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Resumen del proyecto

@ El producto:

Pagina Web de un Centro comercial 3D (360°

iPAGO EXITOSO!

IPAGO EXITOSO!

cualquier direccion), eso con el objetivo de
que las personas hagan sus compras en linea

de forma diferente, mas dinamicay divertida

@ Duracién del proyecto:

1 mes

Google



Resumen del proyecto

El problema:
El cambio de cdmo hacer que las compras en
linea de la forma tradicional a una experiencia

de visita virtual a un Centro Comercial en 3D.

El objetivo:

Hacer que las personas tengan una version de
compras en linea mas personal como en un
centro comercial pero de manera virtual y
diferente de las tipicas tiendas que son muy

impersonales y aburridas



Resumen del proyecto

o

Mi rol:

Desarrollador del proyecto de principio a

publicacién de la app y pagina web.

=

Responsabilidades:

Crear un sistema desde cero en el proceso de
investigacion, usabilidad, empatia con los
usuarios finales, disefio, conclusionesy
prototipo final del alta fidelidad para el
desarrollo de la APP



e Investigacion de usuarios

Entender al S —
usuario e Planteamientos del problema

e Mapas de recorrido del usuario




Investigacidn sobre los usuarios: resumen

En mi investigacion de usuarios para una aplicacién de compras con un equipo de cinco miembros,
dos de los cuales tenian entre 15y mas de 50 afios, me enfoqué en abordar desafios especificos.

Inicialmente, asumi que la principal preocupacion seria la navegacién simplificada, pero después
de entrevistar a los usuarios y observar sus interacciones, quedo claro que los graficos poco claros
y la combinacion de la direccion de envio con la informacion de la tarjeta de pago eran los mayores
obstaculos. Estos hallazgos me llevaron a priorizar una mejora en la presentacién visual y a
reorganizar el flujo de la aplicacion para garantizar que la entrada de datos sea mas intuitiva y libre
de errores. A través de esta investigacion, pude ajustar con éxito la interfaz de usuario para
abordar los problemas especificos que enfrentaban los usuarios de edad mayor, mejorando asi la
usabilidad y la satisfaccion general de la aplicacion de compras.



Investigacion sobre los usuarios: puntos débiles

Punto débil

Graficos muy pobres
(Presentacion de baja
fidelidad).

Punto débil Punto débil Punto débil
Nevegabilidad Zonas de textos, precios, Zona de ayuda a como
botones y colores utilizar la aplicacion

(branding)



Personas:

Participante A Participante B Participante C Participante D Participante E
Persona masculina de 15 Persona Femenina 25 Persona Femenina 60  Persona masculinade 55  Persona masculina de 38
afios, Estudiante afios, Empleada afios, Pensionada afios, Independiente afios, empleado

Por motivos de confidencialidad los datos de los participantes se omitieron



Mapa de recorrido del usuario

Técnicamente es una sistema de compras en linea
con la modalidad de wun recorrido Vvirtual
seleccionando la tienda o tiendas de su preferencia
y concretar ventas de productos con los usuarios

finales

Inicio Recorrido virtual

Acceso a tienda
seleccionada

I

Selecciona su
producto y lo envia al
carrito

I

Revisa su pedido
ingresa su direccion y
datos de tarjeta

l

Pago exitoso y se
procede al envio




e Esquemas de pagina en papel

Comenzar e' e Esquemas de pagina digitales
diseﬁo e Prototipo de baja fidelidad

e Estudios de usabilidad




Esquema de pagina en papel

Flujo “Happy pad” de la aplicacidon
de inicio desde la pantalla principal

de la computadora o dispositivo

movil y el recorrido hasta la
transaccion final, con reacciones

que se esperan del usuario




Esquema de pagina digital

Esquema de estructura basica de la
aplicacion en papel, de inicio a
transaccion exitosa para generar el

esquema de baja fidelidad.




Esquema de pagina digital

Primer esquema de estructura basica de la
aplicacion en Figma, de inicio a transaccion
exitosa para generar el esquema de baja

fidelidad (responsivo).




Estudio de facilidad de uso:

Se contemplo el estudio con 5 personas de diferentes edades en las que se le solicité hacer
algunas instrucciones especificas para ver la facilidad de como utilizan el sistemay asi
dandonos s conocer sus movimientos y recciones a través del recorrido

Hallazgos:

0 Los usuarios se sienten mas comodos haciendo estos test con prototipos mas
parecidos a la realidad (alta fidelidad).

e En las dos personas de mayor coincidieron en los formularios de envio que confunden
al estar juntos con los datos de tarjeta de crédito/debito.

e La familiarizacion de la aplicacién fue mas facil en las personas mas jévenes



Perfeccionamiento o lEGEEs

. ~ e Prototipo de alta fidelidad
del disefo o
e Accesibilidad




Antes del estudio de usabilidad

Maquetas

Carrusel gef producto

para sejcciony tienda

En la revision de los

esquemas en papel se creo la

Aadr ol comts

e W v Comte 00 Prodecis

primer version de la APP de
baja fidelidad y wuna vez
terminada se invitd a los
usuarios en recorrer el flujo y

obtener informacién clave de

uso.




Después del estudio de usabilidad

Maquetas

Después de la informacién

recopilada de los usuarios se

cred la segunda version de
baja fidelidad con nuevas

pantallas que enriquecieron

el nuevo esquema, con

menus, pantallas de contacto,

o I I I
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formularios y ayudas.
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Prototipo de alta fidelidad

Ver prototipo de alta fidelidad e T e

en funcionamiento

Ver Pagina Web

Ver Moévil



https://www.figma.com/proto/LiAU80hG2v9TDBeeNsFhko/CC3D-alta-fidelidad-Web?node-id=1-2&starting-point-node-id=1%3A2
https://www.figma.com/proto/eIPOffAIYVM7zh4rzRO60p/CC3D-alta-fidelidad-movil?type=design&node-id=1-2&t=hYEkxHhPSMCgM5DX-0&scaling=scale-down&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=1%3A730

Consideraciones de accesibilidad

Se llevaron a cabo las
correcciones para que los
diferentes usuarios
tuvieran la capacidad
intuitiva de acceder a las
compras sin obstaculos.

Pera usuarios sin
experiencia se
implemento en todas la
pantallas un icono de
ayuda con instrucciones
detallasdas de uso del
sistema

En la version 2 se esta
considerando tener una
version de alto contraste

para deviles visuales y
capacidad de descripcion

de pantallas con audio del
contenido de las mismas



Futuro e Conclusiones

e Préximos pasos




Conclusiones

Impacto:

En la explicacion de una aplicacién de compras
en un tour virtual en 360 grados a nuestros
usuarios les parecié una buena idea para salir
de las compras tipicas y hacerlas mas visuales,

tener una experiencia interesante y divertida.

Qué aprendi:

Que la diversidad de usuarios que pueden
usar la aplicacién es muy amplia y que cada
proyecto se les debe tomar en cuenta lo mas

que se pueda a la mayoria .



Proximos pasos

Crear una version mucho
mas dinamica y con mas
multimedia

Hacer una version de alto
contraste y meter la
herramienta de lectura de
pagina por audio

Perfeccionar la versién
web, para una mejor
experiencia en cuanto a
graficos y otras funciones



iPongémonos en contacto!

Si quieres conocer mas de mi trabajo te invito a que visites mi pagina
https://vector5.com.mx

VECTOR 5 Ricardo Ledesma Romero
Av. Coyoacan 1435, Col. Del Valle, Del. Benito Juarez, C.P. 03100,México CDMX.
Cel. 56 1429 8060, contacto@vector5.com.mx



https://vector5.com.mx/
mailto:contacto@vector5.com.mx

,‘6racias!
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