Prototipo de aplicacion mévil para la personalizacion de camisetas para
jovenes adultos en la ciudad de Bogota.
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DESCRIPCION

Bogota se ha convertido en una capital
cosmopolita que supera los 7 millones de
habitantes y una de las mas importantes de
América latina, resulta imperativo intentar
cumplir todas las necesidades que puede tener
un individuo para desarrollarse, tal y como
podrian mostrar tedricos como Manfred
Max-neef en su matriz de necesidades y
satisfactores presentada en su texto , que
transcurre desde la subsistencia, la proteccion,
el afecto; hastas el ocio, la identidad y Ia
libertad. Conviene subrayar que en eéste
documento se buscara indagar sobre el aporte
tecnologico a la resolucion las necesidades de
ocio, creacion e identidad.

Conforme a lo anterior, el crear una aplicacion
movil donde el usuario pueda personalizar sus

prendas u objetos para sentirse identificado o

apropiado de su estilo, se torna importante en
primera instancia, haciendo presencia en
Colombia para los usuarios de la ciudad de
Bogota y, a largo plazo, llevarlo para clientes
en todo el pais que estén interesados. La
aplicacion permitird suplir la necesidad de
personalizar sus propios disefios de manera
facil y efectiva, evitar el desplazamiento para
ir a buscar prendas que se acomoden al gusto
del cliente, que disminuira los costos de
tiempo, energia y dinero del mismo.
FUENTES

Para el desarrollo de ésta investigacion se uso
bibliografia de teoéricos de distintas areas del
conocimiento, tales como J.M..Barbero,
Garcia-Doménech y Pérgolis para el tema de
comunicacion , territorio y desarrollo cultural
¢ identitario; Enriquez, J , Casas, S, Hassan
Montero, Ortega Santamaria, Ruiz, Soep E.,
F.J. ,Belmonte y Zarate, P. para el tema de
desarrollo tecnologico y [usability]; e informes
de entidades estatales, tales como el DANE, la

superintendencia de sociedades y secretaria de



planeacion  distrital, para el tema de

estadisticas.

CONTENIDO

A medida que avanza el tiempo, los seres
humanos han desarrollado la necesidad de
encontrar objetos que sean Unicos O expresen
una identidad, eso que muestra la actitud, la
creatividad, el pensamiento y lo identifique o
excluya como parte de un todo. El mercado
actual hace lo posible por identificar los
diferentes nichos de intereses de los clientes y
ofrece productos que pueden acercarse en gran
medida al gusto del mismo, intentando lograr
una experiencia individual.

Las aplicaciones moviles tienen un papel muy
importante en el mercado digital y por ende, se
hace necesario ofrecer al publico opciones de
conexion con sus negocios para facilitar la
vida del usuario. En este caso, el tema de
personalizacion se hace visible cuando el
cliente busca objetos con los cuales se
identifique y no encuentra en el mercado
disponibilidad para crear su propio estilo.

En algunos paises como Espafia e Italia, el

usuario ya cuenta con herramientas

tecnologicas enfocadas hacia la
personalizacién de prendas de vestir u otros
objetos. En Colombia existen empresas
dedicadas a esta misma actividad, sin
embargo, la personalizacion de productos atin
no se encuentra disponible en aplicaciones
moviles. Muchas empresas dedicadas al
negocio de la personalizacion, puede que
cuenten con paginas web en donde hablen
sobre sus servicios, pero carecen de
herramientas digitales que les permita avanzar
en su negocio y en el mundo digital, como por
ejemplo, trasladando sus procesos a medios
virtuales.

Ahora, si bien Bogoté cuenta con el el 48,61%
de la industria textil-confeccion
(Superintendencia de sociedades, 2013) y
desde el 2002 se ha impulsado el proyecto de
Colombia Digital en el que se pretende
promover en la ciudadania el wuso de
herramientas digitales para la solucion rapida y
eficaz de requerimientos , en la actualidad no
se cuenta con una aplicacion web reconocida
que permita a las personas disefiar prendas de

vestir, tales como una camiseta, con un diseflo

unico creado por el mismo usuario. Y, aunque



este hecho puede parecer irrisorio, para el
investigador Juan Carlos Pérgolis, es distinto.
Segun ¢l “(...) Teniendo en cuenta que, en
todos los casos existe una coherencia entre
identidad cultural e identidad espacial,que el
ciudadano integra en la imagen de la
ciudad.Porque la imagen urbana no pertenece
a la ciudad sino a sus habitantes, ya que es el
modo como los ciudadanos la representan en
su mente; por eso, la imagen identifica a la
ciudad, no por como es, sino por coOmo es
vista”.(Pérgolis, 2005).

METODOLOGIA

Este proyecto sera sustentado por una
investigacion aplicada con jovenes adultos de
la ciudad de Bogota. Se ha identificado este
publico objetivo ya que son personas que estan
en continuo proceso de busqueda de identidad
o expresion libre de pensamiento. El trabajo se
centra en la poblacion entre los 20 y los 29
aflos, ya que, segun las cifras del DANE del
2005 , ésta es la poblacion que mas abunda en
la ciudad.(DANE, 2010) Segin datos de la
secretaria de planeacion, se estimo un total de
829.048 mujeres y 836.842 hombres, para el

afio 2010. (NINO MENDIETA et al., 2011).

El desarrollo de la aplicacion, se basa en la
metodologia centrada en el usuario, esto
con el fin de que se involucre en el disefio
y produccion del software a desarrollar.
Segin el texto de Elisabeth Soep, se
menciona que Douglas Rushkoff define al
usuario como un ser que desconoce la
produccion de las aplicaciones y esta
destinado a usarla sin cuestionar. Pero en
este articulo, Soep se centra en demostrar que
el usuario no es so6lo eso, sino que ademas es
necesario que se involucre en la creacion y
desarrollo de la misma. “se plantea al usuario
como la fuerza que mueve la produccion.
Trabajar como productor, en otras palabras,
requiere la habilidad de incorporar, ejecutar y
estimular la posicion del usuario. (...) Lejos de
ser un caracter patético y marginal, el usuario
emerge como arbitro ante los productos que se
generan.Establecer la proximidad con el
usuario y ser capaz de anticiparse y articular
posibles puntos de vista son factores decisivos
desde el punto de vista de la

producciéon”.(Soep, 2012).



CONCLUSIONES

El proceso de trabajar de la mano con el
usuario puede ser tedioso y laborioso pero,
consideramos que es absolutamente necesario
para el desarrollo de las aplicaciones web, en
especial, ésta que se centra en el desarrollo
creativo de las personas.

Dentro de los resultados que obtuvimos con
las pruebas con usuarios se encontré que era
necesario habilitar todos los botones y
modificar su iconografia para que fuera mas
facil identificarlos; simplificar el formulario de
pago e incluir un tutorial.

Dentro de los valores que los usuarios
encontraron sobre la aplicacidon se resaltan el
‘ser una propuesta Unica en el mercado’ ,
‘variaciones en los colores del disefio’, °
Posibilidad de afadir disefios propios ,
Proceso répido y sencillo’, ‘Proceso de disefio
en una pantalla’.

Dentro de las recomendaciones que hacemos
teniendo en cuenta las  dificultades
presentados, estd que se presenten todas las
opciones desarrollo tecnologico que se pueden
lograr, que las herramientas brindadas por la

universidad tengan un orden coherente 'y

paulatino, que se cuente con un tutor
permanente de investigacion durante los dos
semestre para que apoye y asesore el trabajo
investigativo y los documentos finales, que el
desarrollo de codificacion (tanto front -end
como back -end) se presenten juntas y después
de terminar los prototipos de alta fidelidad
para concatenar con el orden logico de
desarrollo, que se mejoren las comunicaciones
entre estudiantes investigadores, profesores,
directivos y departamento de investigacion; y
generar espacios, mas alla de los requisitos
académicos, para que los estudiantes
investigadores puedan mostrar el trabajo que

estan realizando y conseguir apoyo externo.

ANEXOS

En el siguiente enlace se puede encontrar el
prototipo usado para ser evaluado y
reconstruido con los usuarios. Y en las
siguientes imagenes se evidencia parte de los
resultados recolectados de ésta prueba.

https://bit.ly/2MgXPoo
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1. INTRODUCCION

A medida que avanza el tiempo, los seres humanos han desarrollado la necesidad de encontrar
objetos unicos o expresen su identidad, eso que muestra actitud, creatividad, pensamiento y lo
identifica o excluye como parte de un todo. El mercado actual hace lo posible por identificar los
diferentes nichos de intereses de los clientes y ofrece productos que pueden acercarse en gran

medida al gusto del mismo, intentando lograr una experiencia individual.

Las aplicaciones moviles tienen un papel muy importante en el mercado digital y por ende, se
hace necesario ofrecer al publico opciones de conexion con sus negocios para facilitar la vida del
usuario. En este caso, el tema de personalizacion se hace visible cuando el cliente busca objetos
con los cuales puedan encontrar identificacion; aun asi no encuentra en el mercado

disponibilidad para crear su propio estilo.

En algunos paises como Espafia e Italia, el usuario ya cuenta con herramientas tecnologicas
enfocadas hacia la personalizacion de prendas de vestir u otros objetos. En Colombia existen
empresas dedicadas a esta misma actividad, sin embargo, la personalizacion de productos atin no

se encuentra disponible en aplicaciones moviles.

Conforme a lo anterior, el crear una aplicacion mévil donde el usuario pueda personalizar sus
prendas u objetos para sentirse identificado o apropiado de su estilo, se torna importante en

primera instancia por hacer presencia en Colombia para los usuarios de la ciudad de Bogota y a



largo plazo llevarlo hacerlo 1til para clientes en todo el pais que estén interesadas. La aplicacion
permitira suplir la necesidad de personalizar sus propios disefios de manera facil y efectiva,
evitar el desplazamiento para ir a buscar prendas que se acomoden al gusto del cliente, que
disminuird los costos de tiempo, energia y dinero del mismo. Segun el portal de noticias ‘El

Portafolio’ en Colombia las compras por internet han aumentado desde el afio pasado.

“En Colombia las ventas por internet estan ganando terreno, principalmente en
las categorias de bienes durables. El 45% de los colombianos consultados via
online ha comprado alguna vez servicios de viajes a través del comercio digital
(contra 41% promedio en Latinoamérica), 40% ropa o productos de moda (44%
region),; 39% dispositivos moviles o electronicos personales (38% region), y 35%
entradas para eventos (40% region), segun el estudio Global de Nielsen sobre
Comercio Conectado, que indaga sobre los factores que influyen en la evolucion

de las compras digitales.(...) ”(Portafolio, 2017)

2. PLANTEAMIENTO O FORMULACION PROBLEMA

Bogota se ha convertido en una capital cosmopolita que supera los 7 millones de habitantes y
una de las mas importantes de América latina, resulta imperativo intentar cumplir todas las

necesidades que puede tener un individuo para desarrollarse, tal y como podrian mostrar teoricos



como Manfred Max-neef en su matriz de necesidades y satisfactores presentada en su texto ', que
transcurre desde la subsistencia, la proteccion, el afecto; hastas el ocio, la identidad y la libertad.
Conviene subrayar que en ¢ste documento se buscard indagar sobre el aporte tecnologico a la

resolucion las necesidades de ocio, creacion e identidad.

“Se parte de la hipotesis que sugiere que la ciudad adquiere sentido en tanto es capaz

de satisfacer el deseo de sus habitantes(...)” (Pérgolis, 2005)

Ahora, si bien Bogotd cuenta con el el 48,61% de la industria textil-confeccion
(Superintendencia de sociedades, 2013) y desde el 2002 se ha impulsado el proyecto de
Colombia Digital en el que se pretende promover en la ciudadania el uso de herramientas
digitales para la solucion rapida y eficaz de requerimientos , en la actualidad no hay una
aplicacion web reconocida que permita a las personas disefiar prendas de vestir, tales como una
camiseta, con un disefio Unico creado por el mismo usuario. Y, aunque este hecho puede parecer
irrisorio, para el investigador Juan Carlos Pergolis, es distinto. Segun ¢l “(...) Teniendo en
cuenta que, en todos los casos existe una coherencia entre identidad cultural e identidad
espacial,que el ciudadano integra en la imagen de la ciudad.Porque la imagen urbana no
pertenece a la ciudad sino a sus habitantes, ya que es el modo como los ciudadanos la
representan en su mente; por eso, la imagen identifica a la ciudad, no por como es, sino por cobmo

es vista”.(Pérgolis, 2005).

! “Desarrollo a escala humana/Conceptos, aplicaciones y algunas reflexiones” (2006, Barcelona)



En ese sentido , segln la matriz anteriormente mencionado, el proyecto se centrard en encontrar
una forma de ayudar a subsanar susodichas necesidades de los jovenes adultos, de entre 20 y 30

afos, de la ciudad de Bogota.

Sub- problemas

El usuario suele invertir mucho mas tiempo del necesario para encontrar una prenda

original ya que el mercado brinda la misma prenda en cantidades masivas.

e La necesidad de expresar la identidad hace a la poblacion mucho mas exigente en el
momento de adquirir una prenda.

o Los adolescentes y niflos quieren prendas que se ajusten a sus gustos, pero no tienen

mayor solvencia economica para adquirir las prendas.

3. OBJETIVOS

3.1 Objetivo general

Desarrollar un prototipo que permita a los usuarios disefar estampado de camisetas por medio
de disenos personalizados, en Chapinero - Bogota D.C.

3.2 Objetivos especificos

e Establecer una relacion con el publico objetivo para conocer a profundidad de sus
necesidades, mejorar la experiencia de la herramienta .
e Indagar sobre los 3 procesos de impresion que mas se usan y que mejor se adapten a

nuestro proyecto para el proceso de estampado.



e [Implementar un prototipo de la aplicacion y testearla con el publico objetivo .

4. JUSTIFICACION

Actualmente se cuenta con una variedad de empresas dedicadas a la personalizacion de
productos, su distribucion es notable en el voz a voz o paginas web, sin embargo, carecen de una
herramienta digital que en el momento representa un gran avance en cuanto a los negocios en el

mundo tecnologico.

Por otro lado, los usuarios requieren encontrar objetos de uso diario que expresen identidad,
pensamientos, que permita motivar creatividad y estilo de vida. Teniendo en cuenta lo anterior,
se busca crear una herramienta digital para dispositivos méviles en donde los usuarios pueden
personalizar objetos y reciban su producto tal y como lo deseaba.

Este proyecto sera sustentado por una investigacion aplicada con jévenes adultos de la ciudad de
Bogotéd. Se ha identificado este publico objetivo ya que son personas que estdn en continuo
proceso de busqueda de identidad o expresion libre de pensamiento. El trabajo se centra en la
poblacién entre los 20 y los 29 afos, ya que, segun las cifras del DANE del 2005 , ésta es la
poblacion que mas abunda en la ciudad.(DANE, 2010) Segin datos de la secretaria de
planeacion, se estim6 un total de 829.048 mujeres y 836.842 hombres, para el afio 2010. (NINO

MENDIETA et al., 2011).



Las empresas tienen los focos en dar prioridad a los clientes a través de experiencias tnicas que
permitan adecuar ofertas a los gustos y necesidades de cada uno de ellos. Para que no caer en el
error del disefiador como “caja negra” que menciona la metodologia de Christopher Jones, este
trabajo pretende tener un contacto directo con los usuarios, para saber qué piensan, qué les gusta,
cudl es el contexto, dificultades y hacerlos participes en la creacion de los productos que desean,

es decir, hacer una co-creacion de la aplicacion.

5. MARCO TEORICO-REFERENCIAL

El proyecto de investigacion se llevara a cabo en Bogotd, la capital de Colombia. Segun las
cifras del DANE, para el 2010 Bogotéa contaba con 7.363 782 habitantes y se estimaba que para
este afo tendria unos 8.080.734 habitantes. (Dane, 2005). Valderrama Aguirre la define como
una de las ciudades mas grandes de latinoamérica, con un disefio estético e identitario ecléctico,

en donde es posible encontrar una atemporalidad en su arquitectura.(Valderrama Aguirre, 2013).

Asi mismo, Barbero menciona que los jévenes de esta época tienen una cultura mas desligada y
des-territorializada que la que tenian los jovenes de antes. Ya no se limitan a la cultura
tradicional que tenian estos ultimos, sino que se abren fronteras, incluso mas alla de los limites
fisicos, a través de la tecnologia que les permite adherirse nuevos conceptos culturales, lo que les
permite generar una nueva conformacion de identidades con temporalidades mas cortas y mas
flexibles.(Barbero, Jestis Martin. 2002). Teniendo en cuenta esto y que la mayor poblacion que

se encuentra en la capital es poblacion entre los veinte y los veintinueve afos, es por ello que se



ha determinado esta franja de edad para ser el publico objetivo del proyecto investigativo.

Como lo menciona Garcia-Doménech(2015), “la identidad es la cualidad de ser uno
mismo”(GARCIA-DOMENECH, 2015), por lo que esta directamente ligada a la necesidad de
personalizacion de aquellos productos que ofrece el mercado y son de uso comin o diario. La
personalizacion permite a las personas, hoy en dia, crear productos que expresen su propia
identidad o pensamiento. El individuo busca ser original y al ser unico, pretende mostrarse tal y

como es ante el mundo a través de su estilo, su pensamiento y comunicacioén del mismo.

Pero ;Como logra el mercado llegar a cada cliente y definir una experiencia Unica en los
productos que ofrece? Asi es, actualmente las empresas buscan satisfacer las necesidades de los
clientes pero con un acercamiento hacia sus gustos mucho més personal que en tiempos atras.
Tal como lo dice el articulo, “Las marcas son (...) conscientes de que la personalizacion crea
valor para los clientes, y es por eso por lo que se esfuerzan en adaptar y customizar su oferta
hasta el extremo de permitir la participacion del cliente en la creacion y disefio de los productos
o servicios” (Puro Marketing, 2014). El tema de personalizaciéon es un punto clave en las
medidas y estrategias que toman las compafiias para brindar a sus clientes lo que realmente

quiere, es un trabajo que toma gran importancia en las campafias actuales de comercializacion.

En el dia a dia se observa mayor utilizacion de tecnologias digitales, las paginas webs y
aplicaciones moviles cubren un espacio destacado en el diario vivir de las personas. Cualquier

individuo que tenga un dispositivo mévil o smartphone puede acceder a aplicaciones que brinden



una solucidon a su necesidad. Una aplicacion movil se refiere a aquel software creado para
trabajar con dispositivos que pueden ser llevados a casi cualquier parte, sin necesidad de estar
conectado a un espacio determinado. El desarrollo de estas aplicaciones debe ser establecido
segun las necesidades y limitantes del aparato en donde se usen, tales como menor capacidad de
almacenamiento, pantalla y graficos mas pequefios, internet y uso de datos limitados, entre
otros. (Enriquez y Casas, 2013).

Sin embargo, los usuarios no son so6lo consumidores de todo lo que les llega, sino que con las
nuevas tecnologias son capaces de generar nuevo contenido y retroalimentar las aplicaciones, tal

y como lo menciona el doctor Ruiz-Del-Olmo y la doctora Belmonte-Jiménez:

“La posibilidad de incorporar una amplia gama de aplicaciones denominadas de
marca para todo tipo de propdsitos, genera nuevos usuarios comunicativos
potenciales que se convierten, no sélo en consumidores activos de contenido
publicitario y redes sociales integradas, sino también en prosumers o
generadores de contenido o valor”. (Texto Original: The possibility of
incorporating a wide range of so-called branded applications for all kinds of
purposes generates new potential communicative users who become not only
active consumers of, among other things, advertising content and integrated
social

networking, but also prosumers or generators of content or value.).

(Ruiz-Del-Olmo ;Belmonte-Jiménez. 2014)



La comunicacién y comercializacion de productos estd relacionada directamente con la
tecnologia movil, esta tecnologia ha tenido una evolucion significativa en cuanto a hardware y
software de los aparatos electronicos ofrecidos en el mercado. A pesar de encontrar una variedad
de sistemas operativos, se han identificado que los dos mas utilizados son Android y el sistema
operativo 10S, un sistema operativo es aquel que controla o maneja cualquier proceso ya sea en
un computador o dispositivo movil. Android se posiciona como el sistema operativo de mayor
uso en Latinoamérica, con casi el 80% de usuarios cuyo poder adquisitivo se basa en la
disponibilidad de teléfonos inteligentes de menor precio comparados con los ofrecidos por Apple

(LINIO, 2017)

El desarrollo de la aplicacién, se basa en la metodologia centrada en el usuario, esto con el fin
de que se involucre en el disefio y produccion del software a desarrollar. Segun el texto de
Elisabeth Soep, se menciona que Douglas Rushkoff define al usuario como un ser que desconoce
la produccion de las aplicaciones y esta destinado a usarla sin cuestionar. Pero en este articulo,
Soep se centra en demostrar que el usuario no es sélo eso, sino que ademads es necesario que se
involucre en la creacion y desarrollo de la misma. “se plantea al usuario como la fuerza que
mueve la produccion. Trabajar como productor, en otras palabras, requiere la habilidad de
incorporar, ejecutar y estimular la posicion del usuario. (...) Lejos de ser un caracter patético y
marginal, el usuario emerge como darbitro ante los productos que se generan.Establecer la
proximidad con el usuario y ser capaz de anticiparse y articular posibles puntos de vista son
factores decisivos desde el punto de vista de la produccién”.(Soep, 2012).

La tecnologia digital permitira la creacion de aplicaciones que brinden servicios o productos al



cliente que reduzca su inversion de tiempo y dinero para obtener lo que desea. La aplicacion
movil de personalizacion de productos es una herramienta que facilitara la vida de los usuarios al
momento de buscar aquello que realmente lo hace sentirse Unico e identificado, hara uso de
plataformas de desarrollo y comercio propias para el mayor consumo como Play Store y App
Store. La publicidad de la aplicacion se realizard a través de las principales redes sociales como
Facebook e Instagram, ya que son las mas usadas este afio en nuestro pais. (Anexo 1). No se
debe dejar a un lado, el hecho de que ya existen aplicaciones y paginas web de empresas que se
dedican a la actividad de personalizacion de camisetas, sin embargo, es de resaltar que brindan
este servicio en otros paises, lo que limita al usuario colombiano a un precio del producto
incluyendo el envio mucho mas alto al que se puede brindar en Colombia directamente (Anexo

2).

5.1 Estampado

Diego Masciadri describe que “Se puede considerar al estampado como un tefiido localizado, que tiene la
finalidad de obtener dibujos que involucren mas de un color.”(MASCIADRI, 2005) Y , si bien es cierto
esto, cuando se habla de estampado en este documento, se hace referencia especificamente a la
elaboracion de disefio y seleccion de imagenes o decorados, ubicacion del mismo dentro del soporte- en

este caso, la camiseta- y el proceso tecnologico para lograr adherirlo al soporte.

Existe diversificacion en las técnicas de estampado, pero para este caso en particular, las que mejor se
ajustan son el estampado directo (Direct printing), estampado de transferencia por sublimacion o transfer

y estampacion por corrosion (Discharge printing).



En el estampado directo, por ejemplo, se tiende a imprimir sobre la tela blanca o colores pastel con tintas
especiales para esto. “Sus fases, usualmente, comprenden el estampado, secado, vaporizacion y lavado”
(Masciadri, 2005). Este tipo de técnica suele ser la més extendida y usada, por lo que su desarrollo
tecnoldgico ha mejorado mucho las impresoras -inkjet- que son mucho mas rapidas y eficientes en esta

labor, ya que, incluso, logra reducir las fases del proceso.

En el estampado por corrosion, en el que se prefiere el uso de camisetas de tonos oscuros, lo que se hace
es un proceso en el que una serie de polimeros generan oxidacion sobre la prenda, dando origen al disefio.

Masciadri(2005) lo define como:

“Preve las fases de estampado, secado, vaporizacion y lavado. Se
efectua sobre tejidos teniidos (generalmente en tonos oscuros). En las
zonas estampadas se destruye el colorante utilizado en el teriido (fondo)
mediante sustancias reductoras adecuadas, dejando asi zonas de color
blanco, coloreando, si en la pasta ademas del reductor, se tiene un

colorante iluminado.”

En el estampado de transferencia por sublimacion o papel transfer, usamos un papel disefiado para este
proceso, que contiene la imagen a transferir. Esta se somete a elevadas temperaturas para que la

ilustracion se funda con el tejido. En lo que Masciadri explica como:

“Consiste en transferir los colorantes (dispersos), estampados anteriormente
en un papel continuo especial por medio de mdquinas rotativas

“rotocalco”, sobre tejido. La transferencia ocurre por el acoplamiento del
papel y del tejido, seguido del paso entre cilindros metalicos calentados a

190 — 210 xC. En estas condiciones los colorantes dispersos se subliman



(pasando al estado de vapor) y penetran en las fibras, solidificandose y

fijandose en fracciones de segundo.”

6. RESULTADO

6.1 Metodologia

Existen varias metodologias para la elaboracion de una aplicaciéon movil, se puede encontrar similitud
entre ellas pero a su vez pros y contras, lo que lleva a identificar la mas apropiada para llevar a cabo la
creacion de la aplicacion. Para el proyecto expuesto, la metodologia a seguir es aquella que se centra en el

usuario, las etapas de desarrollo son:

EtapaI:

Planificacién

*Se trata de un procedimiento ciclico que se reforma constantemente segun el disefio generado por el
usuario.

*Se debe entender las condiciones en las que vive el publico objetivo y sus necesidades.

*Proveer a los usuarios una herramienta para satisfacer sus necesidades.

*Proveer soluciones conceptuales y de disefio.

*Evaluar la aplicacion para saber su nivel de usabilidad.

Etapa II:

Experiencia y test de usuarios

*Evaluar la usabilidad del disefio con sujetos que se adecuen al perfil del usuario (se sugieren 15).



*Realizacion de pruebas para deteccion de errores.

*Este reclutamiento de participantes, como en cualquier técnica de DCU que implique la participacion de
usuarios, sigue tres pasos: Determinar la audiencia del sitio web a evaluar, localizar a miembros
representativos de esa audiencia, y convencerles para participar (Kuniavsky; 2003).

*Recoleccion de informacion relevante durante las pruebas sobre el comportamiento de los usuarios para
su posterior analisis.

*Entre mas tiempo tarde la realizacion de las pruebas, mas costoso resulta reparar los errores. Deben
hacerse, preferiblemente, en todas las etapas del desarrollo, por medio de prototipos desechables.
*Generar arquetipos de los usuarios que usaran la aplicacion.

*Entrevistas a focus groups.

Etapa III:

Arquitectura de la informacion

*Recoger, interpretar y organizar la informacion que ird en la aplicacion y las logicas de navegacion.

*Enfocarse en funcionalidad y no tanto en el disefio.

Evaluacion Heuristica

*No siempre se hacen pruebas con usuarios, sino también con expertos. Estos deben ser entre 3 y 5.

*Se sugiere hacer esta prueba antes de la prueba de usuarios.

*En un principio para analizar la arquitectura de la informacion y en los procesos finales para corregir
errores visuales.

*Esta prueba no sustituye a la prueba de usuarios.

Card Sorting



*La arquitectura de la informaciéon debe organizarse de acuerdo a la estructura de pensamiento del
usuario.

*Para su realizacion se usan Card Sorting o Agrupacion de tarjetas.

*Decidir si la prueba sera cualitativa o cuantitativa.

*Si la prueba es cualitativa, contara con alrededor de 5 participantes, en donde es mas facil dialogar con
ellos y preguntar el por qué agrupan de determinada manera.

*Si es cuantitativa, se hara con 20 o 30 individuos y se realiza para determinar las relaciones semanticas
mas marcadas de los usuarios.

*Habrd que determinar si sera abierto ( el usuario los cataloga en el nimero de grupos que crea

conveniente) o cerrado (numero y nombre determinado de agrupacion)

Etapa IV :

Disefio de la interfaz del usuario

*QGenerar la parte del disefio del sitio, determinando la paleta de colores y formas que llevara la
aplicacion.

*Incluir elementos que guien a los usuarios a hacer uso de todas las funciones que ofrece la aplicacion.

Etapa V:

Desarrollo y producciéon

*Hacer uso de los lenguajes de programacion para generar un codigo de calidad que sea soportado en las
plataformas en las que estara soportada la aplicacion.
*Comprobar los patrones de disefio y la experiencia de usuario.

*Repetir test de usuarios para detectar los posibles errores y corregirlos a tiempo.



Etapa VI:

Sistema de medicion enfocado a los resultados

*Pruebas piloto para verificar el comportamiento de la aplicacion.

*QGestion de métricas y reportes de optimizacion para conocer las variables.

*Elaborar las estrategias de marketing y promociones para analizar los numeros de descarga y
*calificacion de usabilidad

*Repetir Evaluacion Heuristica

Tomado y adaptado de : (Hassan Montero y Ortega Santamaria, 2009) & (Zarate, 2017)

6.2 Contexto

6.2.1 Bogota

El portal Colombia.travel describe a Bogota como:

“(...) la capital y la ciudad mas grande de Colombia. Punto de convergencia de personas de todo
el pais, es diversa y multicultural y en ella se combinan construcciones modernas con otras que
evocan su pasado colonial. Bogotd es verde gracias a sus parques y a los cerros orientales que
dominan los santuarios de Monserrate y Guadalupe, pero también tiene el color del ladrillo de
numerosos edificios también llamados tesoros coloniales.(...) En Bogotad, aparte de gozar de
espacios verdes al aire libre, los viajeros encuentran un destino ideal para hacer negocios, que
ademas les ofrece historia, diversion, gastronomia, cultura y mucho mas.” (Visita Colombia

Tierra de la sabrosura, n.d.)



En el portal bogota.gov.co se menciona que “[Bogotd], ubicada en el Centro del pais, en la cordillera
oriental, la capital del pais tiene una extension aproximada de 33 kilometros de sur a norte y 16
kilometros de oriente a occidente”. En cuanto al clima, se caracteriza por ser frio, aunque varia a medida

que avanza el afo.(Alcaldia Mayor de Bogota Secretaria General, 2017).

6.2.2 Aplicacion

La aplicacidn se disefi6 para ser usada en la ciudad, en momentos de esparcimiento y/o de necesidad. Atn
asi, puede usarse en cualquier espacio en donde el usuario esté comodo y pueda usar las manos, mientras

sus actividades y contextos se lo permitan.
6.3 Benchmarking

Nuestros principales competencias nacionales e internacionales son:

REFERENTES (1

COMPETENCIA Referentes internacionales

- SnapTee, aplicacion movil en 10S, Android

- Doobie: aplicacién mévil en 10S, Android

- camiseimedia.com, pdagina web

- Spreadshirt Partner: aplicacién para Android y para pagina web
- Teeser, aplicacién en 10S, Android, P4gina web

Referentes Nacionales

B —_ - Joly Jocker, pdagina web (https://jollyjoker.co/ )
- T-shirt, pdgina web (http://www.t-shirtlab.com/ )
— e— - T-Shirt express




Para una informacion més detallada del estudio de todas las competencias, vea el anexo 2

6.4 Arquitectura de la informacién

*Pantalla de Inicio: Corresponde a Splash con logo de la aplicacion.

*Pantalla de Login: Ingreso de Nombre de Usuario y Contrasefia, o red social Facebook o Instagram y
creacion de cuenta para el usuario con Nombre Completo, Correo Electronico y Contrasefia (Cuenta con
opcion de recuperacion de nombre de usuario o contrasefia).

*Ingreso a pantalla de tutorial grafico de como usar la herramienta para personalizar. 3 6 4 pasos graficos
para saber el proceso de creacion y compra del producto.

*Ingreso a Pantalla de Inicio de la App para personalizacion: Cuenta con las opciones de productos para
personalizar, en esta caso, las camisetas.

*Se abre pantalla de personalizacion con modelo de producto para comenzar a editar. *Tiene opciones de
tallas, color, género, seleccion de elementos personalizados y subir fotos.

*Boton de finalizada la personalizacion.

*Formulario de datos de contacto y destino del pedido (direccion y teléfono).

*Proceso de guardado.

*Proceso de Facturacion.

*Resumen de compra y tiempo estimado de entrega.

*Regresa a Pantalla de Home.

Anexo 3

6.5 Definicion de la propuesta de valor



La aplicacion se diferencia de otras aplicaciones porque cuenta con un disefio de facil navegacion y que
busca ser intuitivo, ya que se construy6 de la mano con los usuarios. Ademas, estd en espafiol, lo que
facilita su entendimiento en usuario de esta lengua y esta focalizado en la ciudad de Bogota, aunque se
busca que se posicione a nivel latinoamérica. [gualmente, se encuentra disefiado para Android, ya que éste
Sistema operativo es el mas comun entre los dispositivos de los usuarios y les permite llevar la aplicacion

a cualquier lado.

6.6 Objetivo de la aplicacion

La funcion de la aplicacion es brindar una plataforma movil en donde los jovenes puedan disefiar
estampados de camisetas que se adecuen a sus gustos y necesidades, desde la facilidad de sus teléfonos
celulares y con la posibilidad de mandarlas a hacer y que se las lleven a donde viven. Ya no tendran que ir
a buscar por la ciudad algiin lugar donde estampar sus camisetas, sino que lo tienen todo al alcance de su

mano.

6.7 Funcionamiento detallado de la aplicacion

e Laaplicacion inicia con un registro, ya sea directamente en la plataforma o con redes sociales.

e Luego, la persona encuentra un “Home” en donde puede ver su perfil , acceder a sus disefios
previos o empezar a disefiar.

e En la parte de disefiar, el usuario se encuentra con una pantalla de disefio y un menu de tipo
matricial en donde podra seleccionar el tipo de camiseta (hombre o mujer), el color de la tela,
subir fotografia o imagen, seleccionar imagen predeterminada o comprada a otro usuario y

finalizar.



e  En este ultimo botdn, el usuario puede seleccionar si quiere S6lo guardar su disefio o guardar y
comprar.

e Si el usuario quiere guardar, lo enviara a la pagina de “Mis disefios”.

e Por otro lado, si decide guardar y comprar, se le enviara a la pagina de pago y envio, en donde el
usuario podra seleccionar la talla de la camiseta, la cantidad, el medio de pago y la direccion de

envio.

6.8 Imagen corporativa

MANUAL DE IMAGEN
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6.9 Disefio para la interaccion



Por medio de herramientas digitales como Adobe Muse, encontramos diferentes herramientas que
facilitan el desarrollo de paginas web, teniendo conocimiento limitado de codificacion, ya que esta

herramienta de tipo ‘disefio’ va generando el coédigo por debajo de las imagenes.

6.10 Bases de datos

Las bases de datos que pretendemos recopilar del usuario es nombre, correo y contrasefia o usuario de

Facebook. Para llevar a cabo esta tarea se puede usar a través de la plataforma de desarrollo Firebase.

6.11 Plataformas de desarrollo

Lenguaje de programacion html y php para la pagina, base de datos para el registro de usuarios (que

podria ser Firebase) , los disefios realizados por cada usuario (Mysql) y jquery mobile (android)

6.12 Desarrollo en el Front- End

Se realizé un desarrollo CSS usando Javascript, Bootstrap y jquery mobile para realizar una apk que se

encuentra en el siguiente enlace:

https://drive.google.com/open?1d=0B0e59K qnOnRTTIM3ZFBMYW9Zbig

6.13 Planificacion del proyecto


https://drive.google.com/open?id=0B0e59KqnOnRTT1M3ZFBMYW9Zbjg
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6.14 Estrategia de Marketing Online

6.14.1 Perfil De Usuario De Las Principales Competencias

SNAPTEE

Snaptee es una Aplicacion movil, realizada en Hong Kong, que cuenta con una pagina web desde el 2013.
A pesar de su lugar de origen, su mayor numero de usuarios son mujeres estadounidenses, britanicas y
brasileras, universitarias y post-universitarias, usuarias frecuentes de Facebook e Instagram ,que ingresan
a su pagina web cuando estdn en casa y/o en el trabajo y se interesan por las telecomunicaciones, el arte y
el entretenimiento.

(Aqui podra encontrar un perfil aproximado de un wusuario de esta aplicacion

http://personapp.io/persona/share/5aee83102f294 )

La aplicacion tuvo su mayor popularidad a mediados del afios pasado (2017) y descendid drasticamente a

inicios de este (2018). Aunque con el correr de los meses ha aumentado un poco, no ha alcanzado los



mismo niveles que los del afio anterior.

Aproximadamente el 36.43% de los usuarios llegan a la pagina desde los buscadores, el 20.33% llegan
directamente por la direccion de la pagina, el 19.29% proviene desde su correo electronico ( lo que
significa que también han estado haciendo Conversion-retencion por medio de mailing) y el 11.31% a
través de redes social (Principalmente Facebook, que es donde publican la mayoria de su publicidad). En
cuanto a las busquedas a través de motores como Google, las palabras claves que méas usan para encontrar
la pagina web son :

“Snaptee”o “Snap tee”, “Aplicacion de disefio de camisetas” e “impresion de camisetas”.

Por otro lado, aunque tienen una tasa de rebote de aproximadamente del 46.28%, han logrado aumentar
el tiempo de navegacion dentro de la pagina a 1.15 minutos, al modificar su pagina, ya que la pagina
inicial ( http://web.archive.org/web/20130402180928/http://snaptee.co/ ) contaba de una sola hoja en
donde se enviaba al enlace de descarga, mientras que la actual contiene mayor informacion, como las
ventajas de obtener el producto, las distintas opciones de disefio que hay para los productos, el blog, redes
sociales y la parte de contacto y soporte técnico. Cabe aclarar que la segunda version de la pagina (
http://web.archive.org/web/20131218041912/http://snaptee.co/ ) fue la que recibid6 mayor transito de
personas. Con la llegada de la tercera y actual version de la pagina, la audiencia aminor6 (
http://web.archive.org/web/20140209031105/http://snaptee.co/), aunque no podemos afirmar con absoluta
certeza, que haya una relacion directamente proporcional con respecto al disefio de la pagina con la
cantidad de trafico recibido, ya que hay factores como la publicidad externa de la pagina, los manejos de

imagen o declives econémicos que también pudieron haber afectado.

Finalmente, los sitios web que lo han relacionado son empresas proveedoras de tintas textiles y



maquinas estampadoras, competidores directos, una pagina de videojuegos y un medio de noticias. Esto
implica que la competencia ha estado generando puntos de diferenciacion con su competencia y ha
despertado la curiosidad de la audiencia respecto al producto. Por otro lado, es posible que hayan logrado
pautar una nota en este medio de comunicacion, al igual que lograr acuerdos con sus proveedores, para

aumentar su namero de trafico.

SPREADSHIRT

Es una plataforma digital, creada en Espafia alrededor del 2017, en donde se encuentran mas de tres
millones de disefios de artistas de mucho talento y adicional a el producto directamente relacionado con
nuestra app (Camisetas) a través de la misma se puede adquirir otros tipos de prendas estampadas como

chaquetas, sudaderas , gorras y utensilios como bolsas, tazas y mochilas.

Es evidente que dado a su lugar de origen, el mayor numero de usuarios son hombres espafioles y
mexicanos por el habla hispana, egresados de la universidad que posiblemente llegan a la pagina a través
de la publicidad dada en Youtube, Facebook y Pinterest. La busqueda de la pagina web por parte de los
hombres espafioles y mexicanos cuyo interés es la compra de ropa, se da estando en casa o en el trabajo a
través de buscadores o de manera directa usando palabras como el propio nombre de la empresa

(spreadshirt), crear camisetas y camisetas personalizadas.

En Colombia tan solo el 2,7% de hombres son usuarios de esta plataforma, posiblemente se deba a que el
idioma espaifiol les facilita su compra pero la distancia entre los paises, puede que no sea la mejor opcion
en el momento del envio de productos para los hombres colombianos.

Los sitios que enlazan a la pagina web https://www.spreadshirt.es/ son: periddicos y foros cuyos temas se



relacionan con noticias, camisetas, internet, blogs, compras, tiendas. Aquellos que estan relacionados son
efectivamente empresas cuyo objetivo econdmico es el mismo, personalizar objetos online.

La pagina logra su mayor alcance entre agosto y septiembre del 2017, su popularidad bajé para finales
del mismo afio pero actualmente recupera su posicion sin alcanzar aun el punto conseguido en afio
anterior.

Los hombres utilizan los buscadores en un 65.71% para encontrar la pagina analizada, el 21.95% llega
directamente al sitio web ingresando la url y un 9.28% logra conectar con la tienda a través de las
referencias de posibles ya compradores.

El mail no atrae de manera significativa a este publico pues solo tiene un 0.49% de las personas que
llegan a través de este medio.

En cuanto a la pagina web, el porcentaje de rebote es en promedio del 55.27% vy la cantidad de paginas

visitadas suele variar entre 2 y 5, con una duracion de aproximada de 3,29 minutos.

THREADLESS

https://www.threadless.com/

Threadless es una pagina web especializada en personalizacion de productos, principalmente de
camisetas. Ofrecen servicio de estampado, no solo para camisetas, sino para mugs, cuadernos, cojines,
carcasas, bolsos, gorras, cobijas, edredones, buzos y sacos.

Esta variedad de productos permite que el publico objetivo de esta empresa se generalice en hombres,
mujeres y nifios, de edades centralizadas entre 8 a 40 afios.

Estan ubicados en Chicago, Illinois, EE.UU. Es una compaiia que ha producido este género de productos
desde el afio 2000. Iniciaron solo con camisetas, y luego empezaron a abrir mercado con decoracion de

interiores y con objetos personales del dia a dia, como los ya mencionados anteriormente.



Con respecto a su alcance, en Octubre de 2017, y en Enero de 2018 ha sido su pico mas alto de
popularidad con respecto a sus visitantes. Su popularidad bajo en el 2do trimestre del afio 2018.

Tiene una audiencia limitada, y sesgada en Norteamérica, China y un sector de Europa. Alcanza el mayor
porcentaje de visitantes de Estados Unidos con un 46.6%, siendo también un complemento, Canada,

Francia, Reino Unido y China, como los subsiguientes en porcentaje.

Tiene un total de visitas de 2,59 millones, de los cuales el promedio de duracion de un usuario visitando la

pagina web es solo de 3 minutos. Esto juega un factor determinante para el impacto de los usuarios al

navegar por la pagina, ya que influye el contenido que se presenta.

Un factor adicional de esta empresa, es que generan emprendimiento a aquellas personas que quieran

iniciar su propio negocio de arte, enfocado en disefio y estampado de camisetas.

6.14.2 Arquitectura SILO

a) Dominio: stampapp.com.co

Definido por marca y geolocalizacion

Palabra Clave Google Planificador
camisetas estampadas 8.290.000 1K a 10K
estampar camisetas 4.980.000 100 A 1K

camisetas personalizadas 1.150.000 1K A 10K




personalizar camisetas 753.000 100 A 1K

b). Palabra clave: Camisetas personalizadas

Hemos escogido esta palabra ya que es la que tiene menor competencia y mayor niimero de resultados en

Google.

¢). Palabras pilares:

Disefio de camisetas

Y 2s ideas para adulios

— i — . Oferta de la parte superior de la pagina ~ Ofert arte superior de lapégina .,
B Faisbrachre T epminindiny ¢ Mol del tnanckl (intervalo bajo) (itervalo altg)  E51200 08 acu
O camiseta De10Ka100k Ba $20 $1360
[0 camisetas personalizadas De1Kal0K B: $186 $531
Jaisenio de camisetas) De1Kal0K Bajo = $101 8523
O e s de camisetas De1Kal0K Medio = $240 §1442
O camisabianca DelKal0K Bajp 3 $134 $993

.y .
Impresion de camisetas
Y excli
— " . p— Janunciq  OTerta de la parte superior de la pagina  Oferta de la parte superior de lapagina o 0000

B Paabraclave Prom. biisquedas mensuales  Compeiencia Porcentaje de impresiones del anuncio (intervalo baio) (ntervaioaltg) FStadode lacuenta
[ camisetas estampadas DelKal0K Medio = $289 $667
O camisapoio Del1KaloK Allo = 417 $1,580
[ maquina para estampar camisetas De100a1K Medic - $63 $504
impresion de camisetas De100a 1K Alto = $312 85724
[0 camisetas publicitarias De100a1K Medic = §153 744

Compra de camisetas personalizadas



¥ Plan de palabras clave

fom b, b b i

s P ¢ o

........ 1o b Y

s du [ = T ]

warcos

i L

[ i
o enp—— i
0 [
O ]
O suss - -
[ P -
[ v -
O
B remew e
I_ -d
O T L
[ QT

AAad B @ QIR O TR RN IRV S

Cmmaailas 1 T =

d). Palabras articulos:

-Disefio de camisetas

programa para disefio de camisetas

plantillas para disefio de camisetas

disefio de camisetas de futbol




Go: gle *disefo de camisetas & Q

programa para diseno de camsetas
programa de disefo de camisetas

crear diseno de camsetas de futbol

kit de diseno de camiselas para corel draw
plantillas para dissfo de camesatas

diseno de camselas de futbol

disefo de camisetas online

disefo de camseatas de futbol online

disefo de camisetas online gratis

disefio de cammsetas de futbol personalizadas

- Impresion de camisetas

Magquinas para impresion de camisetas

tipos de impresion de camisetas

{_—
Jo

GG. ) gIE *impresion de camisetas

maquina de impresion de camiselas

madquina para impresion de camisetas
tiendas de impresion de camisetas en madrid
plancha para impresion de camisetas

tipos de impresion de camisetas

impresion de camiselas

impresion de camiselas baratas

impresion de camisetas bogota

impresion de camisetas en hermosillo
impresion de camisetas monterrey

Moticias destacadas Derunciar predicorones oiensis



- compra de camisetas personalizadas

compra de camisetas de futbol personalizadas

Venta de camisetas personalizadas al por mayor

GO gle “compra de camiselas personalizadas !, Q,
compra de camisefas personalizadas
compra online de camiselas personalizadas
compra de camisafas de futbol personalizadas
site de compra de camisetas personalizadas
site para compra de camiselas personalizadas

-L-
Jo

GO gle compra de camiselas persenalizadas
compra de camiseta personalizada
venta de camiselas personalizadas en barranquilla
venta de camisetas personalizadas en madrid
venta de camisetas parsonalizadas al por mayor
venta de camiselas personalizadas colombia
venta de camiselas personalizadas en monterrey
venta de camisetas personalizadas costa rica
venta de camiselas personalizadas en hermosillo
venta de camisetas personalizadas guayaquil C
venta de camisetas personalizadas en tijuana Ce
Search the world's information, including webpages, images, videos and mors -

x : i SUNCIAT IrEaCnnes olensvas
special features to help you find exactly what you're looking for

6.14.3 SEM

Para la realizacion de esta campafia, nos centraremos en la red de busqueda, que nos permita generar



trafico directo a nuestra pagina web. Llevara dos grupos de anuncios y dos anuncios por cada uno. La

campafia durard 6 meses, serd para Bogota, en espafiol y en inglés (esto debido al lugar de georreferencia

y a que en la capital,siendo una ciudad cosmopolita, hay muchos extranjeros)

64

89

90
180
225
263
304

| Keyword b

camisetas personalizadas online

comprar camisetas personalizadas online
camisetas personalizadas online baratas
hacer camisetas personalizadas online
disefio de camisetas personalizadas online
crear camisetas personalizadas online
vender camisetas personalizadas online

hacer camisetas personalizadas online baratas

Basandonos en el Google Adwords y nuestra arquitectura SILO de la pagina web, usamos los filtros de

Excel, depuramos las palabras claves que nos arrojo la herramienta y obtuvimos que la mayoria de

busquedas estan relacionadas con el disefio de camisetas personalizadas y con la compra de camisetas

personalizadas. Asi que nuestros grupos de anuncios estaran divididos de esa manera (disefio y compra).

DISENO DE CAMISETAS VENTA DE CAMISETAS




PERSONALIZADAS (Poder crear o PERSONALIZADAS (Poder comprar
disefiar camisetas personalizadas) camisetas personalizadas ya hechas)

CUENTA: STAMPAPP / CAMPANA: TRAFICO

GRUPO DE ANUNCIOS 1: Diseiio de camisetas personalizadas

Camisetas Personalizadas | Disefios Unicos
Anuncio - www.stampapp.com.co/disefio-de-camisetas
iLas mejores camisetas personalizadas que vas a encontrar en todo el pais!

Camisetas personalizadas, disefio de camisetas, disefio camisetas, camisetas disefiadas, personalizar
camiseta, camiseta personalizada, disefio inico de camiseta, disefio camiseta, crear camiseta
personalizada.

Disefio de Camisetas | Lleva Tu Estilo
Anuncio - www.stampapp.com.co/lleva-tu-estilo
(Quieres disefiar tus propias camisetas? Descarga nuestra App y personaliza

Disefio camiseta, estilo de camiseta, camisetas personalizadas con estilo, personalizar camiseta online,
disefios camisetas online, crear camiseta online, hacer camiseta personalizada, disefiar camiseta
personalizada online.

GRUPO DE ANUNCIOS 2: Compra de camisetas personalizadas

Camisetas Personalizadas Baratas| Unicas y Econdmicas
Anuncio - www.stampapp.com.co/camisetas-tinicas-y-baratas
(Cansado de lo mismo? Se el tnico con nuestra camisetas personalizadas



Camisetas personalizadas online, camisetas personalizadas baratas, comprar camisetas personalizadas

baratas, comprar camisetas online, comprar camisetas personalizadas online, compra camisetas

personalizadas, donde comprar camisetas personalizadas, comprar camisetas personalizadas bogota,

comprar camisetas estampadas bogota.

Camisetas Personalizadas | Bogota - Precios Baratos

Anuncio - www.stampapp.com.co/

Aqui puedes comprar las mejores camisetas personalizadas de Bogota

Camisetas personalizadas online, camisetas personalizadas baratas, comprar camisetas personalizadas

baratas, comprar camisetas online, comprar camisetas personalizadas online, compra camisetas

personalizadas, donde comprar camisetas personalizadas, comprar camisetas personalizadas bogota,

comprar camisetas estampadas bogota.

6.14.4 Embudo de conversion

(Donde estd STAMPAPP en el embudo de conversion?

Estamos en la etapa de Conciencia.

Perfil de Usuario para STAMPAPP

Analizar Medios / Competencia

herramiento
nos muestra

*En sus encabezados
Html no incluye sus

Competencias Medios Medios Debilidades Fortalezas
Propios Pagos

Competencia 1 | Facebook, De *El titulo tiene un *Se encuentra

SNAPTEE Instagram, momento, numero mayor a los 70 | indexado en Google a
Twitter, no tiene, caracteres. través de su sitio web y
Pagina web | pero la de sus redes sociales.

*Su url contiene 20




que han

palabras claves,

caracteres.

invertido excepto en un (H2).
casi $4000 *La metadescripcion
ddlares en *Le hace falta mayor contiene 206
SEM. cantidad de texto, ya caracteres.
que Google indexa
mas a las paginas con | *No posee marcos.
textos de 700 a 800
palabras. *Google Analytics esta
monitoreando su sitio
*Contiene una enorme | web.
cantidad de imagenes
sin texto de *Tiene especificado el
descripcion. idioma de la pagina.
*No tiene contenido *El nombre de su
estatico, lo que hace marca se repite 20
que su contenido web | veces dentro de la
cargue mas lento. pagina web.
*Una de las palabras *La pagina web se ha
que mas se repite es la | indexado en distintos
de USD (délar motores de busqueda,
estadounidense). ademas de google,
tales como BING,
*Entre las palabras que | YAHOO, YANDEX y
mas se repiten estan: BAIDU.
Creativity, easy, free,
download Snaptee,
app twitter instagram
facebook.
*No menciona mucho
sus palabras claves
(tshirt,
personalized,create,
custom, app)
*En cuanto a Facebook
se trata, no han
posteado nada en los
ultimos meses y , asi
mismo, su numero de
interacciones con los
usuarios fue de cero.
Competencia 2 | *Pagina No tiene * Cuenta con *En el titulo de la




SPREADSHIRT | Web publicidad 142 caracteres en su pagina tiene las

* Facebook pagada descripcion, es decir que | palabras claves

_ les hace falta “camisetas
“Twitter complementar ésta para | personalizadas”
*Instagram optimizar su relaciona directamente
* Pinterest posicionamiento. la blsqueda con el
*Flickr *La densidad de las producto objetivo.
“Youtube palabras claves *En el contenido de su
*Foro camlsetgs .| sitio web, el nombre de
personalizadas” es casi ’
*Blog nula, se encuentra otra | 1@ €Mpresa _
posibilidad “regalos “spreadshirt” se repite
personalizados” pero 17 veces, siendo un
solo se repite dos veces | NUmero considerable
en el contenido de la para posicionar la
pagina. marca en los
buscadores.

*Su trafico web no es

muy alto solo 1.73K a *Sus mejores

pesar de tener una publicaciones en

gran cantidad de Facebook , en orden

seguidores en su redes | de relevancia, fue uno

sociales que puedan de un concurso sobre

llegar a visitar el sitio. diseno de naturaleza,
otro sobre el dia de la

*Suele hacer 3 post por | madre y el tercer,

semana en facebook. sobre los resultados de
un concurso de disefio

*Su mayor numero de | “Vintage” que hubo.

interacciones(aunque

ha sido en una

cantidad muy baja de

0.27 y 0.62) en

facebook ha sido a

mediados de Mayo y

finales de Abril.

Competencia 3 | *Pagina No tienen *Cuenta con un titulo *Contienen palabras
THREADLESS | Web publicidad de 100 caracteres, por | clave que van

*Facebook pagada. lo que es sugerido usar | directamente al

*Twitter entre 10y 70 objetivo de compra e

*Instagram caracteres. impresion del producto.

*Pinterest Ejemplo: “Print design,

*Tumblr * Las palabras clave no | shop thousands, more

estan dirigidas
directamente al servicio

shop, design now”.



https://www.facebook.com/spreadshirt
https://twitter.com/spreadshirt
https://www.instagram.com/spreadshirt/
https://www.pinterest.com/spreadshirt
https://www.spreadshirt.co.uk/blog/

mayoritario de *Contenido muy

estampado de variado en los
camisetas y productos en venta.
personalizacion, Palabras clave se
Ejemplo: “discover enfocan en variedad
more”. usando “more”.

*No contiene publicidad | *Tienen un trafico de

paga por medio de 250K visitantes a su
medios de marketing pagina.
digital.

*Su posteo en
Facebook ha sido de
13.2 por semana,
superando a los dos de
arriba.

*Sus interacciones con
sus usuarios en los
dos ultimos meses ha
sido de 19508.

*Sus mejores
publicaciones entre
abril y mayo, han sido:
una sobre los nuevos
[hoodies] (tipo de
buso) para estampar,
un disefio creado por
un usuario y el
ganador de un
[challenge] en torno a
un disefio sobre
distopia.

Objetivos

Macro (Objetivo de campaiia)

Lograr 1.000 descargas en el primer semestre después del lanzamiento de la app en Play Store.



Micro (Objetivos de fases)
Fase 1 (Conciencia)
Objetivo web:

Aumentar el trafico directo en un 20% trimestralmente

Objetivo de red:

Conseguir que la aplicacidén se comparta 30 veces en al menos una red social bimestralmente

Fase 2 (Consideracion)

Objetivo web:

Lograr que 500 usuarios consulten los disefios disponibles durante 3 minutos en el primer trimestre

Objetivo de red:
Obtener que 20 usuarios realicen el proceso de disefio y comenten su uso en al menos una red social en el

primer trimestre.

Fase 3 (Accion)
Objetivo web:

Alcanzar 100 ventas de camisetas personalizadas en el primer trimestre.

Objetivo de red:



Alcanzar 100 ventas de camisetas personalizadas en el primer trimestre.

6.15 Costos y presupuestos

PRECIO PRECIO
RESPONSABLE < UNIDADES UNITARIO TOTAL

CONTENIDOS

Elaboracion del Vanessa Gonzalez,

estado del arte Viviana Ramirez 10 Hrs $ 30.000 $300.000
Rubén Torres,

Elaboracion de Vanessa Gonzalez,

objetivos Viviana Ramirez 1 Hrs $ 30.000 $30.000
Rubén Torres,

Seleccion de grupo  Vanessa Gonzalez,

objetivo Viviana Ramirez 1 hrs $ 30.000 $30.000
Rubén Torres,

Elaboracion de Vanessa Gonzalez,

encuestas Viviana Ramirez 1 hrs $ 30.000 $30.000
Rubén Torres,

Aplicacion de Vanessa Gonzalez,

encuestas Viviana Ramirez 48 hrs $30.000 $1.440.000

Diseno del mapa del

sitio Rubén Torres 2 hrs $ 30.000 $60.000
Rubén Torres,

Elaboracion de Vanessa Gonzalez,

wireframes Viviana Ramirez 8 hrs $ 30.000 $240.000

Elaboracion de Rubén Torres,

pantallazos Viviana Ramirez 10 hrs $ 30.000 $300.000




Codificacion
Codificacion Back
End

Elaboracion de
sketchs
Diseno de pantallas

Enlace de pantallas

Prueba de prototipo

Inventario de
contenido

Disefo y elaboracién

de contenido

Términos y
condiciones

Revision de fallas y

aspectos a mejorar

Mejoras al disefo

Mejoras del cédigo

Rubén Torres,
Vanessa Gonzalez,
Viviana Ramirez

Pasante de
Ingenieria

Rubén Torres,
Vanessa Gonzalez,
Viviana Ramirez

Rubén Torres,
Viviana Ramirez

Vanessa Gonzalez

Rubén Torres,
Vanessa Gonzalez,
Viviana Ramirez

Rubén Torres,
Vanessa Gonzalez,
Viviana Ramirez

Rubén Torres,
Vanessa Gonzalez,
Viviana Ramirez

Asesor juridico
experto en internet y
derechos de autor

Rubén Torres,
Vanessa Gonzalez,
Viviana Ramirez

Rubén Torres,
Vanessa Gonzalez,
Viviana Ramirez

Rubén Torres,
Viviana Ramirez

Rubén Torres,
Vanessa Gonzalez,

30

40

Hrs

Hrs

hrs

hrs

hrs

hrs

hrs

hrs

hrs

hrs

hrs

hrs

$ 50.000

$ 50.000

$30.000

$30.000
$30.000

$30.000

$ 30.000

$ 50.000

30000

30000

50000

$1.500.000

$2.000.000

$30.000

$300.000
$150.000

$150.000

$30.000

$1.000.000

$1.000.000

$30.000

$150.000

$250.000



Prueba final

Generar las
estrategias de
mercadeo

Elaboracién de
Landing Page

Elaboracion de
piezas publicitarias
audiovisuales

Elaboracion de
videos
promocionales

Elaboracion de
piezas graficas
Publicidad en

redes sociales

(Youtube y
Facebook)

Viviana Ramirez

Rubén Torres,
Vanessa Gonzalez,
Viviana Ramirez

Rubén Torres,
Vanessa Gonzalez,
Viviana Ramirez

Equipo de
audiovisuales

Viviana Ramirez

Rubén Torres,
Viviana Ramirez

Rubén Torres,
Vanessa Gonzalez,
Viviana Ramirez

1 hrs 10000 $10.000
2 hrs 30000 $60.000
5 hrs 50000 $250.000
hrs $4.000.000

12 hrs 30000 $360.000
2 hrs 30000 $60.000
720 hras $1.200.000
$75.000

$2.500.000

$17.535.000

$15.035.000

$1.503.500

$7.890.750

$26.929.250

10%  $29.921.389



$29.9
21.38

6.16 Prototipos de baja fidelidad en Smartphone

Los primeros prototipos que se realizaron de la aplicacion difieren de la ultima version conseguida
porque la antigua tiene mas paginas y lleva al usuario paso a paso por el proceso de disefo. Esta fue

subida a la plataforma PROTTAPP https://prottapp.com/p/928561

6.17 Prototipos de alta fidelidad

Estos prototipos fueron realizados en Adobe Illustrator y subidos a la plataforma Invission para su
correcto funcionamiento y enlace. Para éste caso en particular, contamos con dos. El primero, que fue
usado para probarlo con los usuarios y el tltimo que cuenta con las correcciones que obtuvimos en las

iteraciones.

En el Anexo 3 se muestra algunos de los pantallazos del primero y en el siguiente enlace podra ver el
prototipo que fue usado con lo usuarios.

https://projects.invisionapp.com/share/6DEBR24 VH#/screens/262390998

6.18 Alcance

El desarrollo tecnoldgico de este proyecto llegard a ser un prototipo de alta fidelidad, que permita ser

usada por los usuarios para darse una idea de como funciona la aplicacion. Es decir, el usuario podra


https://prottapp.com/p/928561

desarrollar una version de camiseta femenina o masculina, seleccion de colores y con disefios

predeterminados.

6.19 Perspectiva

Se busca generar una plataforma digital moévil que permitird al usuario aportar su creatividad y crear sus
propios disefios para ser estampados en una de las prendas de mayor uso. Sera considerado un proyecto
completo cuando se obtenga la aplicacion con éxito en el momento que se entregue el pedido disefiado

por el cliente personalmente.

En el momento, se presenta solo para productos relacionados con el estampado de camisetas, sin
embargo, se contempla la posibilidad de incluir otros productos que se presten para la personalizacion del
mismo. Igualmente, se estima adicionar una version premium en la que los usuarios puedan vender sus
disefios a los demas usuarios.

En cuanto al contexto, se espera que con el tiempo, la capacidad de recepcion se logre a nivel nacional y

regional( AMLA).

6.20 Modelo de monetizacion

Para monetizar la aplicacion usaremos el método de las ADS, anuncios en la APP y en la landing page y
una comision en la compra de las camisetas. Esto con el fin de lograr que la App sea gratuita o de muy

bajo costo.



6.21 Conclusiones

6.21.1 Iteraciones

Por medio de una entrevista con los usuarios, sumado a una prueba de funcionalidad y [User Experience-
UX] se encontré que era necesario habilitar todos los botones para que fuera el usuario quién decidiera
por qué parte del proceso queria iniciar, modificar algunos de los iconos que no pudieron ser reconocidos

por ellos, simplificar el formulario de pago , e incluir un tutorial.

Dentro de los valores que los usuarios encontraron sobre la aplicacion se resaltan el ‘ser una propuesta
Unica en el mercado’ , “variaciones en los colores del disefio’, ¢ Posibilidad de afiadir disefios propios®,

Proceso rapido y sencillo’, ‘Proceso de disefio en una pantalla’.

En el siguiente enlace pueden encontrarse los videos correspondientes a estas pruebas y entrevistas:

https://drive.google.com/open?id=1mYMivkwyNpKjVixAqItSmDw4EUmfpxmN

6.21.2 Recomendaciones

A vpartir de las dificultades presentes en esta investigacion y producto tecnoldgico, para el mejor

desarrollo de las mismas se sugiere que :

e Se presenten todas las opciones desarrollo tecnologico que se pueden lograr, aparte de las
aplicaciones moviles (paginas web, hibridos, software, entre otros).

e Las herramientas brindadas por la universidad tengan un orden coherente y paulatino para que la
elaboracion sea eficaz.

e Se cuente con un tutor permanente de investigacion durante los dos semestre para que apoye y
asesore el trabajo investigativo y los documentos finales, una vez cada una o dos semanas.

e Se cuente con talleres de redaccion de textos académicos y de disefio para facilitar el proceso.



El desarrollo de codificacion (tanto front -end como back -end) se presenten juntas y después de
terminar los prototipos de alta fidelidad para concatenar con el orden ldgico de desarrollo y
obtener el mejor provecho.

Se mejoren las comunicaciones entre estudiantes investigadores, profesores, directivos y
departamento de investigacion.

Generar espacios, mas alld de los requisitos académicos, para que los estudiantes investigadores
puedan mostrar el trabajo que estan realizando y conseguir apoyo externo para llevarlo a ultimos

términos.

6.21.3 Anotaciones Finales

La seleccion de la idea sobre la que se va a trabajar, debe ser seleccionada con mayor cuidado y
requiere de un proceso de investigacion que permita verificar la viabilidad de la misma.

El proceso de trabajar de la mano con el usuario puede ser tedioso y laborioso pero, consideramos
que es absolutamente necesario para el desarrollo de las aplicaciones web, en especial, ésta que se
centra en el desarrollo creativo de las personas.

Los equipos multidisciplinarios (conformados por personas de distintas areas del conocimiento)
facilitan el desarrollo del producto tecnologico e investigativo.

Se requiere de un profesional (ingeniero de sistemas, por ejemplo) que tenga mayores

conocimientos en desarrollo de software para lograr que la aplicacion llegue a tltimo término.

6.22 Anexos
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NOMBRES: Rubén Torres, Viviana Ramirez, Vanessa Gonzalez G.

DISENO Y PERSONALIZACION DE OBJETOS

(CAMISETAS)
NOMBR QUE PASOS DE HAR ORI
DISENO OS DWA LOGIN
E ES/HACE ACCESO GEN
RE
Manejo de
colores
fuertes,
llamativo y
buen
contraste
entre la
Suscribirse informacion y
los elementos
por cuenta L
de disefo.
personal, .
. Sencillo en
seleccién de .
. usabilidad,
disefios
genera una
creados . o
. experiencia de Suscripcion
previamente o .
. usuario con cuenta
.. disefio .
Disefio de : amigable, Google,cuenta
personalizado. . 10S, .
estampados . cantidad . Hong Twitter,
Snaptee Subir foto, . Androi N/A
de , limitada de Kong cuenta
. seleccionar d
camisetas lantilla elementos de Facebook o
P . personalizacio cuenta en
predeterminad .
n. Diferentes Snaptee
a, color de
. modos de
camiseta, L
. publicacion
editar imagen
. del producto
y camiseta,
final, portal de
guardary
compartir compray
' domicilio del
producto
finalizado.
Ademas, da la
opcion de
poner tu
disefo a la

venta.




Manejo de
colores
oscuros, tonos
que no
contrastan con
la informacién

Disefo de
estampados
de
camisetas

Doobie

Disefo de
estampados
de
camisetas y
tazas

camiseim
edia.com

Ofrece
estampado
de
camisetas

Spreadshi
rt Partner

Pendiente

Ingresar a la
pagina, dar
clic en
personalizar,
escoger talla,
color,
personalizar,
terminar y
pedir

Pagina de

bienvenida clic

y va al login,
accede y
puede
empezar a
crear sus
disenos.

que se
provee,

interfaz poco Androi N/A
ente

amigable con
el usuario,
elementos de
personalizacio
n escasos. No
esta
totalmente
desarrollada.

Demasiada
informacion y
poca prioridad

ala
herramienta
principal de
personalizacio
n

El color verde
menta no es
muy llamativo
y el disefio
para
interactuar
con el usuario
es muy plano

10S, .
P Pendiente

d

Registro de
usuario en el
sitio web

Pagin Espan

a web e

Pagina de
bienvenida
clicy va al
login, no hay
forma de
registro en la
aplicacion.
(Debe
registrarse
antes en la
pagina web).
Al dar clic” en
olvidé su
contrasena’,
lo lleva al
panel de
registro en la
pagina web.

Androi
d  \yp Espan
Pagin a
a Web


http://camiseimedia.com/
http://camiseimedia.com/

La interfaz es

agradable,
.. muestra de
Disefo de manera
camisetas,  Siya estas . OS,
. organizada la .
busosy registrado solo . ., Androi
informacion de
Teeser forros para accederala . d,
. los disefios. L.
celulares aplicacién y Pagin
. Aunque los
personaliza puedes usarla a web
tonos oscuros
dos .
dan elegancia
lo hacen poco
llamativo
Tiene muchos
menus de
disefio que
ayudan a una
. Ingresar, .
Disefio y . mejor
L escoger tipo L
Diseflador estampado . personalizacio .
de camiseta, Androi
de de . n, pero
. . disefiar, p d
camisetas camisetas dificultan la
o guardary :
para nifnos : vista del
compartir .
usuario en
dispositivos de
pequefia
pantalla.
Seleccionar
opcion de
fotografia,
agregar y/o o
. g g. . y Es un disefio
Personaliza modificar .
) , muy basico.
L cion de fotografia,
Disefio de . X La parte de .
. camisetas subirla al . Androi
la camisa T . diseno es
con las fotos sistema,
de fotos molesta y
de los encuadrarla
. poco
usuarios en el centro o
modificable.
dela
camiseta,
guardary
compartir
Disefio de Ingresarala Poco atractiva
estampados pégina, eliges al cliente, el
. de el producto diseno del ..
T- shirt . 2 . Pagin
camisetas, que deseasy menuy su
Lab aweb
mugs, subes tu color no
forros, disefio, debes genera

botones elegir tipo,  credibilidad o

N/A

N/A

N/A

N/A

Italia

N/A

NPI

Bogot

Registro de
usuario con
Facebook,
Google + o
e-mail

N/A

N/A

Registro de
usuario en el
sitio web



material,
medida, colo
si es el caso

seguridad, hay

muchas
opciones y

de la camiseta muchos pasos

Ingresar a la
Pagina, dar
. clic en
Personaliza
., Comenzar a
clon € disefiar" te
T-Shirt impresion
.. lleva a otra
express digital . .
. pagina donde
directa en
puedes
prendas .
seleccionar
prenda, color,
texto, fuente.
Ingreso a la
Pagina web
Prestan e?ro ara
servicio de p . P
disenar solo
Borest estampado .
. debes enviar
personaliza L
el disefio al
do
correo de
contacto

Anexo3

para llegar al
producto
deseado. La
tipografia no
es adecuada.

El contraste
de negroy
amarillo es
agradable

pero dan mas
relacion a

temas de
construccion,
la interfaz
agradable con
informacion
clara.
Bastante
intuitiva

Pagin
a web

Muy Basica
dado a que
solo muestra
informacion
sobre los
trabajos
disefiados. La Pagin
tipografiano aweb
esta mal pero
puede
manejarse un
mejor color
para su
lectura.

N/A

N/A

Bogot

Bogot

No tiene login

No tiene login
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REGISTRATE

Nombre y Apellido

Correo electrénico

Nes comunicaremos contigo a través de este correo.

Contrasefa

Ingresa una combinacion de al menos seis nimeros, letras
y signos de puntuacién (como "I" y “&").

Por registrarte, tu confirmas que aceptas nuestros
Términos y Condiciones.

Registrarme

Registrarme con Facebook
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Tomar una foto Subir una foto




facebook

v

Inicia sesidén en tu cuenta de
Facebook para conectarte con
Stampapp

Correo electrénico o teléfono

Contrasena de Facebook

Iniciar sesion

Crear cuenta
Ahora no

;Olvidaste tu contrasena? Servicio de ayuda
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