ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR TECNOLOGICA PRIVADA
TOULOUSE LAUTREC

TOULOUSE
LAUTREC

.COMO AFECTA EL NUEVO DISENO DE FOODIE EN LA
USABILIDAD?

Tesis para obtener el titulo profesional en Direccion y
Disefio Publicitario

AUTOR: Jennifer Vanessa Llancari Huerta
(https://orcid.org/0000-0002-9261-9286)

Tesis para obtener el titulo profesional en Direccion y
Disefo Grafico

AUTOR: José Eduardo Amaro Sarmiento
(https://orcid.org/0000-0001-6447-5505)

ASESOR:

Jean Luis Arana Alencastre
(https://orcid.org/0000-0003-0910-7106)

Lima-Peru

Junio 2022



Resumen del Proyecto de Investigacion

El producto estudiado en nuestra investigacion es Foodie, un aplicativo enfocado en la
reduccion de desperdicios y residuos organicos generados en el hogar que terminan
contaminando nuestro medio ambiente, investigacion que respalda el Ministerio del
Ambiente (2015). donde menciona que los residuos organicos generan impacto ambiental

negativo y amenaza con la sostenibilidad y la sustentabilidad ambiental.

El objetivo principal del aplicativo es informar y concientizar a los ciudadanos peruanos
sobre el correcto manejo de los alimentos en su hogar. Con ello, el resultado esperado es que
con el apoyo de un asistente virtual se logre una mejora en la calidad de vida de los usuarios,
logrando ahorros considerables en la compra de alimentos, facilitando su rutina diaria y

disminuyendo la produccion de residuos organicos en su hogar. Foodie (2021).

Para el disefio del aplicativo Foodie en su nueva version se tuvieron en cuenta las
funciones principales del aplicativo, sin tomar en consideracion el disefio visual y como este
se vera afectado en la usabilidad donde Enriquez & Casas (2013) la describe como uno de
los factores mas importantes dentro de la calidad de un producto de software y esta se refiere
a la facilidad con que los usuarios pueden utilizar la misma para alcanzar un objetivo

concreto. Por lo que Foodie experimenta un nuevo disefio visual en sus funciones principales.

La misién de este proyecto es conocer como afecta una nueva propuesta visual para la
usabilidad del aplicativo, donde Enriquez & Casas (2013) la describe como la facilidad para
alcanzar una accion en concreto. El resultado esperado es que se logre identificar una mejora
en la parte emocional de los usuarios, ya que resulta importante que la aplicacion responda a

las necesidades de él, para poder generar cierto nivel de satisfaccion y asi lograr un uso



prolongado del aplicativo que logre una mejora en la calidad de vida de los usuarios como lo
menciona Popoter (2015), facilitando su rutina diaria y disminuyendo la produccion de

residuos organicos en su hogar.
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Capitulo I: El Problema
En este capitulo veremos los problemas que encontramos al analizar el disefio visual de la

version inicial de Foodie y como estos problemas afectan en la usabilidad del aplicativo.

1.1. Planteamiento del Problema

Dentro de la primera version de la aplicacion de Foodie, se encontraron cosas positivas en la
parte de la funcionalidad e interactividad de las opciones que ofrece la aplicacion con los
usuarios. Sin embargo en la usabilidad y disefio, encontramos algunos ajustes que podemos ir

mejorando para los usuarios.

Al presentar la aplicacion Foodie a los usuarios, percibimos que cumple con sus funciones
principales las cuales son: el detectar el tiempo de refrigeracion de un insumo, guiarte en el
almacenamiento 6ptimo de este y ayudarte en la creacion de nuevos platillo segtin lo que
tengas en casa, entre otros. Sin embargo, visualmente no presenta un disefio atractivo y
funcional segun las entrevistas realizadas a los usuarios cuando se presento la aplicacion
Foodie y a los expertos que validaron la aplicacion . Por ende, se ve en la necesidad de

plantear una nueva version y asi analizar los efectos que tendria en la usabilidad.

Un diseno centrado en la usabilidad y en un disefio visualmente atractivo se convierte en un
modelo flexible, segun lo menciona Enriquez & Casas (2013) . Por ello es necesario que el
disefio de las interfaces en un aplicativo sea proporcional a la usabilidad de este, mientras

mas intuitivo, facil de navegar sea y sea consistente en su disefio, mayor sera la cantidad de

tiempo de navegacion.

Como se menciona en el articulo La usabilidad y accesibilidad (2013), el trabajo diario

realizado con las herramientas informaticas, sean estas aplicaciones o dispositivos, los



usuarios se enfrentan a sistemas que les resulta complejo de entender y utilizar. Por Gltimo,
se encuentran disefiadores y desarrolladores de aplicaciones que son capaces de crear
software amigable, sencillo y con un disefio coherente que permita al usuario tener la

facilidad para utilizar esta herramienta.

Como parte de la investigacion se debe tener en cuenta que cada usuario va a tener ciertas
particularidades, con diferentes objetivos y distintas tareas, sin embargo, se debe analizar el
efecto que causa al presentarles una nueva propuesta del aplicativo Foodie y el patron que se

repite en ellos.

A todo esto, el analizar y replantear un nuevo disefio para Foodie se espera que beneficie a las
personas sin experiencia en la compra y manejo de insumos , con limitados conocimientos
culinarios y una ajetreada rutina personal o profesional en la comunicacion con la aplicacion

de una manera mas atractiva.

Finalmente, se ha demostrado en este trabajo que el problema radica en la usabilidad actual
de Foodie y también habiendo demostrado el poco atractivo visual de la aplicacion.
Concluyendo que, con el apoyo de ambas variantes el problema representa una viabilidad de

estudio para el actual trabajo de investigacion.

1.2 Preguntas de investigacion

A continuacidn se van a mostrar las preguntas de investigacion.

Pregunta general:

(Como la nueva version del aplicativo Foodie afecta a los usuarios?



Preguntas especificas:

1.-;Cémo la nueva version del aplicativo Foodie afecta en su apariencia?

2.-;Como la nueva version del aplicativo Foodie afecta en el tiempo de navegacion?
3.-¢Coémo esta la nueva version del aplicativo Foodie afecta en la facilidad de aprendizaje del

aplicativo?

1.3 Objetivos de Investigacion

A continuacién se van a mostrar los objetivos de investigacion.

Objetivo general:

Determinar como la nueva version del aplicativo Foodie afecta a los usuarios

Objetivos especificos:

1.- Analizar como la nueva version del aplicativo Foodie afecta en su apariencia.

2.- Precisar como la version del aplicativo Foodie afecta en el tiempo de navegacion.
3.- Determinar cémo la nueva version del aplicativo Foodie afecta en la facilidad de

aprendizaje del aplicativo.

1.4 Hipdtesis:

A continuacién se van a mostrar las hipotesis de investigacion.

Hipotesis general
Se determina que una nueva version del disefio visual de Foodie afecta de manera positiva la
usabilidad del aplicativo porque hay una diferencia favorable en su apariencia, tiempo de uso

de la aplicacion y facilidad de aprendizaje.



Hipotesis especifica
1.- Se analiza como una nueva version del disefio visual de Foodie afecta de manera positiva
en su apariencia, resultado que se demuestra en las entrevistas y encuestas donde hubo una

preferencia en el disefio visual del aplicativo en su segunda version.

2.- Se precisa que una nueva version de Foodie afecta de manera positiva en el tiempo de uso
de la aplicacion logrando que el usuario lo incluya en su rutina, resultado que se demuestra en
nuestra investigacion donde el nuevo disefio de Foodie logra que la navegacion sea mas

sencilla e interesante debido al disefio visual.

3.- Se determina que una nueva version de Foodie afecta en la facilidad de aprendizaje del
usuario, logrando que pueda realizar diferentes acciones de manera intuitiva. Por ende, el

resultado muestra una disminucion de la cantidad de errores dentro del aplicativo.



Capitulo II: Marco Teorico

En lo que se refiere a la estética tiene que haber un manejo variables de estudio, lo que
significa y se toma en cuenta la teoria del color, principios del disefo, tipografia, disposicion

de elementos en el espacio, composicidn, iconos, etc.

En este capitulo presentamos nuestras variables de estudio: disefio, usabilidad, apariencia e

iconos.

2.1. Mapa de Literatura
Para este punto, presentaremos las siguientes investigaciones encontradas que nos ayudaron

en los fundamentos de nuestras variables.

Para nuestra primera variable de la investigacion, tenemos al disefio donde Hassan,
Fernandez & lazza (2004) indicaron en su investigacion que la etapa de Disefio es el
momento del proceso de desarrollo para la toma de decisiones acerca de como disefiar o
redisefiar, en base siempre al conocimiento obtenido en la etapa de planificacion, asi como a

los problemas de usabilidad descubiertos en etapas de prototipado y evaluacion.

De la misma forma, Gamonal (2012) menciona que disefiar es una forma de escribir, de
narrar y de crear discursos. El Disefio es una especie de gramatica de las imagenes y de las
palabras con reglas, sintaxis y ortografias especificas que nos remiten a formas, cromatismos
y composiciones en una apasionante arte de la combinatoria. Su privilegiada conformacion
como lenguaje dual en su simultanea expresion (iconica y verbal) posibilitan unas propuestas
de comunicacion ricas en registros que el profesional del Disefio debe utilizar con ingenio y

sensibilidad para llegar univocamente al perfil del grupo objetivo al que se dirige.



Para la segunda variable de la investigacion, tenemos a la usabilidad. La usabilidad es
considerada uno de los factores mas importantes dentro de la calidad de un producto de
software. Debido a esto es de interés poder contar con metodologias para medir la usabilidad
de las aplicaciones. Los métodos de andlisis de usabilidad que actualmente se utilizan,
métodos clasicos, fueron desarrollados para aplicaciones de escritorio (Enriquez & Casas,

2013).

Ademas, Enriquez & Casas (2013) mencionan que la usabilidad en general tiene que ver con
la forma en que se usa algun elemento (herramienta, dispositivo electronico, etc.), es la
facilidad con que se usa y si permite hacer lo que se necesita. Particularmente la usabilidad de
una aplicacion de software se refiere a la facilidad con que los usuarios pueden utilizar la
misma para alcanzar un objetivo concreto. Este nivel de usabilidad no puede medirse o ser

evaluado directamente, debido a que depende de diferentes factores.

Para la tercera variable de la investigacion, tenemos a la apariencia. Guerrero, Hernandis &
Agudo (2018) mencionan que el disefio es una actividad en la que se definen los aspectos
formales y la apariencia del producto. Por lo general, las caracteristicas que se asignan a la
apariencia se centran en dos aspectos. En primer lugar, estan los relacionados con las
personas, como factores sensoriales, psicosociales, perceptivos o hedonicos, que buscan la
armonizacion e identidad entre el producto y el cumplimiento de las expectativas del
consumidor. Y en segundo lugar, estan los valores mas duros, asociados a los aspectos y

caracteristicas funcionales y de utilidad de un producto.
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Finalmente, para nuestra cuarta variable tenemos a los iconos, donde Gonzéalez-Miranda &
Quindés (2015) mencionaron en su investigacion que disefiar un icono o una familia de
iconos es una experiencia que requiere rigor metodoldgico y habilidades técnicas que solo se
aprenden con la practica. Se aprende abordando de principio a fin proyectos de diferente
complejidad y naturaleza. Proyectos en los que se parte de una necesidad para plantear el
enfoque conceptual, en los que debemos configurar la forma precisa de cada signo partiendo
de referentes adecuados, sin olvidar la creacion de conexiones entre ellos, constantes visuales

que haran que sean apreciados como de la misma familia.

2.2. Antecedentes de Investigacion
Para el siguiente punto , mencionaremos nuestros antecedentes de la investigacion que

profundizan el entendimiento de la variable de estudio.

Como primer antecedente, Enriquez & Casas (2013) indican que la definicion mas utilizada o
reconocida de usabilidad es la que se expone en la norma ISO 9241-113 , en la cual
usabilidad se describe como el grado con el que un producto puede ser usado por usuarios
especificos para alcanzar objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion, en
un contexto de uso especifico. La norma define como especificar y medir la usabilidad de
productos y aquellos factores que tienen un efecto en la misma; también destaca que la
usabilidad en terminales con pantalla de visualizacion es dependiente del contexto de uso y
que el nivel de usabilidad alcanzado dependera de las circunstancias especificas en las que se
utiliza el producto. El contexto de uso lo forman los usuarios, las tareas a realizar, el
equipamiento (hardware, software y materiales), asi como también los entornos fisicos y

sociales que pueden influir en la facilidad de uso de un producto.
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Figura 1: Framework de usabilidad (ISO 9241-11).

De este modo, para la nueva version de Foodie, se realizo un disefo que tenga efectividad,
eficiencia y satisfaccion como principales caracteristicas. El prototipo desarrollado nos

permite validar algunas de estas ventajas.

Para nuestro segundo antecedente, Miranda-Bojorquez (2011) cita que Letelier, padre de la
usabilidad, menciona muchas interfaces resultan dificil de entender y de aprender, y muchas
veces causan confusion a sus usuarios, ya que no muestran consistencia para realizar tareas
similares. También, en su investigacion resalta una serie de principios que debe tener cada
objeto que esté disefiado para tener una interaccion con un humano donde el principal punto
es la visibilidad. Lo visible que sea una funcion hace mas posible que un usuario sepa qué

accion hacer a continuacion.
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En consecuencia, debemos mencionar que las funciones que estan fuera de la vista hacen que
el usuario no las encuentre o se sienta perdido. Asimismo, existe un nimero de caracteristicas

que una buena interfaz debe tener para ser entendida y utilizada de manera facil.

Por ultimo, como nuestro tercer antecedente, El estudio de Wuchi (2020) demuestra en su
investigacion la importancia del disefio en aplicaciones moviles educativas para jovenes y
adultos, donde se preciso que el disefio en aplicaciones modviles educativas deberia ser
reconocida y considerada por todos, tanto usuarios como desarrolladores de aplicaciones, ya

que esta es la que le permite al cliente tener una experiencia de usuario adecuada.

Por lo tanto, la simplicidad y usabilidad estan directamente relacionadas ya que los

dispositivos moviles no poseen un espacio amplio para distribuir demasiados elementos.

2.3. Desarrollo de la Perspectiva Teorica
Uno de los factores mas importantes en el disefio de una aplicacion movil educativa es la
usabilidad que esta tiene para el usuario. Nielsen (2003), reconocido autor en el area de la
usabilidad, descompagina la usabilidad en cinco elementos: Este modelo de resolucion de
problemas es también conocido como método IDEAL, acronimo de sus cinco pasos:

- Identificar el problema

- Definirlo y presentarlo

- Explorar las estrategias viables

- Avanzar en las estrategias

- Lograr la solucién y evaluar los efectos de esta

También mencionar que actualmente el disefio ocupa un espacio importantisimo en nuestras
vidas y lo aplicamos a nuestras actividades cotidianas, esta presente en los objetos de primera
necesidad, en articulos de cocina, en el packaging de los alimentos como en

13



electrodomésticos, lo encontramos en aquellos elementos que adquirimos por placer e incluso
lo vinculamos a la educacion, a la politica, a la produccion y a las aplicaciones UX que es el

motivo que nos convoca (Lopez 2012).

Para realizar la nueva estructura y disefio de Foodie utilizamos la teoria de gestalt como
respaldo. La teoria de Gestalt busca encontrar un sentido a como nuestras mentes perciben las
cosas como un todo, en lugar de individualmente cada elemento. Para que un disefio funcione
bien se debe considerar siempre, no s6lo los elementos visuales por separado, sino también

coémo se percibe la totalidad del disefio.

Oviedo (2004) describe la traduccion del término Gestalt como forma o contorno. Esto a
considerar es quizas lo mas importante al realizar cualquier tipo de trabajo relacionado con la
Gestalt debido a la relacion que existe entre el objeto y sujeto. Esta informacion rescata la
estructura misma del objeto, es decir, aquello que resulta esencial para hacerlo idéntico

consigo mismo y permitirle diferenciacion de otros objetos.

La forma de los objetos, denominada con mayor precision con el concepto de contorno o

borde, constituye todo aquel conjunto de informacion relevante y oportuna que permite

representar el objeto. (Oviedo, 2004).
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Capitulo I1I: Metodologia

En este capitulo, se mencionara todo el proceso de recoleccion de datos a través del
instrumento de investigacion utilizado donde nuestra mision es conocer como afecta a los
usuarios una nueva propuesta visual para la usabilidad del aplicativo. El resultado esperado es
que se logre identificar una mejora visual para los usuarios, ya que resulta importante que la
aplicacion responda a las necesidades para poder generar cierto nivel de satisfaccion,

usabilidad y asi lograr una mejora en la calidad de vida de los usuarios.

3.1. Muestra, Unidad de Analisis y Muestreo

Para poder realizar la muestra, en primer lugar, se tom¢ a la siguiente poblacion con las
siguientes caracteristicas para las entrevistas de la investigacion, que son personas jovenes
independientes que no saben cocinar, personas que saben cocinar pero por el horario de
trabajo no cocinan y por ultimo las madres solteras que desean cocinar comida nutritiva pero

no le alcanza el tiempo con los quehaceres en casa.

En segundo lugar se tomo del grupo seleccionado de la poblacion a las personas que usarian
una aplicacion que mejorarian su calidad de vida, logrando ahorros considerables en la
compra de alimentos, facilitando su rutina diaria y disminuyendo la produccion de residuos
organicos en su hogar. Por ende, se define la muestra con cincuenta encuestados y treinta

entrevistados.

Para poder realizar estas encuestas y entrevistas, primero se valido con expertos que tengan
10 afios de experiencia en el campo , magister , bachiller o que haya escrito un libro. Se

consulto con ellos para confirmar si las preguntas que se realizaran son pertinentes.

16



El formato de validacion de expertos se encuentra en los anexos.

3.2. Diseiio de Investigacion

Actualmente el disefio ocupa un espacio importantisimo en nuestras vidas y lo aplicamos a
nuestras actividades cotidianas por ejemplo esta presente en los objetos de primera necesidad,
en articulos de cocina, en el packaging de los alimentos, lo encontramos en aquellos
elementos que adquirimos por placer e incluso lo vinculamos a la educacion, y a las
aplicaciones UX que es el motivo que nos convoca. Por ello, para realizar la nueva estructura
y diseno de Foodie utilizamos la teoria de gestalt como respaldo donde Oviedo (2004)
describe la traduccion del término Gestalt como forma o contorno. Esto a considerar es
quizas lo mas importante al realizar cualquier tipo de trabajo relacionado con la Gestalt

debido a la relacion que existe entre el objeto y sujeto.

Por esa razon, se utilizard un enfoque de estudio cuantitativo y cualitativo ya que es de
importancia para la recopilacion de informacion relevante para la investigacion. Ademas, de
entrevistas con preguntas especificas con la intencidon de conocer los efectos generados con el

nuevo disefio de Foodie.

3.3. Operacionalizacion de Variables
Seglin menciona Lopez - Roldan & Fachelli (2015) la encuesta es una técnica de recogida de
datos a través de la interrogacion de los sujetos cuya finalidad es la de obtener medidas sobre

los conceptos que se derivan de una problematica de investigacion previamente construida.

Se aplicd una encuesta a nuestros potenciales usuarios, quienes son: personas jovenes
independientes que no saben cocinar, personas que saben cocinar pero por el horario de
trabajo no cocinan y por Ultimo la madre soltera que desea cocinar comida nutritiva pero no

le alcanza el tiempo con los quehaceres en casa. Es por ello, que teniendo en cuenta nuestras
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variables de estudio: disefio, icono y usabilidad como uno de los factores mas importantes en
el disefio de una aplicacion movil se hace referencia a dos elementos importantes para su

analisis basandonos en Nielsen (1992), reconocido autor en el 4area de usabilidad.

1. Memorability o perdurabilidad en la memoria, que es la facilidad con la que los
usuarios recuerdan el manejo de la interfaz y como se ve afectada por el cambio en la
paleta de colores y si resulta ser un disefio pregnante.

2. Satisfaction o nivel de satisfaccion, esta valoracion es subjetiva del usuario acerca del
disefio visual del aplicativo, basandonos en los iconos, ilustraciones, tipografia y

composicion.

Los resultados que corresponden a lo mencionado en el punto 1 y 2 seran presentados en los

graficos de nuestras encuestas realizadas en la investigacion.

3.4. Consentimiento Informado

Para las entrevistas y encuestas que realizamos, al participante se le entregara un
consentimiento informado donde se le invita a participar de la investigacion. El aceptar y
firmar los lineamientos que establece el consentimiento informado lo autorizard a participar
del estudio. Asimismo, su informacion sera analizada de manera conjunta con la respuesta de
los demas entrevistados y servira para la elaboracion de articulos y presentaciones

académicas.

3.5. Procedimiento para Recolectar y Analizar los Datos
Para la comparacion entre ambas versiones de la aplicacion Foodie, realizamos encuestas
debido a que es un instrumento que nos proporciona informacion sobre las opiniones,

actitudes y comportamientos de las personas.
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Ademas para la recoleccion de datos mas a fondo , se realizaron entrevistas debido a que es
un instrumento orientado a establecer contacto directo con las personas. Segiin Ruiz (2011)
hace referencia a lo que menciona Sabino sobre la entrevista, que desde el punto de vista del
método es una forma especifica de interaccion social que tiene por objeto recolectar datos
para una investigacion. El objetivo de nuestras entrevistas es saber la opinion y critica del

entrevistado.

Para las encuestas, han formulado 11 preguntas para la primera version y 10 preguntas para la
segunda version donde las personas responderan sobre el disefio, usabilidad, apariencia e
iconos de la primera y segunda version de la aplicacion de Foodie, la cual se encuentra
estructurada en tres secciones: La primera seccion con cinco preguntas sobre la apariencia. La
segunda seccion, estd conformada con dos preguntas que responden sobre el tiempo de
navegacion. Por ultimo, la tercera seccion contiene dos preguntas que hacen referencia a la
facilidad de uso. Cada version tendra su propio formulario para comparar los resultados
basdndonos en la opcion de respuesta segun la escala de Likert: Totalmente en desacuerdo,
En desacuerdo, Ni de acuerdo ni en desacuerdo, De acuerdo y Totalmente de acuerdo, esto

nos permitird comparar la opinion de los encuestados sobre ambas versiones.

Para las entrevistas , haremos tres tipos de preguntas : Preguntas generales , preguntas de
transicion y las preguntas de cierre. Y lo haremos a través de la plataforma zoom. Ademas,
para una mejor recoleccion de datos , mencionaremos al entrevistado la posibilidad de grabar
las entrevistas si es que lo permite. También se le presentard un consentimiento informado
donde aceptard de manera voluntaria participar como parte de la muestra de estudio de la
investigacion. Esto nos permitird tener una informacion clara y concisa por parte de los

entrevistadores para la investigacion.
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Antes de realizar las entrevistas a los entrevistados, realizamos una planificacion previa de
todas las preguntas que queremos formular coordinadas por un guion realizado de forma
secuenciada y dirigida. También mencionaremos que el entrevistado no podra realizar ningin
tipo de respuesta cerrada ya que solo podran responder con respuestas concretas y

regularmente extensas, y ademas se espera los comentarios y apreciaciones.

Una vez que seleccionamos el disefio de investigacion apropiado y la muestra adecuada de
acuerdo con nuestro problema de estudio e hipotesis, la siguiente etapa consiste en recolectar
los datos importantes de los participantes involucrados en la investigacion para luego

comparar los resultados y llegar a una conclusion.
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Capitulo I'V: Resultados
Para este punto se detalla sobre la recoleccion de datos que se ha obtenido luego de haber
realizado las entrevistas y encuestas. Ademas se validard nuestra hipdtesis con los resultados
y se obtendra las conclusiones finales y se apoyara a las recomendaciones de los

entrevistados.

4.1. Analisis de Resultados

A continuacion, se deja en manifiesto los resultados encontrados en las encuestas realizadas a
cincuenta personas, donde se muestra que los resultados se obtiene que el 38% de nuestros
participantes tienen entre 20 a 25 afos, seguido de las personas que tiene entre 30 a 35 afos

con un 34% y por ultimo las personas entre 25 a 30 afos con un 28%.

® 20-25
® 25-30
30-35

Figura 3: Grdfico de las edad de las encuestas de las dos versiones de Foodie

Para los resultados de las encuestas se han formulado 11 preguntas para la primera version y
10 preguntas para la segunda version donde las personas responderan sobre el disefio,
usabilidad, apariencia e iconos de la primera y segunda version de la aplicacion de Foodie.
Evidenciando los datos porcentuales cuantitativos de cada una de las secciones, las cuales

son: apariencia, tiempo de navegacion y facilidad de uso.
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A continuacién, se mostraran los resultados de la primera encuesta con la primera version de

la aplicacion de Foodie.

Para este primer punto se obtienen datos estadisticos sobre la apariencia del aplicativo,
comentando en primera instancia que un 66.7% no creen que las imagenes de la aplicacion
permite tener la idea general de este . Sin embargo, el 52.9% considera importante que exista
el personaje dentro de la aplicacion. Ademads, se evidencia que el 53.8% considera que los
textos, botones y estructura no facilita las actividades de la aplicacion. También, el 62% no
identifica facilmente las opciones y objetos dentro de la aplicacion. Por altimo, el 62.7% no

le parece adecuado los colores y elementos utilizados en la aplicacion.

I Tetalmente en desacuerdo M En desacuerdo Ni de acuerdo, ni en desa... Il De acuerdo Il Totalmente deacuerdo
30
20
10
0
1 2 3 4 5
iCree que las imdgenes da |a iCansideras impartante iConsidera que los 45e identifican élLe gustz la propuesta
aplicacian permiten tener I que la aplicacién movi campos de texta, botones facilmente lzs opciones de calor ylos
dea general de esta? tenga Lna mascata que v mentis facilitan |z ¥ objetos dentro de la elementos dee la
te acompafie en tus realizacidn de las aplicacién? aplicacian mavil?
procesos dentro de la actividades en la
aplicacion? aplicacidn movil?

Figura 4: Grdfico de las preguntas de apariencia de la encuesta de la primera version de Foodie

Para el segundo punto, se obtienen los siguientes datos estadisticos sobre el tiempo de
navegacion. Se obtuvo que un 60.8% no considera que el aplicativo sea facil de usar. Ademas

el 58.8% no volveria a usar la aplicacion movil de manera frecuente.
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30
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Figura 5: Grafico de las preguntas sobre el tiempo de navegacion de la encuesta de la primera version Foodie

Para el tercer punto, se obtienen los siguientes datos estadisticos sobre la facilidad de uso,
donde el 60.8% de los encuestados considera que la aplicacion no es facil de usar. También,

el 58.8% no recomendaria a otras personas usar la aplicacion.

I Totalmente en desacuerdo [ En desacuerdo Nide acuerdo, ni en desac... [l De acuerdo 172 p

30
20
10
0 .-—
1 2

dConsidera fdcil de usar la

dRecomendaria a otros
aplicacién? usar la aplicacién
movil?

Figura 6: Grdfico de las preguntas sobre la facilidad de uso de la encuesta de la primera version de Foodie

En este orden de respuestas, se evidencia que el 48% de encuestados califica con un puntaje
de 2 (teniendo en cuenta que 5 es el puntaje maximo de calificacion) que el disefo visual de

Foodie afecta en la usabilidad del aplicativo de forma negativa.
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Figura 7: Grdfico del porcentaje de aprobacion de los encuestados en la primera version de Foodie

Para finalizar, los encuestados nos dieron sus apreciaciones para mejorar el disefio de la

aplicacion movil, donde se resaltan los siguientes comentarios:

- “Cambiaria en el la aplicacion seria su impacto visual, creo que al navegar y ver las
primeras imagenes no causan un impacto en el consumidor., por lo que se podria

mejorar las ilustraciones y los colores.”

- “Creo que deberian realizar una actualizacion de la app, en las paginas de inicio y en
la eleccion de las ilustraciones porque podrian ser imagenes y colores mas

relacionados a la idea de negocio”

- “Una nueva propuesta a nivel visual ya que se ve muy desordenado y en las funciones

de la aplicacion , quizas modernizar un poco , mas llamativo”

- “Laaplicacion me gusta pero creo que lo principal que necesita cambiar es el disefio,
tal vez con colores mas llamativos y juveniles se lograra aumentar el interés por la

aplicacion.”
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A continuacién, se mostraran los resultados de la segunda encuesta con la nueva version de la
aplicacion de Foodie, teniendo en cuenta los comentarios mas relevantes dejados en la

primera version.

Para este primer punto se obtienen datos estadisticos sobre la apariencia del aplicativo,
comentando en primera instancia que un 76% creen que las nuevas imagenes de la aplicacion
permite tener la idea general de este. También, el 78.8% considera importante que se
mantenga el personaje dentro de la aplicacion. Ademas, se evidencia que el 75.8% considera
que los nuevos textos, botones y estructura facilita las actividades de la aplicacion. Asi
mismo, el 78% identifica facilmente las opciones y objetos de la nueva version de la
aplicacion. Por ultimo, el 76% le parece adecuado los nuevos colores y elementos utilizados

en la aplicacion.

40 m Totalmente en desacuerdo Il En desacusrdo Nide acuerdo, ni en desa... [l De acuerdo [l Totalmente deacuerdo
30
20
10
0
iCree que lasimagenes éConsideras imgortante éCensidera que los #5e identifican ¢ Le gusta la prepucsta
de la aplicacion oue la aplicacion mavil campos de texto, botanes facilmente las opciones de color v los
permiten tener la idea tenga una mascota que y mends facilitan la v abjetos centrode la elementos dee la
general de esta? te acomgafie en tus realizacian de las aplicacian? aplicacion mavil?
procesas dentro de la actividades en la
aplicacign? aglicacién mdvil?

Figura 8: Grdfico de las preguntas de apariencia de la encuesta de la segunda version de Foodie

Para el segundo punto, se obtienen los siguientes datos estadisticos sobre el tiempo de
navegacion. Se obtuvo que un 76% considera que la nueva version del aplicativo es mas facil

de usar. De esta manera, el 88% est4 totalmente de acuerdo que volveria a usar la aplicacion
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movil de manera frecuente con la nueva version de Foodie.

Il Totaimente en desacuerdo [l En desacuerdo Ni de acuerdo, ni en desac... [l De acuerdo 1z p
30
20
10
0
1 2
£Cansideras gue se sintio a #Valveria g usar la
gusto navegendo en g aplicacian movil en
aplicativo? cualquier momento?

Figura 9: Grafico de las preguntas sobre el tiempo de navegacion de la encuesta de la segunda version Foodie

Para el tercer punto, se obtienen los siguientes datos estadisticos sobre la facilidad de uso,
donde el 82% de los encuestados considera que la nueva version de la aplicacion es més facil
de usar. Asimismo, el 80% si recomendaria a otras personas usar la aplicacion con la nueva

version.

40 I Totaimente en desacuerdo MM En desacuerdo Ni de acuerdo, ni en desac... [l De acuerdo 172 p
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aplicacion? usar la aplicacion

maovil?

Figura 10: Grdfico de las preguntas sobre la facilidad de uso de la encuesta de la segunda version de Foodie

En este orden de respuestas, se evidencia que el 86% de encuestados califica con un puntaje
de 5 (teniendo en cuenta que 5 es el puntaje maximo de calificacion) el nuevo disefio visual

de Foodie que afecta en la usabilidad del aplicativo de forma positiva.
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Figura 11: Grdfico del porcentaje de aprobacion de los encuestados en la segunda version de Foodie

Luego de haber realizado las encuestas, se empezaron a realizar las entrevistas personalizadas
a través de la plataforma zoom para sacar mas resultados a fondo sobre las opiniones de la

nueva version propuesta para Foodie.

4.2. Discusion de Resultados
A lo largo del proceso de investigacion, se ha observado los efectos que causa en el usuario
el disefio de un aplicativo, donde las personas no solo buscan un producto que satisfaga su

necesidad, sino estan buscando que este le produzca una sensacion positiva al interactuar.

Con ello, los resultados obtenidos en la presente investigacion resultan positivos, debido a
que las 50 personas encuestadas y 10 personas entrevistadas, a las cuales se les aplico el
instrumento de evaluacion de usabilidad en un aplicacion moévil, muestran un cambio en el
nivel de usabilidad, puesto que el 86% de los encuestados nota una mejora en el disefio visual
del aplicativo en su segunda version y que esto influye en el nivel de usabilidad de acuerdo a
la apariencia, tiempo de navegacion y facilidad de uso de Foodie. De igual forma, es
importante tener en cuenta que un 6% califico con el puntaje maximo a la primera version del

aplicativo movil.

27



Para este punto, luego de varias revisiones y de completar esta investigacion, se logroé obtener
un conjunto de respuestas y opiniones sobre los efectos que causa el disefio visual de un
aplicativo que van a permitir a futuros disefiadores a obtener mejores resultados considerando

todos los aspectos que comprende el disefio de una aplicacion moévil.

Asimismo, con este trabajo se aportd a la investigacion en el ambito del disefio y como este
estad ligado a la usabilidad de un aplicativo movil, mas alla de cumplir con sus
funcionalidades principales, adoptando y proponiendo instrumentos de medicion como la
encuesta que nos ha ayudado en la comparacion de la primera y segunda version, y la

entrevista que se enfoca en recibir comentarios reales y recomendaciones del disefio.

Finalmente, queda en evidencia, que el disefio visual de un aplicativo influye en el nivel de
usabilidad y este afecta directamente a los usuarios. Considerando toda la informacion
obtenida en la ejecucion de las actividades de evaluacion, se puede determinar que el nuevo

disefio visual de Foodie afecta de manera positiva en el nivel de usabilidad.

4.3. Recomendaciones

De las entrevistas realizadas, recolectamos importantes recomendaciones de los usuarios para
una mejora a nivel funcional e interaccion de la aplicacion de Foodie. Mencionaron que se
podria agregar un tutorial guia para usar la aplicaciéon. Ademads, una funcién de comentarios
como un blog donde los usuarios postean tips o sugerencias para cuidar el medio ambiente.
Asimismo, se menciono sobre agregar una opcion donde se muestran ejercicios o actividades
donde el cuerpo esté en movimiento para mayor interactividad y tiempo de uso con la

aplicacion. Por ultimo , detallaron que se tiene que crear las redes sociales de la aplicacion
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donde se colocaria contenido para incentivar a la gente a cuidar el medio ambiente y a tener

una vida saludable.

Para el siguiente punto, mencionaremos las recomendaciones para futuras investigaciones,
donde precisamos que se debe partir de los resultados obtenidos de la entrevistas y encuestas
y metodologia del estudio, ademas de utilizar la nueva version para futuros estudios. No
obstante, para poder llegar a més conclusiones, se recomienda realizar mas observaciones en

la usabilidad de los usuarios con la nueva version de la aplicacion.

Finalmente, para los beneficiarios de la investigacion , se recomienda analizar la evolucion
del disefio y la usabilidad en las aplicaciones moviles para futuras mejoras de apariencia y
tiempo de uso de la segunda version de Foodie. A nivel de usabilidad se recomienda agregar

nuevas funciones para una mayor interactividad de los usuarios con la aplicacion.
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Anexos

1. Formulario de preguntas para las encuestas de comparacion

Presentacion encuesta:

Gracias por participar en la investigacion sobre los efectos que generan presentar una nueva

version de un aplicativo que tiene como finalidad reducir la cantidad de desechos organicos

generados en el hogar.

Observe detalladamente las imagenes de la primera version de Foodie y luego responde las

siguientes preguntas. Por favor, seleccione sdlo una opcioén por pregunta.

Preguntas de Apariencia

—

(Cree que las imagenes de la aplicacion permiten tener la idea general de esta?

2. (Consideras importante que la aplicaciéon mévil tenga una mascota que te acompafie
en tus procesos dentro de la aplicacion?

3. (Considera que los campos de texto, botones y menus facilitan la realizacion de las
actividades en la aplicacion moévil?

4. ;Se identifican facilmente las opciones y objetos dentro de la aplicacion?

5. ¢Le gusta la propuesta de color y los elementos dee la aplicacion mévil?

Preguntas de Tiempo de Navegacion

1. ;Consideras que se sintid a gusto navegando en el aplicativo?

2. ¢Volveria a usar la aplicacion movil en cualquier momento?
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Preguntas de Facilidad de Uso
1. ;Considera facil de usar la aplicacion?

2. ;Recomendaria a otros usar la aplicacion movil?

Preguntas para Finalizar
1. Para finalizar, ;como califica el disefio de la aplicacion mévil? Sefala una nota entre
1 al 5 siendo la 5 la maxima calificacion
2. (Cree que podria mejorarse el disefio de la aplicacion movil, afiadiendo algiun
contenido? De ser afirmativa su respuesta por favor digite lo que cree conveniente

para anadirlo

34



2. Esquema y preguntas de las entrevistas

Entrevista : ;Como afecta el nuevo disefio de foodie en la usabilidad?

Objetivo de la entrevista:
Analizar los efectos que genera el presentar una nueva version de un aplicativo

Hola, muchas gracias por aceptar hablar hoy con nosotros. Mi nombre es y

formo parte de un equipo en el que estamos realizando una investigacion sobre los efectos que generan
presentar una nueva version de un aplicativo que tiene como finalidad reducir la cantidad de desechos
organicos generados en el hogar. Durante la entrevista vamos a hablar de distintos temas, nos gustaria
mucho poder conocer un poco mas de ti durante este tiempo, aqui no hay respuestas ni buenas ni malas,
por favor siéntete en confianza para decir lo que gustes. No representamos a ninguna empresa, siéntete

libre para opinar. Lo tinico que necesitamos es que seas completamente sincero con nosotros.

1. ¢Qué es lo primero que observas cuando usas una nueva aplicacion movil? ;Para ti es
importante el disefio de una aplicacion movil?
2. (Como definirias el disefio de una aplicacion movil?

3. Menciona que cosas del disefio te llama mas la atencion en una aplicacion movil

*A continuacion te presentaremos la antigua y nueva version de Foodie, donde podras
observar todos los cambios que se han realizado en la estructura , disefio y en el tiempo de uso

para la aplicacion (Momento donde revisan el PDF con la nueva version y comparacion)

Una vez ya terminada la revision, se pasa a las siguientes preguntas de transicion

4. Crees que la nueva iconografia propuesta en el nuevo disefio es la adecuada ? ;Por qué?
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10.

11.

12.

13.

14.

(Qué opinas de la disposicion de elementos en el disefio de la aplicacion, te parece que son lo

ideal o lo ves muy recargado?

(Cual seria tu apreciacion ante la nueva composicion del disefio de la aplicacion?

(Crees que la nueva colorimetria (la gama de colores) propuesta para el nuevo disefio de

foodie aporta mas impacto?

(Crees que la tipografia propuesta es la mejor opcion para el nuevo disefio? ;Te parece mas

amigable y clara? ;Crees que el tamafio es el adecuado?

Las imagenes e ilustraciones propuestas en el nuevo disefio , ; Te llaman mas la atencion?

(Crees que se conectan bien con lo que menciona el texto?

(Qué opinas del nuevo disefio de la imagen de Foodie, que es la palta,? ;Lo ves de una mejor

calidad? ;O piensas que seria mejor sacarlo de la aplicacion?

En tu opinidn, ;Observas que hay una mejora en el disefio ,estructura y usabilidad de la nueva

propuesta de la aplicacion de foodie con la primera version?

[ Te llama mas la atencidn usar Foodie con el nuevo disefio propuesto?

(Como calificarias el nivel de usabilidad de la aplicacion?
Sencillo Mediano Dificil Muy dificil

Con todo lo mostrado ;Cambiarias algiin elemento del nuevo disefio de Foodie?

*Muchas gracias por tu cooperacion y ayuda para realizar la investigacion propuesta
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3. Consentimiento informado para los entrevistados

- Consentimiento Muestra 1

Consentimiento informado para Participantes de investigaciones originadas en TLS

Lima, 26 de mayo del 2022.

Yo Isabel Marlene De la Cruz Francia, identificada con el DNI 73025141, acepto de manera
voluntaria participar como parte de la muestra de estudio de la investigacion titulada “Como afecta
el nuevo disefio de Foodie en la usabilidad”, luego de haber conocido y comprendido en su

totalidad el objetivo del estudio. Adicionalmente se me informo que:

Mi participacion es libre y voluntaria, por lo tanto, tengo derecho a retirarme de la
investigacion en cualquier momento sabiendo las consecuencias que conllevaria mi retiro.

Los beneficios, incentivos y/o los efectos adversos que puedo tener por participar en la
investigacion.

Se mantendra en estricta confidencialidad la informacion obtenida producto de mi
participacion, codificando el total de mis resultados con un nimero clave para ocultar mi
identidad y garantizar que la difusion de los resultados se realice en total anonimato.

Puedo contactarme con José Eduardo Amaro Sarmiento al correo
eamaro.290598@gmail.com para despejar dudas sobre mi participacion y derechos en la

investigacion.

Datos de informante(s):

Nombre Relacion con la investigacion DNI
José Eduardo Amaro Sarmiento Investigador(a) 71236424
Jennifer Vanessa Llancari Huerta Investigador(a) 75667343
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- Consentimiento Muestra 2

Consentimiento informado para Participantes de investigaciones originadas en TLS

Lima, 26 de mayo del 2022.

Yo Vilma Benigna Sarmiento Lopez, identificada con el DNI 06603831, acepto de manera voluntaria

participar como parte de la muestra de estudio de la investigacion titulada “Cémo afecta el nuevo

disefio de Foodie en la usabilidad”, luego de haber conocido y comprendido en su totalidad el

objetivo del estudio. Adicionalmente se me informo que:

Mi participacion es libre y voluntaria, por lo tanto, tengo derecho a retirarme de la

investigacion en cualquier momento sabiendo las consecuencias que conllevaria mi retiro.

Los beneficios, incentivos y/o los efectos adversos que puedo tener por participar en la

investigacion.

Se mantendra en estricta confidencialidad la informacion obtenida producto de mi

participacion, codificando el total de mis resultados con un nimero clave para ocultar mi

identidad y garantizar que la difusion de los resultados se realice en total anonimato.

Puedo contactarme con Jennifer Vanessa Llancari Huerta al correo 000000 para despejar

dudas sobre mi participacion y derechos en la investigacion.

Datos de informante(s):

Nombre Relacion con la investigacion DNI
José Eduardo Amaro Sarmiento Investigador(a) 71236424
Jennifer Vanessa Llancari Huerta Investigador(a) 75667343
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4. Formato de Validacion de Expertos

- Experto 1

Formato de Validacion de Criterios de Expertos

I. Datos Generales

Fecha

25/05/2022

Validador

Victor Sahel Vargas Benites

Cargo e institucion donde | Subcoordinador de Marketing Digital y UX en la PUCP

labora

Instrumento a validar Entrevista de Usabilidad y Disefio

Objetivo del instrumento ¢COMO AFECTA EL NUEVO DISENO DE FOODIE EN LA USABILIDAD?
Autor(es) del instrumento Jennifer Vanessa Llancari Huerta & José Eduardo Amaro Sarmiento

Il. Criterios de validacion del instrumento

Revisar cada item del instrumento de recoleccién de datos y marcar con una equis (X) segun
corresponda a cada uno de los indicadores de la ficha teniendo en cuenta:

1 Deficiente (D) | Simenos del 30% de los items cumplen con el indicador
2 Regular (R) Si entre el 31% y 70% de los items cumplen con el indicador
3 Buena (B) Si mas del 70% de los items cumplen con el indicador
Criterios Indicadores D(R|B Observacion
M{@|E)
Pertinencia | Los items miden lo previsto en los X

objetivos de investigacion.

Coherencia

Los items responden a lo que se X
debe medir en la variable y sus
dimensiones.

Congruencia

Los items son congruentes entre siy X
con el concepto que mide.

Suficiencia

Los items son suficientes en cantidad X
para medir lo componentes de la
variable.
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Objetividad | Los items se expresan en
comportamientos  y/o acciones
observables y verificables.

Hace falta preguntas que
califiquen cuantitativamente
a las métricas, ademas de
preguntas que ahonden en

la usabilidad.

Consistencia| Los items se han formulado en X
concordancia a los fundamentos
tedricos de la variable.

Organizacion| Los items estan secuenciados vy X
distribuidos de acuerdo a
dimensiones.

Claridad Los items estan redactados en un X
lenguaje  entendible para los
participantes de la investigacion.

Formato Los items estan escritos respetando X
aspectos técnicos gramaticales.

Estructura El instrumento cuenta con X
instrucciones, consignas, opciones
de respuesta bien definidas.

TOTAL 27
lll. Coeficiente de Validez
D+R+B = 0.96
30
VICTOR VARGAS
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- Experto 2

Formato de Validacion de Criterios de Expertos

l. Datos Generales

Fecha

27/05/2022

Validador

Leandra Cuba

Cargo e institucion donde | Graphic & UX Designer en la Pontificia Universidad Catdlica del

labora Peru

Instrumento a validar Entrevista de Usabilidad y Disefio

Objetivo del instrumento ¢COMO AFECTA EL NUEVO DISENO DE FOODIE EN LA USABILIDAD?
Autor(es) del instrumento Jennifer Vanessa Llancari Huerta & José Eduardo Amaro Sarmiento

Il. Criterios de validacion del instrumento

Revisar cada item del instrumento de recoleccion de datos y marcar con una equis (X) segun
corresponda a cada uno de los indicadores de la ficha teniendo en cuenta:

1 Deficiente (D) | Simenos del 30% de los items cumplen con el indicador
2 Regular (R) Si entre el 31% y 70% de los items cumplen con el indicador
3 Buena (B) Si mas del 70% de los items cumplen con el indicador
Criterios Indicadores D(R|B Observacion
M@ Q)
Pertinencia | Los items miden lo previsto en los X

objetivos de investigacion.

Coherencia

Los items responden a lo que se debe X
medir en la variable y sus dimensiones.

Congruencia

Los items son congruentes entre si y X
con el concepto que mide.

Suficiencia

Los items son suficientes en cantidad X
para medir lo componentes de la
variable.
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Objetividad

Los items se expresan en
comportamientos ylo acciones
observables y verificables.

Consistencia

Los items se han formulado en
concordancia a los fundamentos
tedricos de la variable.

Organizacion

Los items estan secuenciados vy
distribuidos de acuerdo a dimensiones.

Claridad

Los items estan redactados en un
lenguaje  entendible para los
participantes de la investigacion.

Formato

Los items estan escritos respetando
aspectos técnicos gramaticales.

Estructura

El instrumento cuenta con
instrucciones, consignas, opciones de
respuesta bien definidas.

TOTAL

18

lll. Coeficiente de Validez

30

D+R+B = 0.86

LEANDRA CUBA

42



- Experto 3

Formato de Validacion de Criterios de Expertos

l. Datos Generales

Fecha

01/06/22

Validador

Isabel De La Cruz Francia

Cargo e institucion donde
labora

Asistente de Auditoria Interna — Compartamos Financiera

Instrumento a validar

Entrevista de Usabilidad y Disefio

Objetivo del instrumento

¢COMO AFECTA EL NUEVO DISENO DE FOODIE EN LA USABILIDAD?

Autor(es) del instrumento

Jennifer Vanessa Llancari Huerta & José Eduardo Amaro Sarmiento

Il. Criterios de validacion del instrumento

Revisar cada item del instrumento de recoleccion de datos y marcar con una equis (X) segun
corresponda a cada uno de los indicadores de la ficha teniendo en cuenta:

1 Deficiente (D) | Simenos del 30% de los items cumplen con el indicador
2 Regular (R) Si entre el 31% y 70% de los items cumplen con el indicador
3 Buena (B) Si mas del 70% de los items cumplen con el indicador
Criterios Indicadores DIR|B Observacion
1[(2){@)
Pertinencia | Los items miden lo previsto en X

los objetivos de investigacion.

Coherencia

Los items responden a lo que se
debe medir en la variable y sus
dimensiones.

Congruencia

Los items son congruentes
entre si y con el concepto que
mide.

Suficiencia

Los items son suficientes en
cantidad para medir o
componentes de la variable.
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Objetividad

Los items se expresan en X
comportamientos y/o acciones
observables y verificables.

Consistencia| Los items se han formulado en X
concordancia a los
fundamentos tedricos de la
variable.

Organizacion| Los items estan secuenciados X
y distribuidos de acuerdo a
dimensiones.

Claridad Los items estan redactados en X En la segunda pregunta,
un lenguaje entendible para los considero se debe dar una
participantes de la mejor indicacion para que el
investigacion. encuestado pueda brindar las

caracteristicas mas relevantes
en la valuacién de una
aplicacion movil segun su
criterio.

Formato Los items estdn escritos X
respetando aspectos técnicos
gramaticales.

Estructura El instrumento cuenta con X
instrucciones, consignas,
opciones de respuesta bien
definidas.

TOTAL

lll. Coeficiente de Validez

D+R+B - 0.96

30

K

ISABEL DE LA CRUZ
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- Experto 4

Formato de Validacion de Criterios de Expertos

l. Datos Generales

Fecha

24/05/2022

Validador

Lorena Montero Aguilar

Cargo e institucion donde
labora

Lider de equipo de Disefio en iEduca: Certus, Toulouse Lautrec y UCAL

Instrumento a validar

Encuesta de Usabilidad y Disefio

Objetivo del instrumento

Validacion de Expertos

Autor(es) del instrumento

José Eduardo Amaro Sarmiento

Il. Criterios de validacion del instrumento

Revisar cada item del instrumento de recoleccién de datos y marcar con una equis (X) segun
corresponda a cada uno de los indicadores de la ficha teniendo en cuenta:

1 Deficiente (D) | Simenos del 30% de los items cumplen con el indicador
2 Regular (R) Si entre el 31% y 70% de los items cumplen con el indicador
3 Buena (B) Si mas del 70% de los items cumplen con el indicador
Criterios Indicadores D(R|B Observacion
M@ E)
Pertinencia | Los items miden lo previsto en los X
objetivos de investigacion.
Coherencia | Los items responden a lo que se debe X
medir en la variable y sus dimensiones.
Congruencia | Los items son congruentes entre si y X
con el concepto que mide.
Suficiencia Los items son suficientes en cantidad X

para medir lo componentes de la variable.
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Objetividad

Los items se expresan en
comportamientos ylo acciones
observables y verificables.

Podrian haber mas
preguntas a nivel
cuantitativamente. Ademas
seria bueno que al
encuestar presenten una
prueba de comparacién de
ambas versiones

Consistencia| Los items se han formulado en X
concordancia a los fundamentos teéricos
de la variable.

Organizacion| Los items estan secuenciados vy X
distribuidos de acuerdo a dimensiones.

Claridad Los items estdn redactados en un X Para un mejor
lenguaje entendible para los entendimiento hacia las
participantes de la investigacion. personas que no entienden

muchos terminos de disefio
podrian formularse de otra
manera

Formato Los items estan escritos respetando
aspectos técnicos gramaticales.

Estructura El instrumento cuenta con instrucciones, X
consignas, opciones de respuesta bien
definidas.

TOTAL 24

lll. Coeficiente de Validez

D+R+B
30

= 0.93

LORENA MONTERO
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5. Formato de Comparacion Foodie utilizado en las entrevistas

&, Bienvenidos a

FOODIE

Figura 12: Presentacion Aplicacion Foodie

Antes Inicio Ahora Inicio

Wom?
D

Bienvenidos a

FOODIE

£l primer asistente an ol Perd

enfocada en oyudorte o minimizar
la cantidad de desperdicics en los
insumes que tienss en cosa,

Figura 13: Inicio Aplicacion Foodie
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Antes Inicio / Registro

-3
-—

Iniciy
]
Sesign Regietr™

Ahora Inicio / Registro

°— G

Bienvenido
Hat click en ¢l menl principal

para ver qué alimentos hay en tu
cacing y que atras podrias comprar

.

e

© vovons
@ corman

Olickenta 1 comtrosefe?

1 inica sesan zon Faceook

¥ tnicia sesion con Gmail

Figura 14: Inicio / Registro Aplicacion Foodie

Antes Opcion Foto 1

Ahora Opcion Foto 1

Bienvenido

Haz click en ol mend principal
para ver qué almentas hay en tu
cacing ¥ que otios podrias comprar

o)
e @

Registra tus alimentos aqul

Figura 15: Opcion Fotografia Aplicacion Foodie
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Antes Opcion Foto 2

M offtos ocabon dedetectar...

Mandarina v}

{Agrégale amicocina!

Ahora Opcion Foto 2

P braneuzes. |

jHola Franciscol

Mis ojitos acaban da detectar...
2kg

Manzana

Agregar a mis alimentos

€ Volver o tomar foto

res ()

EEEE R
8 [
=1

88
P
&l

j2kg de manzana!

Agregar més alimentos

1 -
P LAA
o

Agregaste:

Vehver ol mend prineipal

Figura 16: Opcion Fotografia Aplicacion Foodie

Antes Opcion Voz

Hela Camial

Dime, Jqueé producto
estds sesteniendo?

iagrégald o micoeina!

Ahora Opcion Voz

jHola Franciscol

{Qué producto estas

iHabla fuerts ¥ claro!

('\7 J

Franciscol

Mis cidas acaban de detectar...

Agregaste:
i5hg de platano!

Vb almeal principal

Figura 17: Opcion Voz Aplicacion Foodie

49



Antes Opcion Texto

Ahora Opcion Texto

A
Iy
S

Qué producto
quieres registrar?

10kg. v

Agregar a mis alimentos

Agregaste:

i10kg de calabaza!

Viahor al meni principal

Figura 18: Opcion Texto Aplicacion Foodie

Antes Premium

Oferta -i.rorus| | Prepliu
| 2.

40% dacten el kilo de '

platanes - -

Ahora Premium

Haz click en el mend principal
pare ver qué alimentas hay entu
«cocing y que etres podries compror

11@

Registra tus alimentos aqui

<

Team Premium

Unete ol Foodie Premium y disfruta
de tados los beneficios que
tensmes para t

Figura 19: Premium Aplicacion Foodie
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Antes Opcion Menu

-

Tu cocina

Oferta -i.torus|  Pre !iu

40% dact on ol Mo o
alins

HAZCLICK AQUI

Ahora Opcion Menu
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b
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£5

£

£5
o

Team
Premium

Figura 20: Opcion Menu Aplicacion Foodie

Antes Alimentos mal estado
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29 ;! | oums
e

| P
)
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Ahora Alimentos mal estado
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Figura 21: Alimentos mal estado Aplicacion Foodie
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Antes Alimentos buen estado Ahora Alimentos buen estado

= & o) =)
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Figura 22: Alimentos buen estado Aplicacion Foodie

Antes que preparamos Ahora que preparamos

A cocinarl

Ui ek I 08 Pasdes prepanr o s qua

-

iNo sabes qué cocinar?

Figura 23: Que preparamos Aplicacion Foodie
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Antes Tips

Cémo guardar tus vegetales
enla retrigeradars

Ahora Tips

Figura 24: Tips Aplicacion Foodie
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