de comunicacién entre equipos y programas. (Mathieu, 2014)

2.2.3 Tipos de apps

De acuerdo a Lisandro Nahuel (2013) menciona que en los ultimos afios el mercado
de los dispositivos moviles, ha mostrado un crecimiento notable. El principal reto
para los proveedores de aplicaciones es proporcionar soluciones para todas las

plataformas, pero tiene un alto costo. (Lisandro Nahuel Delia, 2013, p.767)

“Existe una amplia variedad de opciones para la implementacion de aplicaciones

moviles en el mercado. No existe una respuesta perfecta en cuanto a la mejor
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opcion de implementacion de una aplicacion movil y todas tienen sus ventajas y
desventajas”. (IBM, 2012, p.4)

A continuacion se presentan tres enfoques para el desarrollo de aplicaciones para

dispositivos maviles como se menciona (IBM, 2012)

Aplicaciones web
Como se expone en la investigacion de IBM. Los smartphones y tablets mas

recientes incluyen navegadores web avanzados y es perfectamente factible
implementar una aplicacion movil empresarial consistente en una aplicacion web
estandar unida a hojas de estilo especiales para adaptarla al formato movil y
aproximarse a la apariencia y control del dispositivo movil. Las aplicaciones méviles
implementadas con este método son compatibles con una amplia variedad de
dispositivos, ya que la compatibilidad de los navegadores web con JavaScript y
HTML5 es bastante homogénea. Existen varias bibliotecas de widgets Web 2.0
comerciales y de cédigo abierto que son de ayuda para este método. La desventaja
de la implementacion de aplicaciones web puras es que dichas aplicaciones no
tienen acceso a las funciones y caracteristicas que se ejecutan directamente en el
dispositivo movil, como la camara, la lista de contactos, etc. Sin embargo, si su
aplicaciéon movil no depende de servicios locales que se ejecuten en el dispositivo,

el uso de una aplicacion web pura puede ser suficiente. (p.4)

Aplicaciones Nativas
Una implementacion “nativa” significa que la aplicacién esta siendo escrita utilizando

el lenguaje y las interfaces de programacion correspondientes al sistema operativo
movil de un tipo de dispositivo concreto. Por ejemplo, una implementacion nativa
para iPhone sera escrita utilizando el lenguaje Objective-C y las interfaces de
programacion de aplicaciones (API) para iOS que Apple suministra y a las que da
soporte. La implementacion de aplicaciones nativas tiene la ventaja de ofrecer la
maxima fidelidad con ese dispositivo movil. Debido a que las APl empleadas son de
bajo nivel y son especificas para el dispositivo al que esta destinada la aplicacion,
ésta puede beneficiarse plenamente todas las caracteristicas y servicios del

dispositivo. (p.5)
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Aplicaciones Hibridas
La implementacion de aplicaciones maviles hibridas es una suerte de compromiso

entre la implementacién nativa y la implementacion web pura. Las aplicaciones
moviles se escriben utilizando lenguajes y técnicas de programacion web estandar,
como HTML5 y JavaScript. Sin embargo, la aplicacién se empaqueta en un formato
instalable nativamente y distribuido a través del mecanismo de la tienda de
aplicaciones. Las aplicaciones hibridas estan vinculadas a bibliotecas nativas
adicionales que permiten a la aplicacion acceder a las funciones nativas del
dispositivo desde la base de codigo simple. Debido a que el grueso de una
aplicacion hibrida es implementado con una tecnologia que no es especifica de
ningun dispositivo concreto, la mayoria de su cédigo puede ser reutilizado en
muchos sistemas operativos moviles diferentes, aunque es posible integrar
pequefios segmentos de cédigo nativo en la aplicacion hibrida. De este modo el
desarrollador puede decidir qué parte de la implementacion de la aplicacion esta
compuesta por una base de cédigo compartida comun y cudl consiste en una

personalizacion especifica para el dispositivo. (IBM, 2012, p.5)

2.3 Herramientas para el desarrollo
Hoy en dia es comun que la mayoria cuente con un dispositivo movil y lo usen de

manera frecuente ya sea para comunicarse, interactuar, vender, comprar, jugar o
buscar algo, es decir que muchos de estos comportamientos se manejan sobre una
aplicacion de dispositivo movil, que tienen que estar a la vanguardia con novedades
y modificaciones para cumplan su funcionalidad para eso utilizamos herramientas
para el desarrollo de estas aplicaciones, dependiendo de la finalidad, dispositivo

movil, uso y disefio de la aplicacion.

2.3.1 Herramientas mas usadas
Se mencionan a continuacion algunas de las herramientas mas utilizadas para el

desarrollo de apps.

e Mobapp Creator
e Appcelerator Titanium
e Good Barber
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Yapp

jQuery Mobile

PhoneGap

Mobincube

2.3.2 Caracteristicas:
A continuacion se desglosan las caracteristicas de 3 plataformas mencionadas en

la investigacion de blog interdominios:

e Mobapp Creator
Es una plataforma pensada para crear sencillas aplicaciones méviles para pymes.
Es una herramienta muy usable. En cuestion de minutos se tendra la aplicacién de
tu negocio lista para instalar en las tiendas de iOS y Android. Aunque es ideal para
aquellos que no sepan programar, parece un poco cara si se compara con el resto

de herramientas.

e Good Barber
De similares prestaciones, esta herramienta cuida mucho el disefio final de las apps,
pudiendo personalizar hasta el dltimo detalle de tu la aplicacion. Tiene precios
bastante asequibles, su paquete mas econémico esta en los 16€ mes. En cuatro

pasos se tendra la app lista para subir a los markets de iOS y Android.

e Yapp
Se promociona como herramienta gratuita, aunque algunas opciones premium son
de pago. Pensada para una gran variedad de negocios y sectores, ha sido utilizada
por medios tan reconocidos como Huffington Post, abc news o The New York times.
Tiene plantillas que se pueden modificar y afiadir moédulos y secciones a su gusto.

(blog.interdominios, 2018)

Por otra parte en la investigacion de BBVA se describen las caracteristicas de las

siguientes herramientes:
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e Appcelerator Titanium
Esta creada por la plataforma Appcelerator y es un software idoneo para desarrollar
apps moviles similares a las nativas de los sistemas operativos moviles. Emplea
JavaScript y se encarga de traducir automaticamente la programacion al resto de
sistemas. Ademas, es muy sencilla y no es necesario ser un experto en

programacion para dominarla, ya que su interfaz muy intuitiva.

e jQuery Mobile
Herramienta basada en un framework que, con el uso de HTMLS5 optimizado para
moviles tactiles, permite la adaptacion a los distintos aparatos y tamafios de las

pantallas.

De uso sencillo para personas acostumbradas a trabajar con HTML, contiene muy

buena documentacion que facilita ain mas su uso. (BBVA, 2018)

e PhoneGap
Reutiliza las habilidades de desarrollo web existentes para crear rapidamente
aplicaciones hibridas creadas con HTML, CSS y JavaScript. Se pueden crear
experiencias para multiples plataformas con una base de cédigo Unica para que se
pueda llegar a su audiencia sin importar su dispositivo. (BBVA, 2018)

e Mobincube

Se trata de una de las herramientas mas completas del mercado para crear apps
sin necesidad de saber programar. Ofrece un servicio muy completo de asistencia
paso a paso para neofitos en el campo de la programacion, con una buena galeria
de plantillas predisefiadas para diferentes contenidos. La interfaz ofrece un grado
alto de libertad para crear la imagen corporativa de la aplicacion. Y es que, es
bastante intuitiva y practica, y ofrece ademas la posibilidad de exportar nuestro
proyecto a las principales plataformas moviles como iOS, Android, BlackBerry o
Windows Phone. (Perez, 2016)
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2.3.3 Ventajas y desventajas
Enseguida se incluyen ventajas y desventajas de algunas herramientas ya

mencionadas.

Mobapp Creator

Ventajas:

Mobapp Creator es una potente plataforma de creacion y administracion de
aplicaciones moviles. En pocos pasos, a través de un entorno facil e intuitivo, le
permite crear increibles aplicaciones para Android de manera rapida, econémica y

sin necesidad de tener conocimientos técnicos o de programacion.

Podra incluir una gran cantidad de funciones a su aplicacion tales como: Catélogo
de productos, Agenda de eventos, Sucursales o puntos de interés geo-localizados,
radio online, videos, Musica, carrito de compra de sus productos publicados en

MercadoLibre, notificaciones Push, contactos via texto email o SMS y mucho mas.
Desventajas:

¢ Limita subir fotografias de alta resolucién

Appcelerator Titanium

Ventajas:

e Puede crear aplicaciones de iPhone usando Javascript muy simple.

e Cuenta con servicios en la nube y posibilita desarrollar apps interconectadas
con el software y el hardware, permitiendo el uso del micro, la cAmara o el
GPS. Esta disponible para iOs, Android y Blackberry, y las aplicaciones
desarrolladas con Appcelerator Titanium permiten los avances tecnologicos
mas innovadores en el mundo de las aplicaciones moviles como la

geolocalizacion o la realidad aumentada.
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Desventajas:

e Apple harechazado algunas aplicaciones de Titanium debido a llamadas API
privadas, pero Appcelerator no ha respondido a las requestes de ayuda, ni
ha actualizado su SDK.

e Se usan "Widgets nativos", pero solo nominalmente: hay una capa de légica
y abstraccion entre ellos y su cédigo; y esta capa cambia su comportamiento
y networkinguce su velocidad. La diferencia es visible en las aplicaciones de
Showcase.

e Appcelerator no es verdadero cédigo abierto: no aceptan contribuciones de
la comunidad: el proyecto titanium_mobile en github tiene una larga list de

requestes de extraccion abiertas. (Berry, 2017)

Good Barber

Ventajas:

e No es necesario disponer de ningun conocimiento de programacion.
Ademas, segun configuras tu disefio puedes ver el resultado en tiempo real
en tu dispositivo.

e Es facil conseguir disefios hermosos combinando todos los elementos que
Good Barber pone a nuestra disposicion.

e La organizacion de los contenidos dentro de esta herramienta es perfecta.

e Ofrece la posibilidad de crear contenido nuevo con su propio sistema gestor
de contenido (CMS).

e Otra caracteristica interesante es la posibilidad de conectar facilmente tu
aplicacidon con otros servicios externos como WordPress, Instagram, Flickr,
Picasa, YouTube, Vimeo, Facebook, Twitter, SoundCloud... y mas. Asi
podras afadir fotos, videos, articulos y casi cualquier cosa que necesites.

e Las aplicaciones son nativas para Android e iPhone, ademas de la version
web HTMLS5, con el fin de lograr la mejor experiencia de uso.

e Podras publicar las apps en sus tiendas respectivas bajo tu cuenta de

desarrollador y asi dar visibilidad a tu marca.
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Es posible consultar estadisticas sobre el uso que hacen los usuarios y
enviarles notificaciones push.
Si necesitas ayuda siempre puedes acudir al servicio técnico, en el idioma

gue necesites.

Desventajas:

Los dos planes mas béasicos no cubren la creacion de la app para tablets.
Aungque el manejo es intuitivo, puede ser util tener nociones de disefio. A
pesar de todas las ayudas, algunos usuarios pueden tener dificultades para
crear composiciones agradables. Sin embargo, desde GoodBarber nos
confirman que estan desarrollando tutoriales y webinars para ayudar a los
clientes y mejorar este punto.

La aplicacion ofrece un grado de personalizacion aceptable con mas de 50
plantillas, mas de 600 fuentes gratuitas de Google y 350 iconos. Lograras un
disefio personal, sin embargo, no obtendras un disefio exclusivo. Si esto es
lo que estas buscando quiza sea mejor opcion contratar los Settings API de
GoodBarber, que estan mas enfocados para desarrolladores pero que sin
duda te ayudaran a conseguir un disefio Unico.

A tener en cuenta, si decides probar el servicio de GoodBarber gratis has de
saber que perderas el proyecto si tras los 30 dias no contratas alguno de los
planes. (Martin, 2014).

jQuery Mobile:

Ventajas:

Incluye, listos para usar, elementos como botones, barras de herramientas,
formularios, listas y tipografias especialmente optimizadas y estilizadas para
aplicaciones moviles. Ademas, cuenta con un sistema de bloques ideal para
construir plantillas.

Nos permite construir aplicaciones aptas para todo tipo de plataformas casi

sin esfuerzo, evitandonos preocupaciones por problemas de compatibilidad.
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Es muy facil de aprender y utilizar. Si se tienen adecuados conocimientos de
HTML y CSS, se pueden construir aplicaciones robustas en muy poco
tiempo. El sitio web de jQuery cuenta con abundante documentacion para
aprender.

Tiene soporte para Ajax, una tecnologia para crear aplicaciones dinamicas
gue se ejecuten del lado cliente.

No requiere del uso de programas especiales, a diferencia de otras
tecnologias, como Adobe Flash, que exigen una aplicacion para desarrollar

sobre ellas.

Desventajas:

Las funciones que ofrece son muchas, pero resultan dificiles de personalizar.
Su aspecto visual es estandarizado y no se integra con el de la plataforma.
En algunos casos, no queda otra opcion que usar JavaScript simple para
adaptar la aplicaciéon a nuestras necesidades.

Como es necesario invocar a un archivo para utilizar sus funciones, ralentiza
levemente la carga de la pagina.

Su manejo de CSS suele resultar innecesariamente complejo. A veces
cuesta saber qué clases utilizar.

No existen muchas plantillas predisefiadas sobre las cuales empezar a

construir nuestra aplicacion. (factory, 2013)

PhoneGap

Ventajas:

Facilidad. Si conocemos lenguajes Web (especialmente JavaScript),
desarrollar una aplicacion con PhoneGap nos resultara mucho mas facil que
hacerlo a través de los SDK asociados a cada plataforma.

Velocidad de desarrollo. Con PhoneGap, codificamos la aplicacion una sola
vez y la adaptamos a multiples plataformas, en vez de escribir una aplicacion

diferente para cada una.

22



Aplicacion nativa. Nuestra aplicacion tendra todas las ventajas de las
aplicaciones nativas.

Libre y gratuito. PhoneGap es open source y se puede utilizar sin costo para
una primera aplicacion.

Extensible. Existen muchos plugins para extender las funcionalidades de

PhoneGap y acceder a caracteristicas adicionales del dispositivo.

Desventajas:

Malas practicas. Muchos desarrolladores web se acostumbran a crear
aplicaciones nativas con PhoneGap, sin preocuparse por aprender a utilizar
el lenguaje propio de cada plataforma. Asi, no estan en condiciones de
desarrollar aplicaciones puramente nativas cuando realmente es la mejor
opcion.

Mal rendimiento. Muchos desarrolladores de PhoneGap descubren que sus
aplicaciones tardan demasiado en cargar. Esto puede deberse a la pesada
estructura del framework y la necesidad de usar JavaScript para implementar
efectos visuales complejos. Las imagenes también influyen
considerablemente. Por eso, puede no ser una buena opcién para desarrollar
videojuegos.

Limitaciones. PhoneGap no permite manipular las caracteristicas del
dispositivo con tanta libertad como el SDK correspondiente. Esto puede ser
un problema si la aplicacion a desarrollar tiene una alta complejidad.
Inconsistencias. Cada sistema operativo tiene su propio disefio. Y una
aplicacién nativa deberia integrarse visualmente con el sistema operativo
donde se ejecuta. Pero esto es muy dificil cuando la interfaz es la misma para

todas las plataformas. (factory, 2013)
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2.3.4 Herramienta seleccionada
La eleccion de la tecnologia de implementacion de un proyecto mévil afecta a las

demas decisiones relacionadas con el desarrollo de la aplicacion. Puede limitar las
opciones en cuanto a herramientas de desarrollo e influira probablemente en los
roles y la estructura del equipo, asi como en el modo de probar y verificar la
aplicacion y en la forma en la que es distribuida y suministrada al usuario. Por lo
tanto, la eleccion de un método de implementacion para una aplicacion movil es una

decision inicial que debe tomarse con sumo cuidado. (IBM, 2012, p.4)

Con base a las ventajas y desventajas analizadas en la seccion previa se estableci6
que Mobapp Creator es la herramienta adecuada para la realizacién del proyecto
debido a su facil manejo, sin necesidad de conocimiento técnico y al rapido acceso
para editar y administrar el disefio. Permitiendo colocar iconos, color, fondos,
tipografia y fotografias adecuadas para una buena estética visual y que permite una

facil navegacion e interfaz.
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CAPITULO Ill: METODOLOGIA

3.1 Metodologia
La presente investigacion es una metodologia mixta, combinando métodos

cualitativos y cuantitativos de investigacion. Como argumenta Benavent las
metodologias mixtas se estan utlizando cada vez mas porque son
complementarias, y adicionalmente generan y verifican teorias, amplian la

confianza, validez y comprension de los resultados. (Benavent, 2013)

Sin embargo, es posible establecer en forma general algunos puntos en contacto

entre ambos:

e Se basan en observaciones y evaluaciones del fenémeno.

e Se llevan a conclusiones como resultado de esas observaciones y
evaluaciones.

e De alguna forma mas o menos fundamentada, demuestran el grado de
realidad de las conclusiones arribadas.

e Comprueban las conclusiones arribadas y hasta son capaces de generar
nuevas fundamentaciones, basandose en las tendencias encontradas.
(Lebn, 2004, p.10)

En este trabajo se realizaran encuestas como método cualitativo y para comprobar
la posible hipotesis de la investigacibn como método cuantitativo se le dara valor a
los posibles resultados de las encuestas a realzar para responder pregunta de

investigacion que se formulan en los objetivos.

Por tanto, en esta investigacion se utiliza un enfoque mixto ya que se aplicaran dos
técnicas por separado, en primera instancia realizando una encuesta para saber las
opiniones y los resultados de usuarios de sitios de comida, y en segunda instancia
una encuesta donde se otorgara un valor en escalas medibles para obtener

porcentajes de usabilidad y satisfaccion de los usuarios del prototipo de la app.
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3.1.1 Tipo de Investigacion
Los estudios descriptivos buscan especificar las propiedades, las caracteristicas y

los perfiles importantes de personas, grupos, comunidades o cualquier otro
fendmeno que se someta a un analisis. Buscando extraer propiedades esenciales

para obtener mejores resultados para la investigacion. (Le6n, 2004, p.20).

La presente investigacion es descriptiva debido a que se recolectaran datos sobre
grupo de personas que les guste salir a comer y con esto se efectuaran resultados

para especificar caracteristicas para establecer con facilidad algunas secciones de

la app.

3.1.2 Alcance de la investigacion
El alcance que pretende esta investigacion es para personas que habitan en Ciudad

Juarez Chihuahua, México de edades entre los 18 a 35 afios de ambos sexos, en
particular estudiantes del Instituto de Arquitectura, Disefio y Arte (IADA) de la
Universidad Auténoma de Ciudad Juarez (UACJ).

3.1.3 Disefio de la Investigacion
Ledn defiende que al seleccionar un disefio de investigacion significa trazar un plan

estratégico para responder a las preguntas de investigacion planteadas al inicio.
(Lebn, 2004, p.26)

También afiade que el disefio no experimental de investigacion. Es la que no
manipula deliberadamente las variables a estudiar. Lo que hace este tipo de
investigacion es observar fenOmenos tal y como se dan en su contexto actual, para

después analizarlo. (p.27)

Su criterio de clasificacion es Trasversal. Recolectan los datos en un solo momento,
en un tiempo unico. Su proposito es describir variables y analizar su incidencia e

interrelacion en un momento dado. (p.27).
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3.1.4 Muestra u objeto de estudio.
Se selecciond una muestra de estudiantes de entre 18 a 35 afos de edad del

Instituto de Arquitectura, Disefio y Arte (IADA) de la Universidad Autbnoma de
Ciudad Juarez (UACJ), para determinar qué tan funcional puede ser una aplicacion
de sitios de comida en su rutina. El tipo de muestra es aleatoria debido a que se

seleccionara al azar, la aplicacion de las encuestas sera 30 personas.

3.1.5 Instrumento (s) de recoleccion de datos
El instrumento de recoleccion serd una encuesta, la cual puede verse a detalle en

el Anexo 2. La encuesta aplicada tiene el objetivo de determinar algunos puntos
importantes sobre los sitios de comida y los usuarios de estos sitios, como por
ejemplo: el tiempo de busqueda, lo que buscan en un sitio de comida, el medio en
donde buscan, si estan interesados en una app que les faciliten la busqueda de
sitios de comida y con base a los resultados de la muestra crear un proyecto
funcional contemplando las necesidades de los usuarios. Las graficas de los

resultados se encuentran en el Anexo 3.

3.2 Plan Metodologico
El plan metodolégico se dividirA en cuatro etapas para la elaboracién de la

propuesta con el fin de llevar un proceso ordenado.

3.2.1 ETAPA 1 GESTION DEL DISENO

e Busqueda de herramientas adecuada para la elaboracion del prototipo de la

app.
e Busqueda de imagenes libre de derecho de autor para su uso legal.

3.2.2 ETAPA 2 DISENO
e Eleccién de las secciones del prototipo de la app

e Creacion de las vistas de baja fidelidad (wireframes)
e Creacion de hoja de ruta

e Desarrollo de contenido
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e Creacion de identidad

3.2.3 ETAPA 3 IMPLEMENTACION DEL DISENO

¢ Implementacion de cada seccion y su contenido en la herramienta
seleccionada

e Implementacion de disefio

3.2.4 ETAPA 4 RESULTADQOS
e Resultados de la funcionalidad del prototipo de la app

e Correcciones del prototipo la app
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CAPITULO IV: DESARROLLO DE LA PROPUESTA
4.1 ETAPA 1 GESTION DEL DISENO

4.1.2 Busqueda de herramientas para la elaboracion del prototipo

de la app.
Se llevo a cabo la investigacion para la busqueda de herramientas para la creacion

del prototipo de la aplicacion, obteniendo como resultado las siguientes
herramientas: Mobapp Creator, Appcelerator Titanium, Good Barber, Yapp, jQuery

Mobile, PhoneGap, Mobincube.

4.1.3 Busqueda de imagenes libres de derechos de autor para su uso

legal
Tomando en cuenta que al momento de crear el prototipo de la aplicacion se hace

presente la utilizacion de imagenes, se realizo la busqueda imagenes que poseen
los permisos necesarios del autor, utilizando los sitios web como pexels.com y

pixabay.com

A continuacién, se describira el proceso de desarrollo para la creacion del prototipo
de la app de sitios de comida de Ciudad Juarez.

4.2 Establecer secciones de la App:
Conforme a la encuesta inicial aplicada a una muestra de 50 personas estudiantes

de la UACJ, con el fin de validar las categorias del prototipo de la aplicacion en
donde se les cuestiono lo prioritario para una estancia en un sitio de comida y que
tan util seria. Con base a estos resultados (ver en anexo 3) se considerd que las
secciones de mas interés para las personas encuestadas fueron: la calificacion,
ubicacion y resefia del lugar de comida. Con la calificacion se pretende que el
usuario tenga una idea del servicio y calidad del lugar, entendiendo que entre menos
calificacion menor satisfaccion. También se propuso la seccion de resefia del
porqué de la calificacion obtenida. Una de las secciones mas importantes en

muchas aplicaciones es también la de ubicacion, para una facil busqueda de sitio.

Por tanto, el prototipo de la aplicacion propuesta cuenta con las secciones de:
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e Quienes somos

e Restaurantes

e Comida rapida

e Comida extranjera
e Mariscos

e Organicos

¢ Antojitos

4.2.1 Propuestas de las vistas de baja fidelidad o wireframes
Se realizaron bocetos de la estructura del prototipo de la app

4.2.2 Bocetos
La creacion de bocetos del prototipo de la aplicacion se hizo con el fin de determinar

la identidad, a continuacién se describen cada uno de ellos. Se puede observar en
la figura 1a en primer lugar la vista principal del prototipo de la app, en donde en
primera instancia se ve el logotipo. Enseguida se muestran las categorias de los
sitios de comida, y una de las secciones de la app “Quienes somos”, con un breve
texto explicativo, como se muestra en la figura 1b, en seguida se observa unos
cuadros que representan la galeria de fotografias de las clasificaciones de los sitios
de comida, ver en la figura 1c. En otra vista se puede observar la informacion detalla
del sitio de comida seleccionado como se muestra en la figura 1d, y por ultimo se
muestra el logotipo principal del restaurante y en la parte inferior se encuentra la
calificacién, seguida de la resefia de los usuarios y al final la ubicacion, figura 1le.
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a) b) c) d)

Figura 1. Bocetos del prototipo de la app.

4.2.3 Vista de baja fidelidad
Se realizaron las vistas de baja fidelidad con relacién a los bocetos previamente

disefiados (ver figura 1), lo anterior para conocer la estructura interna del prototipo
de la app con la finalidad de facilitar el desarrollo y creacion del disefio y tener una
guia visual para el ordenamiento del contenido, obteniendo como resultado las
vistas de baja fidelidad que se muestran en la figura 2, las cuales estan en

correspondencia con los bocetos previos.
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4.2.4 Creacion de hoja de ruta
A continuacion, se expone una hoja de ruta en donde se puede visualizar como se

enlazan las pantallas entre si y como los usuarios podran navegar en el prototipo

propuesto (ver figura 3).

Creacién de hoja de ruta:

Clasificaciones de |
sitios de comida

i Diferentes sitios Sitio de comida
Satewortas de comida seleccionado

Inicio
Logotipo

Descripcién de
“Quiénes somos”

Categorias Diferentes sitios Sitio de comida
de comida seleccionado

Figura 3. Hoja de ruta.
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4.2.5 Desarrollo de contenido
En esta seccion se plantea el contenido del prototipo de la app, desglosando el

contenido de cada seccion.

Pantalla Principal

1. Logotipo centrado en la parte superior.

2. En la parte inferior se localizan las siguientes categorias, se puede elegir
entre:

e ¢ Quiénes somos?

e Restaurantes

e Comida Réapida

e Comida Extranjera

e Organico
e Mariscos
e Antojitos

Al elegir la categoria de ¢ Quiénes somos? Se encuentra:

e Ver mas sobre jArre P Aca!

e Con jArre P Aca! El tema de ir a un sitio de comida y estar indeciso jesta
resuelto! Buscando en la aplicacion cualquier sitio de comida que sea de tu
agrado.

Al elegir categoria de Restaurantes:

e Las cazuelas — En donde se encontrara:

e Taqueria Aaajiji e Lla calificacién

e La Numero 4 Chihuahua e descripcion del sitio
e Tinto Cocina libre >‘ o galeria

e El Divisadero Steak House e Deja tu comentario
e El Callején de la Mayora.

Al elegir categoria de Comida Rapida: En donde se encontrara:
e 350 grados e La calificacion
e Netoven’s pizza e descripcién del sitio
e Valerio’s pizza by Leah’s C_ e galeria
e Patan Burgers e Deja tu comentario
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Al elegir categoria de Comida Extranjera:

Suchilito
Muzza

Las espadas Brasilia Stakhouse

Picanhas y Girill.

Al elegir categoria de Mariscos:

Contra mar
Jade

Taco Fish

Mar Pacifico
Mariscos wassa
Playa bichis
Arcos.

Al elegir categoria de Organicos

Gula

Leguro vegan
La refeneria
El remedio
Juwich

La hoja verde
Holistika

Al elegir categoria de Antojitos

Elotelandia

Café unico

Amapola pastry shop

Homai

El punto-clamatos y ceviches
Los tres Garcias

—
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En donde se encontrara:

e lacalificacién

e descripcidén del sitio
e galeria

o Deja tu comentario

En donde se encontrara:

e lacalificacién

e descripcién del sitio
e galeria

e Deja tu comentario

En donde se encontrara:

e Lacalificacion

e descripcion del sitio
e galeria

e Deja tu comentario

En donde se encontrara:

e Llacalificacion

e descripcidn del sitio
e galeria

e Deja tu comentario



4.2.6 Creacion de identidad
En esta seccidn se describe el proceso de la creacion de la identidad.

4.2.7 Bocetos y eleccion de logotipo
Se proposieron algunas ideas para la identidad del prototipo de la aplicacion, en la

figura 4 se pueden apreciar ciertos de los elementos contemplados.

Teniendo en claro el concepto de comida se colocé un globo de dialogo que
representa la comunicacion que pretende la app (ver figura 4a). Después se
muestran las formas de un tenedor y un cubierto con la ley de Gestalt de figura
fondo (ver figura 4b). En la siguiente propuesta se colocé el icono de busqueda,
complementando la idea con un gorro de chef en la parte superior derecha del icono,
gue se muestra en la figura 4c. Siguiendo la misma idea de disefio, se utilizd los
mismos elementos, el icono de busqueda se combiné con las formas de un tenedor
y cubierto en conjunto, representado asi una busqueda de sitios de comida. Como

se muestra en la figura 4d.

y o)

<)

Figura 4. Bocetos de la Identidad
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4.2.8 Desarrollo de la identidad
Para la creacion del logotipo de la aplicacidon se manejoé una forma de cuchara y

tenedor haciendo referencia a la comida, entorno a éstos se colocO un circulo
haciendo referencia a una lupa con el cual asociamos la busqueda como se muestra
en la figura 5a. Colocando fondos y tonos en color naranja en el que trasmite
accesibilidad, este color tiene el poder de activar nuestro organismo lo cual nos
ocasiona la sensacién de hambre, un color muy utilizado en sitios de comida ver en
la figura 5b. Para la tipografia se utilizo la fuente Dream Orphas una tipografia de
palo seco, para una rapida comprension (ver en la figura 5 c).

El nombre que se utilizé fue “jArre P"Acal” es una frase tipica de los habitantes de
Ciudad Juérez, pensando en el prototipo de la aplicacion es totalmente de esta
Ciudad se requirié pensar en lo mas comun en la misma. El “Arre” es una palabra
comun que se utiliza en todo momento y se refiere a la afirmacion o hacer notar un
acuerdo e inicio de una actividad, asi mismo el “P’ Aca” es un expresion inapropiada
del adverbio “acd” que indica de forma poca precisa el lugar en el que esta la

persona que habla un lugar proximo a él.

Tipografia DreamOrphans

X\Q
abcdefghijkimnoparstuvwxyz

i : 3! iArre P’ Acé!“ ABCDILFGHIJKI MNOPQRS TUVWXYZ
‘Arre P Aca' l 0123456789 '#$&/()-=?i;

B #7910
B #7400
a) b) c)

. #F4791C

Figura 5. Creacion de la identidad
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4.3 Etapa 3. Implementacion
En esta seccién se describe el desarrollo del contenido del prototipo de la app.

4.3.1 Implementacion de cada seccion
El disefio del prototipo de la aplicacién creada puede observarse en la figura 6, en

la vista principal se muestra el logotipo de jArre p’ aca! centrado y en la parte inferior
se encuentran las primeras secciones de categorias de sitios de comida: “; Quiénes
somos?”, Restaurantes, Comida rapida y Comida extranjera como se muestra en la
figura 6a. En la segunda vista figura 6b se encuentran las siguientes categorias:
Mariscos, Organicos y Antojitos.

iArre P" Aca!
JIARIIAD

Lol tel SR 4

Qui¢nes somos Restaurantes Mariscos Orgaénicos
& = =
Comida rapida Comida extranjera Antojitos
L] °
< O 0O d O O
a) b)

Figura 6. Categorias de la app
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La seccion ¢ Quiénes somos?, con una breve explicacion sobre la app jArre p’ acal,

se muestra en la figura 7a. La categoria de restaurantes donde se muestran

alrededor de 7 sitios de comida que se clasifica en restaurantes conocidos de la

ciudad, se muestra en la figura 7b.

< Quiénes somos

Ver mas sobre jArre PAcS!
Con Arre PACA el tema de ir a un sitio de comida y estar
Indeciso jesta resuelto! buscando en la aplicacion,.

a)

=JCE™| N Y Ol 49% @ 3:13 p.m.

& Restaurantes

Las cazuelas
Buffet Casero (Tacos)

"Aaaiiji,,, Taqueria Aaajiji
W e Casuirer Ricos tacos

La No. 4 Chihuahua
Restaurante bar

Tinto - Cocina Libre

El Divisadero Steak House

El Callejon de la Mayora

)

Figura 7. Categorias: ¢ Quiénes somos? y Restaurantes.
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Se incluyen las imagenes de la categoria de comida rapida y la de comida
extranjera, en la figura 8a se muestran 4 sitios de comida rapida entre ellos: 350
grados, Netoven'’s pizza, Valerio’s pizza by Leah’s y Patan Burgers. En la figura 8b
se muestran los sitios de comida extranjeras como: la Muzza, Las espadas brazilian

Steakhouse, Picanhas Grill y Sushilito.

Comida rapida ¢  Comida extranjera

350 Grados MUZZA

Netoven's Pizza Las Espadas Brazilian Steakhouse

Valerio's Pizza by Leah's Picanhas Grill

Patdn Burgers SUSHILITO Sushilito

a) b)

Figura 8. Categorias de comida rapida y comida extranjera.
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Asi mismo agregaron las categorias de Mariscos y Organicos, en la figura 9a se
muestran 6 sitios de comida de mariscos entre ellos: Los Arcos, Mar de pacifico,
Jade, Contra el mar, Mariscos Wazza y Playa bichis. En la figura 9b se muestran
los sitios de comida organica como: La Gula, Leguru Vegan, La refineria, El
remedio, Juwich y la Hoja verde.

€<  Mariscos <  Organicos

Los Arcos Restaurant Los Arcos . Gula (Cantabria)

Vasins rte o Vrmee Mariscos

Mar del Pacifico

Mariscos Legurd Vegan

JADE La Refineria
Mariscos, Chelas y mas Urban Kitchen & Bar

Contra Mar ) El Remedio
Cocteles y ceviche A ema Restaurante Café

JUWICH
Opciones saludable

La Hoja Verde Judrez
Comida saludable

Figura 9. Categorias de Mariscos y Organicos.
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La ultima categoria de la app es: Antojitos en donde se encontrara Café Unico,

Amapola Shop, Homai, Elotelandia, El Punto y Los 3 garcias (ver figura 10).

<  Antojitos

&

‘& Café Unico
<

_AMAPOLA | Amapola Pastry Shop

P
7 A
. ; : = Elotelandia
N -

El punts EEERiRto = Clamatos Y Ceviche

]

Los 3 Garcla

Figura 10. Categoria de Antojitos.
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A continuacion, se expone la vista de un sitio de comida indicado, en este caso el
Café unico, con una calificacion de 5 estrellas obtenidas, una breve descripcion, una
galeria del establecimiento y algunos de sus productos, posteriormente un espacio

para dejar un comentario y en la parte inferior se encuentra la ubicacion del lugar
(ver figura 11).

-

Café Unico
Airdrk i 1 reviews

Jale, malteadas, postres, ensaladas y paninis.

- -
% ‘ Calle Melquiades Alanis

1
O o El Diario +

' MONUMENTAL |
Fiesta:Inn.Ciudad Juare

Walmart Plaza
Monumental

r4

2

1

I
'

Figura 11. Vista de galeria, comentarios y ubicacion de sitios de comida.
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Por ultimo y lo mas importante de este prototipo de la app es la seccion de
calificacién y comentarios, (ver figura 12) que se encuentra en cada sitio que se
seleccione, con base a ello los usuarios podran ver la calificacion, comentarios y
experiencias de otras personas que han visitado el lugar previamente, y asi con
dicho conocimiento del sitio de comida el usuario podra tomar una correcta decision

para elegir un establecimiento adecuado.

&

Café Unico
kit 1 reviews

Cafe, malteadas, postres, ensaladas y paninis.

Walmart Plaza
3 Monumental

Figura 12. Vista de comentarios
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4.3.2 Implementacion de disefio
En esta seccién se afiade la implementacion del disefio de la aplicacion

desarrollando los fondos de las vistas.

Se presenta el degrado del fondo realizado, afiadiendo elementos iconicos
representando alimentos de diferentes categorias (ver figura 13).

Figura 13. Disefio de fondo de la app.
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CAPITULO V RESULTADOS Y CONCLUSIONES

5.1 RESULTADOS
En esta seccion se presentan los resultados del andlisis de los datos obtenidos de

las pruebas de usabilidad aplicadas.

5.2 Pruebas de usabilidad
Las pruebas de usabilidad del prototipo de la aplicacién propuesta se aplicaron a 30

personas estudiantes de la UACJ. Las pruebas consistian en dos objetivos

inmediatos y 8 objetivos cruciales los cuales estan descritos a continuacion.

Objetivos inmediatos: Tareas a realizar de una forma especifica e inmediata las

cuales fueron:
a) Seleccionar una categoria de sitio de comida.
b) Busca la descripcidén de quiénes somos.
Las métricas de usabilidad utilizadas fueron 3: exactitud, tiempo y satisfaccion.

Los resultados de la métrica de exactitud se presenta en la tabla 2, en donde se
muestran las tareas inmediatas, en la figura 13 pueden observarse los resultados

graficados de la tabla 2.
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Tabla 2. Porcentaje de tareas inmediatas completadas

Usuarios Porcentaje de tareas de Inmediatas
completadas
1 100%
2 100%
3 100%
4 100%
5 100%
6 100%
7 100%
8 100%
9 100%
10 100%
11 100%
12 100%
13 100%
14 100%
15 100%
16 100%
17 100%
18 100%
19 100%
20 100%
21 100%
22 100%
23 100%
24 100%
25 100%
26 100%
27 100%
28 100%
29 100%
30 100%
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Porcentaje

100%

80%

60%

40%

20%

0%

Tareas inmediatas completadas

1 2 3 4 56 7 8 910 1 12 13174 151617 18 19 20 21 22 23 24 2526 27 28 29 30

ﬂ Usuarios

Figura 14. Gréfica de tareas inmediatas completadas.

También se realizaron las tareas cruciales dando pasos a seguir al usuario con el

fin de interactuar con el prototipo de la app.

Para concretar la funcionalidad del prototipo la app se asignaron tareas mas

especificas como:

Objetivos cruciales.

1.

2.

Busca la categoria de antoijitos.

Busca los comentarios del sitio de comida de Holistika.
Identifica la direccidon del restaurante Las cazuelas.

Busca el sitio de comida de Taco fish.

Encuentra un sitio de comida donde vendan elotes preparados.
Encuentra un sitio de comida donde vendan hamburguesas.

Cuantos sitios de comida son en la categoria de comida extranjera.
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8. Busca los comentarios del sitio de comida de café unico.

Se asignaron tareas mas complejas como la basqueda de las categorias, identificar
un sitio de comida o encontrar los comentarios de un sitio en especifico concretando
una facil interaccion con el usuario. Los resultados se muestran en la tabla 3,

graficados en la figura 15.

Tabla 3. Porcentaje de tareas cruciales completadas.

Usuarios Porcentajes de tareas cruciales completadas
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100%
90%
100%
100%
100%
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80%
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Tareas cruciales completadas

100%
80%
60%
40%
20%
0%

2 3 4 56 7 8 9101 121314 151617 18 19 20 21 22 23 24 252627 282930

Porcentaje

ﬂ Usuarios

Figura 16. Grafica de tareas cruciales completadas.

Para realizar la métrica de tiempo se determind el tiempo en segundos de cada
usuario al realizar las tareas asignadas observando la agilidad de la mayoria de los
usuarios al interactuar con el prototipo de la aplicacion desarrollada. Se obtuvieron

los resultados mostrados en la tabla 4.
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Tabla 4. Tiempo promedio en segundos para realizar cada tarea

Usuarios

# a)| b))l 1| 2|3 | 4|5 |6]|7|8
Tareas

Usuario 1 2 3 2 50 |10 |7 4 8 |3 |4

Usuario 2 6 2 3 10 | 5 11 |9 4 |3 |2

Usuario 4 7 2 3 10 | 5 3 5 3 |12 |10
Usuario 5 7 2 4 13 | 6 4 10 |3 |2 |3
Usuario 6 15 |2 2 2 2 15 | 3 3 (3 |10
Usuario 8 3 2 5 15 |19 (12 |5 10|6 |6
Usuario 9 3 4 6 13 |17 |8 4 3 [3 |5
Usuario 10 2 2 6 25 | 4 12 | 8 8 (4 |8
Usuario 12 3 2 4 45 110 (35 |16 |7 |4 |6
Usuario 13 3 18 |4 1 | 4 30 | 5 5 |5 |10
Usuario 14 5 2 11 |8 5 10 |5 2 |2 |15
Usuario 16 3 6 3 28 | 3 12 |10 |2 |6 |9
Usuario 17 12 |2 17 |30 |5 10 (15 |12 (34 |9
Usuario 18 2 10 |15 |10 |5 6 10 |8 |5 |3
Usuario 20 16 |2 4 50 |3 5 6 16 |3 |10
Usuario 21 2 2 3 2 3 2 13 |3 |5 |6
Usuario 22 4 1 10 [ 25 |20 |9 4 8 3 10
Usuario 24 8 2 60 (50 |30 |45 (50 |3 |8 |14
Usuario 25 3 5 8 6 8 40 | 3 4 |8 |55
Usuario 26 2 2 2 3 10 (24 |27 |3 |6 |8
Usuario 28 2 2 2 8 18 (13 |7 115 |9
Usuario 29 13 (2 3 7 8 7 5 6 |4 |9
Usuario 30 2 5 7 8 8 9 7 6 |6 |8

Por ultimo para la métrica de satisfaccion se realiz6 una encuesta que abarca el
nivel de satisfaccion del usuario en relacioén al disefio y la interfaz del prototipo de la
aplicacion, en una escala de tres opciones donde el usuario puede estar de acuerdo,
algo de acuerdo y en desacuerdo, para evaluar la satisfacciéon de cada usuario. En

la tabla 5 se pueden encontrar las preguntas, ratificando que la pregunta nimero 1

51



cuestiona al usuario sobre el logotipo de la app, el 90% de los usuarios estan de
acuerdo con que el logotipo propuesto para la app es representativo para la
bldsqueda de comida, por tanto se confirma que se cumple el objetivo de la identidad

visual de la app.

En la pregunta nimero 2 hace referencia al nombre propuesto para el prototipo de
la app, si se cree que es representativo de los juarenses, logrando un 100% en de
acuerdo con el nombre “Arre pa’ aca”, enseguida en la numero 3 se cuestiona si la
tipografia es visible, el cual el 80% contesto que estan de acuerdo y un 20% en
algo de acuerdo. La pregunta 4 se describe si se le dificulto al usuario el
funcionamiento de la app y se expone que un 90% en desacuerdo, es decir, que no

tuvieron dificultad con la interfaz, mientras que un 10% estuvo algo de acuerdo.

La pregunta numero 5 sefiala si se dificulto la eleccién de un sitio de comida en la
aplicacién, un 80% de los usuarios estuvieron en desacuerdo, no tuvieron problema
con navegacion de la app, por lo tanto un 20% contesto un algo de acuerdo. Al
realizar la pregunta nimero 6 se cuestiono al usuario si el prototipo de la app es
funcional, el 100% contesto que estaban completamente de acuerdo con la funcién
de la app propuesta, también se le cuestion6 en la pregunta nimero 7 si usarian la
app en su vida cotidiana obteniendo un 100% de acuerdo y por ultimo la pregunta
numero 8, si recomendaria el prototipo de la app “Arre pa’ aca” con sus amigos
confirmando con un 100% en de acuerdo los resultados pueden observarse en la

tabla 5.
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Tabla 5. Porcentaje obtenido de la encuesta sobre el nivel de satisfaccién del usuario

N° Preguntas De Algo de| En

acuerdo| acuerdo| desacuerdo
1 ¢,Crees que el 90.00% | 10.00% 00.0%
logotipo sea
representativo
para busqueda
de comida?

2 | ¢Crees que el 100.00% | 0.00% 00.0%
nombre de la
aplicacion sea
representativo
de ciudad
Juarez?

4 | ¢Se te dificulto 0.00% 10.00% 90.00%
en algan
momento el
funcionamiento
de la app?

5 & Se te dificulto 0.00% 20.00% 80.00%
para la eleccion
de un sitio de
comida en la
aplicacion?

6 ¢Se te hizo 100.00% | 0.00% 00.0%
funcional la
aplicacion?

8 | ¢Recomendarias | 100.00% | 0.00% 00.0%
la aplicacién
jArre P"Aca! a
tus amigos?
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5.3 CONCLUSIONES
El objetivo fundamental de este proyecto era disefiar un prototipo de una aplicacion

para conocer los diversos sitios de comida y aportar una solucién para la busqueda
mas certera de un sitio conforme a servicio, calidad y experiencias obtenidas de los

consumidores.

Para demostrar lo anterior, primero se realizé un andlisis sobre lo que buscan los
consumidores al momento de su estancia en un sitio de comida, se observé que la
calidad, el buen servicio, buenos precios, el ambiente y la ubicacion es lo prioritario

a la hora de elegir.

Durante el andlisis también se hicieron evidentes las carencias informativas que
existen, del mismo modo hay diversos sitios de comida en Ciudad Juérez que no
cuentan con suficientes herramientas digitales para publicitarse y asi el cliente
pueda expresar sus opiniones al respecto del servicio. Ademas de conocer que los
clientes optan por ir a lugares en donde hay antecedentes positivos.

Durante el desarrollo de este, se cred una identidad que represente la busqueda de
sitios de comida y asi mismo sea representativo de la Ciudad, teniendo como
resultado un logotipo funcional, aceptado por usuarios mencionando que el logotipo
es representativo de los juarenses. Por otro lado, encontrar una herramienta
adecuada para la creacion del prototipo no fue féacil, se realizé una previa
investigacion para llegar a una herramienta adecuada para el desarrollo del
prototipo. Considerando que Mobapp creator es una de las herramientas mas
accesibles para el desarrollo del prototipo permitiendo colocar formas, tipografias y

disefio esperado.

Es importante decir que la aplicaciéon fue un prototipo funcional ya que brinda
informacion con relacién a los sitios de comida, para que el consumidor pueda elegir

un sitio de su preferencia.

Contemplando que por medio de este prototipo se puede conocer mas de los
diversos sitios de comida encontrando resefas, fotografias, experiencias de clientes

y 5 estrellas de cada lugar.

54



Conforme a lo anterior se realizaron pruebas de usabilidad para conocer la
interaccion del prototipo con los usuarios, estas pruebas arrojaron resultados
positivos en cuanto a la interfaz y el disefio de la app, debido a que se obtuvo un

buen tiempo al realizar las tareas cruciales e inmediatas.

Hasta ahora en Ciudad Juarez no existe una herramienta que clasifique y ayude a
la eleccion de un buen sitio de comida adecuado para cada consumidor, se
considera que la creacion del prototipo de la app de sitios de comida favorece a los
usuarios con el manejo de la informacion de los sitios de comida clasificando
diversas categorias, para una rapida eleccion, y asi obtengan un breve
conocimiento del sitio y dejando a su consideracion si es adecuado o no.

5.4 REFLEXION FINAL

Al final de este proyecto consideramos que la investigacion es un factor sumamente
importante para el proceso del desarrollo de este proyecto, esta investigacion previa
nos permito cumplir con los objetivos esperados, ademas que permite nuevas

teorias y generar nuevos conocimientos.

Asi mismo creemos que el disefio grafico actualmente es muy necesario para la
sociedad que busca nuevas herramientas tecnolégicas para mantenerse
comunicados en todo momento. El disefio grafico facilita de manera visual
comprender de forma mas sencilla la informacién que se pretende comunicar. Para
esto, nosotros como disefiadores llevamos a cabo un proceso de investigacion y
metodologias para poner en practica nuestras ideas de una manera razonable y

|6gica hasta llegar a un producto final.
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ANEXOS

Anexo 1 Investigacion sobre apps de sitios de comida

Tabla de investigacion sobre apps de sitios de comida existentes

Nombre de la app,
Desarrollador y Sistema

Operativo
Foursquare

Foursquare Labs,
Inc

Requiere iOS 10.0
0 posterior.
Compatible con
iPhone, iPad y
iPod touch.

TripAdvisor:
hoteles,
restaurantes,
vuelos.

TripAdvisor.

Requiere i0OS 11.0
0 posterior.
Compatible con
iPhone, iPad y
iPod touch. Apple
TV.

Descripcion

Con Foursquare City Guide, puedes:

-Unirte a una comunidad de personas
como tu que disfrutan de explorar vy
descubrir tesoros escondidos.

-Leer tips breves escritos por personas de
verdad de todas partes del mundo.

-Crear listas para cualquier ocasion.
Llevar una lista actualizada de los lugares
populares cercanos o de los sitios que
quieres conocer cuando viajes.

-Agregar gustos, calificar lugares vy
registrar donde has estado para contar
con recomendaciones
hiperpersonalizadas.

-Llevar un historial de los lugares donde
has estado. Jamas pierdas un recuerdo,
una fotografia o el nombre de esa
increible pizzeria a la que fuiste cuando
estuviste en Roma.

» Sigue a amigos y viajeros expertos para
obtener recomendaciones y consejos
atiles

» Descubre ideas de viaje fantasticas con
los videos, las guias de viaje, los articulos
y las opiniones de tu muro de viajes
personal

* Guarda tus ideas de viaje favoritas y
organizalas para poder organizar y
reservar los viajes facilmente, todo en un
lugar

* Accede a mas de 700 millones de
opiniones 'y comentarios reales de
viajeros
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Idiomas

Espaiiol,
Aleman,
Catalan,
Coreano,
Francés,
Indonesio,
Inglés, lItaliano,
Japonés,
Portugués,
Ruso,
Tailandés,
Turco.

Arabica
Arabe-
Chino
Checo
Danés
Holandes
Ingles
Filandes
Francés
Aleman
Griego
Hebreo
Hungaro
Indonesio
[taliano
Japonés



Yelp

Yelp, inc.

Requiere iOS 11.0
0 posterior.
Compatible con
iPhone, iPad vy
iPod touch.

Deliveroo/Comida
a Domicilio

ROOFOODS LTD

Requiere

i0S 9.0

0 posterior.
Compatible con
iPhone, iPad y
iPod touch.

» Consulta los precios mas bajos de
hoteles de mas de 200 sitios web de
reserva

* Busca y reserva magnificos tours vy
atracciones.

* Busca restaurantes y reserva mesa
online

» Compara tarifas aéreas y encuentra
ofertas increibles.

» Obtén respuestas de otros viajeros a tus
preguntas concretas sobre viajes en los
foros de TripAdvisor

» Descubre qué hay cerca de tu ubicacion
actual

» Ahade tus propias opiniones y fotos.

» Busca negocios a tu alrededor vy
encuentra bares, restaurantes, talleres,
etc.

* Obtén resultados de busqueda mas
precisos utilizando filtros como barrio,
distancia, precio y horarios de apertura.

* Encuentra las grandes promociones que
tus negocios favoritos ofrecen.

* Anade resefnas, sugerencias, fotos y
videos de tus negocios preferidos.

» Haz check-in y compartelo en Facebook
y Twitter.

* Haz reservas sin tener que salir de la
aplicacion de Yelp.

» Disfruta la realidad aumentada del
Mond6culo de Yelp. Superpone
informacién de negocios con el mundo a
tu alrededor.

Encuentra tus restaurantes favoritos o
prueba algo nuevo

-Busca por tipo de cocina, categoria o
restaurante por tu cédigo postal.

-Ordena por tiempos de entrega.

-Incluye detalles del menu y los platos.
-Descubrir los restaurantes populares de
tu zona.

Comida a domicilio, mas facil.
-Haz tu pedido para ahora, o programalo
para mafana.

-Paga directamente desde tu movil.

Siguelo en directo
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Coreano
Noruego
Polaco
Portugués
Ruso
Serbio
Eslovaco
Espanol
Sueco
Tailandes
Turco
vithamita

Espafiol,
Aleman, Checo,
Chino
simplificado,
Chino
tradicional,
Danés, Filipino,
Finés, Francés,
Inglés, lItaliano,
Japonés,
Malayo,
Neerlandés,
Noruego
bokmal, Polaco,
Portugués,
Sueco, Turco.

Espafiol,
Aleman,
Chino,
Francés,
Inglés,
[taliano,
Neerlandés,
Arabe.



El tenedor

La Fourchette

Requiere i0OS 9.0
0 posterior.
Compatible con
iPhone, iPad y
iPod touch.

-Sigue en directo el estado de tu pedido —
desde la cocinas al envio — en tiempo
real.

-Recibe notificaciones del estado del
envio.

-Sigue al rider en el mapa.

Todo donde lo necesitas

-Guarda las instrucciones para los riders
-Almacena con seguridad varios métodos
de pago

-Guarda varias direcciones de entrega
-Revisa tu historial de pedidos y descarga
los tickets.

* Reserva con El Tenedor de manera
FACIL, gratuita y con confirmacion
inmediata.

« ENCUENTRA la informacién de cada
restaurante. Precios, carta, direccion...

» Ayudate de las OPINIONES reales de la
comunidad El Tenedor.

* Disfruta un monton de PROMOCIONES
exclusivas de hasta el 50% que se te
aplicaran directamente en la cuenta.

* Busca restaurantes y promociones
CERCA de donde te encuentres en cada
momento jy en el dltimo minuto!

« Utilizar nuestros FILTROS a la hora de
salir de cena. Puedes hacer una
seleccién segun tipo de cocina, precio,
opiniones, nota, cercania.

» ;Tienes dudas a la hora de decidir un
restaurante para salir en familia o con
amigos? Consulta la FICHA DETALLADA
de cada restaurante con imagenes y
sugerencias. ¢No te decides? Las
OPINIONES de millones personas como
tu te serviran de consejo para encontrar
el restaurante que mas se adapte a tus
necesidades.

« AMPLIA TU EXPERIENCIA. Aqui el
critico gastronémico més influyente eres
tu: Comparte tus fotos de platos, opina
sobre cada una de tus reservas y valora
la utilidad de las opiniones de los demas.
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Espafiol,
Catalan,
Danés,
Francés,
Inglés,
Italiano,
Neerlandés,
Portugués,
Sueco.



Tu Guia.REST
/Queremos
Comer

Dreamscan S. de
R.L.de C.V.

Requiere iOS 10.2
0 posterior.
Compatible con
iPhone, iPad y
iPod touch.

Zomato

Zomato Media Pvt.

Ltd.

Requiere i0OS 9.0
0 posterior.
Compatible con
iPhone, iPad y
iPod touch.

En donde podréas buscar y encontrar la
mas amplia variedad de restaurantes ya
sea por nombre, precio, zona de ubicacién
0 por nuestra herramienta de busqueda
avanzada. En
QUEREMOSCOMER.REST te
proporcionamos todas las opciones para
gue no termines en los mismos
restaurantes y pruebes cosas diferentes,
ya que siempre existen opciones frescas
a degustar.

También  ofrecemos la Busqueda
Avanzada con la posibilidad de buscar
restaurantes con hasta 18 criterios de
servicio, incluyendo: desayunos,
facilidades para discapacitados,
television, servicio de bar, y mas.

Los restaurantes que son miembros de
nuestro sitio adicionalmente tienen
publicados una descripcion breve de lo
que podras encontrar, asi como galeria,
menu, mapas de ubicacion, etc., para que
te des una idea de lo que te ofrecen antes
de \visitarlos. Incluso, podrads hacer
reservaciones para tu eleccion de
restaurantes directamente en linea.

Ademéas tenemos PROMOCIONES que
podras aprovechar cuando visites los
restaurantes, ya sean descuentos en
consumo, botellas de vino o algin detalle
especial, siempre te sorprenderemos con
algo innovador.

» Busca facilmente Restaurantes, Cafés,
Pubs, y Bares por ubicacion, tipo de
cocina, nombre o navega a través de
Colecciones hermosamente disefiadas
para descubrir algo especial.

* Explora cada restaurante en tu ciudad,
incluyendo a los que estan cerca de tu
ubicacién actual, y wusa filtros de
bdsqueda para encontrar lo que se
adecue mejor a ti.
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Bookatable

Bookatable
Verwaltungs Gmbh

Requiere iOS 10.3
0 posterior.
Compatible con
iPhone, iPad y
iPod touch.

* Registrate en los restaurantes que
visitas, mira informacion atil de
restaurantes, agrega fotos y etiqueta
amigos con los que sales a comer o
tomar.

e Mira menus, fotos, numeros de
teléfonos, direcciones, comentarios de
usuarios, y otra informacibn que
necesites para elegir un restaurante para
salir a comer, buscar vida nocturna, pedir
delivery o para llevar. Mantén un listado
de facil referencia de tus favoritos o
lugares que te gustaria visitar con
Marcadores.

» Califica y comenta restaurantes a los
gue has ido, y comparte fotos de tus
momentos foodies directamente desde la
app.

Con esta aplicacion GRATUITA de
busqueda de restaurantes, puedes:
 Reserva ofertas seleccionadas vy
compartelas con amigos.

* Ver todas sus reservas en una lista
practica

* Etiquete sus restaurantes favoritos y le
enviaremos sus ofertas (en Londres o en
cualquier otro lugar del Reino Unido)

» Use el buscador ‘Restaurants Near Me’
y vea resefias y calificaciones de estrellas
para ayudarlo a decidir dénde reservas.

* Explore los restaurantes por nombre,
ubicacion, cocina y ofertas, y lea las
dltimas resefas

* Navegue por nuestra vista de mapa
mejorada y busque ofertas fijas que
pueda reservar ahora mismo.

* Verifique la disponibilidad de la mesa en
tiempo real y haga una reserva
confirmada al instante en el restaurante
elegido.

* Haga una reserva en nuestra pagina de
ofertas de estrellas, con nuevas ofertas
de Londres agregadas cada dia (incluso
encontrard estrellas Michelin).
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;Donde comer?

Jaime lvan
Iniguez.

Requiere i0OS 7.0
0 posterior.
Compatible con
iPhone, iPad y
iPod touch.

Taco Guru: Busca
taguerias.

Yellowlink S.A de
C.V.

Requiere i0OS 9.3
0 posterior.

"Dénde Comer?" ElI mejor buscador de  Ingles
lugares para comer en México que podras = Espafol
tener en tu Smartphone. GRATIS

* Lista de restaurantes y lugares para
comer en Baja California

* Blsquedas cercanas a tu localizacion
actual

* Busquedas por Estado en México

* Ubicacion en Mapa

* Horarios

* Nameros de teléfono

* Precios aproximados

* Tipos de pago

* Si cuentan con Wifi

* Menu

* Compartir en Redes Sociales

* Compartir Fotos

* Fotos

*y mas!

Recibe notificaciones directo en tu
celular, con las mejores ofertas,
descuentos, promociones, noticias.
Ademas podras recomendarselo a tus
amigos, compartirlo en facebook, twitter,
email y sms.

¢ Estas buscando comida y se te antojan | Espafiol
unos tacos? Con Taco Guru buscar el que | Inglés
te gusta es mas facil y divertido en
cualquier lugar de México.

- Mas de 55,000 restaurantes a nivel
nacional.
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Compatible con
iPhone, iPad y
iPod touch.

- Explora todos los restaurantes o
taquerias cercanas a tu ubicacién usando
nuestro mapa.

- Crea tu propio perfil y guarda tus
taquerias favoritas.

- Escribe resefias y compértelas.

- Utiliza nuestras secciones
recomendadas: Cerca de Ti, Populares
de la Semana y Mejores Calificadas.

- Inicia sesién con Facebook o tu correo
electrénico.

Encuentra tu taco perfecto:

- Guarda tus taquerias favoritas y sigue
toda su actividad.

- Etiqueta los restaurantes en los que
quieres comer para que nunca te quedes
con el antojo.

- Checa menus, horarios, direcciones,
fotos, precios y teléfonos de cada
restaurante y taqueria.

- Ubica en el mapa esa taqueria que
quieres visitar para que llegues directo y
sin complicaciones.

Taquea:

- Escribe, lee resefias, y entérate de todo
lo que necesitas saber sobre tu taqueria
favorita.

- Sube fotos y presume tus tacos.

- Califica los tacos que ordenaste y ayuda

a toda #LaComunidadDelTaco a escoger
Sus tacos.
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Yummmie*

Noiselab Apps S.A.

de C.V.

Requiere iOS 9.3
0 posterior.
Compatible con
iPhone, iPad y
iPod touch. Apple
TV.

Comida, comida y mas comida, si eres
amante de la gastronomia, esta es la
aplicacion para ti. Encuentra donde y qué
comer mientras te deleitas viendo
fotografias captadas por los usuarios que
provocaran tu apetito, una de sus
particularidades es que los posts van sin
filtro para que no haya decepciones y
sorprendas a tu paladar sélo con lo mejor.
Se trata de una guia personalizada para
comer bien. Ademas, puedes encontrar
nuevos amigos para compartir tu pasion
por la gastronomia, y también puedes
comentar, recomendar y checar Ilas
ubicaciones de distintos restaurantes.
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Anexos 2.

Encuesta inicial

Encuesta realizada a personas adultas entre un rango de edad de 18 a 50 afios, por medio

de la herramienta Formularios de Google.

Esta encuesta se realiz6 con la finalidad de obtener resultados que faciliten el proceso de

creacion de la app de sitios de comida para que cumpla una funcion y que agilice una

busqueda de sitios de comida satisfactoria para los juarenses.

Encuesta

1.

¢, Cuantas veces por semana sales a comer fuera de casa?

a) 1 a 3 veces b) 3 a5 veces c) todos los dias d) fines
de semana

€) en ocasiones especiales
¢ Cuéndo buscas un sitio de comida, se te dificulta elegir uno?

Si No

¢ Qué tanto tiempo te lleva la eleccion de un sitio de comida?

a)3ab5min b) 5a 10 min c) 10 a 20 min

¢, Qué es lo que te mas interesa encontrar en un sitio de comida o
restaurante?
a) Buen serviciob) Calidad de comida c) Buenos precios d)
Alimentos
e) Ambiente f) Ubicacion

¢,Cuando buscas un sitio de comida, porque medio lo haces?
a) Por redes sociales b) por medio de aplicaciones C)
Recomendaciones

¢ Estas familiarizado con las aplicaciones moviles?

Si No
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7. ¢Te gustaria contar con una aplicacion que te brinde buenos sitios de
comida?

Si No

8. ¢Qué secciones te gustaria que contara la aplicacion mévil ademas de:
precios, resefias, fotos y ubicacion.
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Anexo 3. Resultados de la encuesta inicial graficados

Pregunta 1

1. ;Cuantas veces por semana sales a comer fuera de casa?

109 respuestas

® 1a3vecses

® 2a5veces

© todos los dias

@ fines de semana

@ =n ocasiones especiales

Pregunta 2

2. ;Cuando buscas un sitio de comida, se te dificulta elegir uno?

107 respuestas

@ Si
$ No

@ Algunas veces

Pregunta 3
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3. ;Qué tanto tiempo te lleva la eleccion de un sitio de comida?

108 respuestas

@ 2a5min

@ 5210 min
@ 103 20 min
@ 20 min o mas

Pregunta 4

4. ;Qué es lo que te mas interesa encontrar en un sitio de comida o
restaurante?

10% respuestas

51 (46,8 %)

Buen servicio
Calidad de comida 24 (771 %)

49 (45 %)

Buenos precios

Alimentos 16 (14,7 %)
Ambiente 17 (15,6 %)
Uhicacian 201(13,3 %)
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Pregunta 5

5. ;Cuando buscas un sitio de comida, por que medio lo haces?

109 respuestas

@ Forredes sociales

@ por madio de aplicaciones
O Recomendacionss

@ mapas

@ Los lugares gue ya  visitado
@ Google

@ Mangjando por la calle

Pregunta 6

6. ;Estas familiarizado con las aplicaciones moviles?

106 respuestas

@i
@ Mo
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Pregunta 7

¢, Te gustaria contar con una aplicacién que te brinde buenos sitios de

comida?

108 respuestas

@ Si
@ No

Pregunta 8

;Que secciones te gustaria que contara la aplicacion movil:

106 respuestas

Frecios 83 (78,3 %)
Resefias 55 (51,9 %)
Fotos 66 (62,3 %)
Ubicacion 60 (65,1 %)

Variedad de comida

A domicilio

Minguna

Seccion para ordenary pagar
Pedidos y compras

Variedad de comoda
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