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RESUMEN

La investigacion analiz6 la problematica de la baja visibilidad digital de la oferta
gastronomica del barrio Selva Alegre, parroquia de Sangolqui, a pesar de su riqueza y
variedad. El estudio busco desarrollar una propuesta de identidad corporativa y UX/UI
para una aplicacion movil que promocione la identidad gastrondmica local, permitiendo
el acceso a informacion confiable sobre restaurantes y huecas tradicionales. El marco
tedrico se basd en el Disefio Centrado en el Usuario (DCU) y la experiencia de usuario,
haciendo énfasis en la usabilidad, estética y experiencia de usuario y accesibilidad como
factores del diseno interactivo. La metodologia utilizada fue descriptiva y cualitativa,
realizando entrevistas semiestructuradas a propietarios de locales gastronémicos
caracteristicos del barrio, identificando percepciones, necesidades y criterios visuales
para la propuesta. Como resultado, se cred un prototipo de aplicacion movil de alta
fidelidad, una guia de estilo, un manual de marca, un manual de usuario y el redisefio de
la identidad visual de negocios locales. Los resultados mostraron que una plataforma
digital creada desde el usuario fortalece la identidad cultural, mejora la experiencia de
navegacion y aumenta la visibilidad de los negocios locales, enriqueciendo la

gastronomia y cultura local.

Palabras clave: Disefio Multimedia, Identidad gastronémica local, Disefio centrado en

el usuario (DCU), Accesibilidad y Emprendimientos locales.



ABSTRAC

The research analyzed the problem of the low digital visibility of the gastronomic
offerings in the Selva Alegre neighborhood of the Sangolqui parish, despite their
richness and variety. The study sought to develop a corporate identity and UX/UI
proposal for a mobile application that promotes the local gastronomic identity,
providing access to reliable information about restaurants and traditional eateries. The
theoretical framework was based on User-Centered Design (UCD) and user experience,
emphasizing usability, esthetics, user experience, and accessibility as factors in
interactive design. The methodology used was descriptive and qualitative, conducting
semi-structured interviews with owners of the neighborhood’s characteristic eateries to
identify perceptions, needs, and visual criteria for the proposal. As a result, a high-
fidelity mobile app prototype, a style guide, a brand manual, a user manual, and the
redesign of the local businesses’ visual identity were created. The results showed that a
user-centered digital platform strengthens cultural identity, improves the browsing
experience, and increases the visibility of local businesses, enriching local gastronomy

and culture.

Keywords: Multimedia Design, Local Gastronomic Identity, User-Centered Design

(UCD), Accessibility, and Local Entrepreneurship



INTRODUCCION

En Selva Alegre se puede encontrar una variedad gastrondomica entre restaurantes
tematicos, cafeterias y locales experienciales. Pero detras de tanta riqueza cultural y
gastrondmica no hay una plataforma digital que permita explorar de forma facil y
visualmente atractiva lo que ofrecen. Hoy en dia la gente confia en consejos de boca a
boca, redes sociales dispersas o apps mundiales que no se preocupan por la gente local ni
por las experiencias personalizadas. Esta brecha tecnoldgica restringe el acceso a
informacion confiable y actualizada, disminuye el posible crecimiento de las pequefias y

medianas empresas gastronomicas.

El problema encontrado es la ausencia de una plataforma digital que integre de
manera efectiva la experiencia visual, la usabilidad y la accesibilidad para conectar
usuarios con restaurantes locales. Los comensales tienen problemas para descubrir
alternativas que se ajusten a sus preferencias, ubicacion o temas, y los establecimientos

carecen de un medio para promocionar sus ofertas gastrondmicas de manera distintiva.

El presente proyecto propone disefiar la identidad corporativa para una aplicacion
localizadora de restaurantes tematicos y gastronomicos del barrio “Selva Alegre”, con
una interfaz visual atractiva, funciones de filtrado y geolocalizacion, y una experiencia

de usuario accesible y estética.

El proyecto se justifica por la falta de una plataforma digital que compile y
muestre de manera accesible y atractiva la oferta gastronomica del barrio Selva Alegre de
Sangolqui. Esta falta de presencia deja a los usuarios sin acceso a informacion confiable
y disminuye la exposicion de los negocios gastronomicos locales. Por eso, disefiar y
validar la identidad gréafica de una app movil apoyandose en metodologias UX/UI y
Disefio Centrado en el Usuario refuerza la identidad gastrondmica del sector, mejora la

experiencia del usuario y apoya el crecimiento cultural y econémico local.
Para una mejor comprension del problema se plantea la siguiente pregunta:

(Como el disefio y validacion de la identidad grafica ayuda a una aplicacion movil
basada en los principios de experiencia de usuario (UX/UI) y disefio centrado en el usuario
puede contribuir a la promocién y preservacion de la identidad gastrondmica del barrio

Selva Alegre de Sangolqui?



El objetivo es solucionar esta problematica a través de un disefio UI/UX que
facilite la toma de decisiones de los usuarios, fomente la identidad cultural y el consumo

responsable en espacios locales.

Lo que nos lleva a desarrollar y evaluar un prototipo de identidad gréfica
aplicacion movil UX/UI que promocione la identidad gastrondémica del barrio Selva
Alegre de Sangolqui, aplicando principios de usabilidad, accesibilidad y disefio visual
para fortalecer la visibilidad de los negocios locales y fomentar el consumo responsable

gastronomico.

De tal manera, que se interpretara las necesidades, comportamientos y
expectativas de los usuarios y propietarios de locales gastrondmicos del barrio Selva
Alegre a través de entrevistas, para determinar criterios de disefio funcional y estético
para la app. Disefiar y prototipar en alta fidelidad una aplicaciéon movil siguiendo los
principios del Disefio Centrado en el Usuario (DCU) y la metodologia del Desing

Thinking, para promocionar de forma visual y atractiva la oferta gastrondmica local.

Por lo tanto, esta investigacion pretende fortalecer la identidad gastrondmica del
barrio “Selva Alegre” de la parroquia Sangolqui, utilizando herramientas digitales que
integren disefio, tecnologia y cultura local. Ya no existe el lugar. Donde se puede observar
la disponibilidad de comida local de manera facil, pero que no permite a los negocios
expandirse. Y la desinformacion dificulta que las personas accedan a informacion

confiable.
Aproximacion Teodrica

Para la consecucion de los objetivos planteados que responden a la pregunta de

investigacion es necesario comprender las siguientes tematicas:
Diseiio centrado en el usuario UX/UI

Desde la perspectiva tedrica, el estudio aplica las directrices de Disefio Centrado
en el Usuario (DCU) y Experiencia de Usuario (UX/UI), donde la usabilidad,

accesibilidad y estética son determinantes en la conexion digital.

El proyecto apoya a visualizar restaurantes, promoviendo el consumo de platillos

tradicionales y el cuidado al patrimonio gastrondmico.



El disefio centrado en el usuario (DCU) es un método para entender lo que los
usuarios necesitan, hacen y esperan, para desarrollar productos interactivos que sean
utiles, usables y agradables, desarrollando una marca corporativa para promocionar la
gastronomia local. Hoy en dia es un punto de vista imprescindible para el desarrollo de
aplicaciones moviles, al poner en primer lugar la usabilidad, eficiencia e interaccion en
general de las personas con la interfaz. De acuerdo con Pedraza Gutiérrez et al. (2023),
esta es la mejor manera de entender y satisfacer sus necesidades (p. 3). Ademas, esta
perspectiva promueve un disefio participativo y empatico con los contextos de uso y las

restricciones.

Importancia de la experiencia y satisfaccion del usuario

Por otro lado, la medicién continua de la satisfaccion es un must en la Experiencia
de Usuario (UX) como un habito. En este sentido, Barroso Benitez et al. (2021) sostienen
que la UX como las percepciones y respuestas del usuario que resultan del uso y/o del uso
anticipado de un sistema, producto o servicio (p. 299). Por lo tanto, la UX no solo abarca
aspectos técnicos, sino también culturales y psicoldgicos que influyen en la percepcion

de valor y lealtad del usuario.

Como ya es conocido, la recoleccion de datos a través de la observacion,
entrevistas y pruebas de usabilidad es la piedra angular del Disefio Centrado en el Usuario
(DCU) para identificar problemas de navegacion y patrones de comportamiento. Asi
pues, de acuerdo con Paniagua et al. (2020), la medida en la que un producto se puede
usar por determinados usuarios para conseguir objetivos especificos con efectividad,
eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso especificado (p. 101). Significa que las
decisiones de disefio no son arbitrarias, sino basadas en evidencia empirica recogida del

estudio del usuario final.

Ademas, se ha vuelto una parte integral de DCU el anélisis de accesibilidad,
asegurandose de que todas las personas, incluidas aquellas con discapacidades fisicas o
cognitivas, puedan interactuar con las aplicaciones en igualdad de condiciones. Con esto
en mente, Escobar Reynel et al. (2023) afirman que cuando una aplicacion mévil muestra

buen nivel de eficiencia y eficacia, también tendrd un buen nivel de satisfaccion (p. 4).



Esta vision hace mas accesibles los canales de interaccion y promueve la igualdad de

oportunidades en el acceso a los servicios e informacion digital.

En este sentido, las herramientas de evaluacion heuristica enriquecen el proceso
de disefio, ya que permiten verificar la calidad de la interfaz basdndose en principios
predefinidos. Para ilustrar mejor, Sdnchez Leon et al. (2016) explican que son métodos
que permiten inspeccionar la usabilidad de un sistema de informacion a través de la
observacion, con base a ciertos principios establecidos con respecto a la interfaz (p. 2).
Asi, la aplicacion de estas metodologias hace que las interfaces se adapten en forma
iterativa, mejorando la comprensibilidad, la consistencia y la satisfaccion general del

usuario.

Primero, desmintamos el pensamiento comun de que la usabilidad y la
arquitectura de informacion son cruciales en el disefio de interfaces para dispositivos
moviles, ya que definen lo sencillo que resulta para los usuarios localizar, comprender y
utilizar las funciones. En este contexto, Marquez, et al. (2021) indican que la metodologia
tiene en cuenta una serie de requerimientos que son prototipos y evaluados por el usuario,
que, al ser aceptados, los prototipos son disefiados y construidos para el lanzamiento de
la interfaz (p. 10). En efecto, esta metodologia permite conocer al usuario y desarrollar

estructuras de informacidon comprensibles y efectivas.

Podria definirse en que la arquitectura de informacidén busca organizar la
informacion de forma estructurada para permitir una navegacion intuitiva a través del
sistema y encontrar la informacién. Por ejemplo, Cordoba (2015) lo define como el
proceso logico mediante el cual los disenadores toman decisiones (p. 40). Y es por ello
que este tipo de razonamiento se aplica para disefiar interfaces donde la organizacion

visual y funcional guien de manera intuitiva al usuario a lograr sus objetivos.

En cambio, la usabilidad no depende so6lo de la estructura, sino también de la
coherencia estética y el atractivo visual de los elementos interactivos. Asi, Avila F. y
Gonzalez L. (2020) define lo exitoso que puede llegar a ser el producto, pues si el usuario
no logra concretar acciones o no encuentra atractivo el diseno de la aplicacion movil, el
producto no despegara (p. 27). Ademas, el disefio es esencial en las apps moviles para

reforzar la marca y generar confianza.



Normalmente, las condiciones de uso del entorno (iluminacién, tamafio de
pantalla, entorno de movilidad, etc.) también deben considerarse en el disefio de las
interfaces. En otros términos, Espin Loachamin et al. (2022) mencionan que a través de
la aplicacion del DCU como metodologia y la recoleccién de informacion mediante
encuestas y entrevistas al publico (p. 651). Asi, esta adaptabilidad asegura que el usuario

disfrute de la experiencia sin importar el dispositivo o el entorno en el que se encuentre.

Pero a la vez, la estética de la interaccion es un factor determinante del placer y la
sensacion de calidad al usar una aplicacion. Por eso, Castillo Vergara et al. (2014)
subrayan que no solo se centran en la creacion de productos y servicios, se basa en la
capacidad para: ser intuitivo, reconocer patrones, construir ideas con significado
emocional, funcional, y expresarse en los medios de comunicacion que no sean palabras
o simbolos (p. 303). Y es que esta vinculacion emocional es esencial para que los usuarios

sigan fieles y adopten el entorno digital.

La gastronomia, identidad y difusion digital

En particular, para usos enfocados en la promocion gastrondmica y cultural, como
el que se plantea en este proyecto, son determinantes para el éxito el facil acceso,

comprension y la estética funcional.

La cocina ecuatoriana es un nexo de cultura, turismo y economia, por lo que la
comida tipica se convierte en un simbolo de pertenencia y orgullo de los pueblos. Segin
Céceres (2024), la identidad cultural gastronémica en el Ecuador, es sin lugar a dudas, un
tema de gran impacto, dado que la evolucion de la cocina en términos de técnicas,
tendencias, implementacién de ingredientes y demdas ha generado una pérdida de
apropiacion de la cultura y las tradiciones (p. 257). Esta relacion entre cultura y comida
es un ejemplo de como la gastronomia es un factor de cohesion social y diferenciacion

territorial.

Especificamente, en Sangolqui, el desarrollo gastronomico se ha visto
influenciado por los aspectos de ubicacion, crecimiento urbano y paquetes turisticos. Es
asi como, Duque, Maldonado et al. (2020) sefialan que es uno de los lugares donde existe
una fuerte presencia de recursos naturales y culturales, en la que sobresalen la

gastronomia tradicional del sector; y diversas preparaciones culinarias ajenas a la



localidad (p. 24). Resulta que estos elementos han convertido a la parroquia en un
referente gastronomico de Pichincha, en el que las propuestas actuales comparten espacio

con la cocina tradicional.

Pero, ademas la asociacion entre comida e identidad no se limita al acto de comer,
sino que abarca aspectos simbolicos y comunicativos. Podemos observar como Morales
B. (2023) argumenta que el periodismo gastrondmico puede ser un espacio para promover
practicas alimentarias saludables y sostenibles, lo que contribuye a mejorar la calidad de
vida de la poblaciéon (p. 9). Entendemos que estos contenidos, difundidos por medios
digitales, han logrado exponer el valor patrimonial de las huecas tradicionales y los

pequeios negocios que guardan recetas del imaginario colectivo.

Por otro lado, la creacion de una identidad gastrondémica cultural también depende
de las empresas locales, las cuales plasman en su logotipo los valores de la region y su
cultura. Cierto es que Arévalo Ortiz et al. (2024) sostienen que la identidad pertenece a
los valores intangibles y es un factor clave para la organizacion, pues expresa todos los
comportamientos y comunicaciones que ejecuta la compania (p. 7). Y es asi como este
enfoque recalca que, para establecer lealtad y reconocimiento, el disefio de la marca, las
estrategias visuales y la comunicacion digital deben alinearse a los valores culturales de

la comunidad.

Pero la diversidad gastrondémica, por el otro lado, es parte de la identidad y del
desarrollo sostenible. Y es por esto que Onate et al. (2018) mencionan que contribuir a
un mayor conocimiento sobre el fenomeno que involucra el desplazamiento de visitantes
por motivos gastrondmicos, turisticos y culturales (p. 3). En Selva Alegre y Sangolqui
esta variedad se refleja en platos como fritada, hornado o empanadas de viento, resultado
de la mezcla de costumbres culinarias de todo el Ecuador y patrimonio gastrondmico

local.

Lo que ahora importa es que para hacer crecer la identidad gastronomica de un
territorio se deben utilizar herramientas tecnoldgicas y comunicativas que permitan
asociar los valores culturales con las nuevas generaciones. Es por ello que una aplicacion
movil como la que se propone puede ser un instrumento para promover y preservar la

gastronomia de Selva Alegre.



También para crear aplicaciones centradas en el usuario se deben usar
metodologias agiles que faciliten adaptarte a los cambios, trabajar en equipo y validar
constantemente las soluciones de disefio. Como indica, Gasca Mantilla et al. (2014)
afirman que la conceptualizacion de las tecnologias y las metodologias agiles para el
desarrollo de software, su objetivo principal es facilitar la creacion de nuevas aplicaciones
y servicios exitosos (p. 8). Por lo cual, genera el desarrollo de productos efectivos y ttiles,

donde cada etapa del disefio soluciona necesidades especificas.

Luego, el Design Thinking se ha erigido como una de las metodologias para
desarrollar interfaces centradas en el usuario dentro de estas metodologias. Desde luego,
esta mirada humanizada y participativa apoya la innovacion en proyectos digitales, sobre

todo en aquellos que buscan promover la identidad cultural a través de la tecnologia.

En cuanto al primero, como permite evaluar, corregir y visualizar la usabilidad y
estructura de la aplicacion antes de su desarrollo final, el prototipado es una fase esencial
del proceso de disefio. En lo que toca a las herramientas, Martin y Oll¢ (2020) sostienen
que se introduce la herramienta Figma junto con su API y se detalla el proceso
convencional de modificacion de una interfaz de usuario (p. 18). Asi que el prototipado
€s un proceso para optimizar recursos y garantizar que el producto final se ajuste a los

objetivos del proyecto.

Las pruebas de usabilidad, por otro lado, permiten verificar la satisfaccion y
eficiencia del usuario al manipular la interfaz. En otras palabras, Herndndez R. (2021)
explica que las pruebas de usabilidad son una herramienta fundamental para evaluar si las
personas comprenden de forma intuitiva cémo usar una aplicacion (p. 14). Es decir, que
en usos culturales, la forma en que se ve estéticamente o lo que representa para las
personas puede cambiar con el tiempo y el lugar, por eso en estos casos este principio

tiene importancia.

Como era de esperarse, la metodologia UX Design Thinking se ha aplicado para
realizar y planificar proyectos de software en el mundo empresarial y educativo. Jaramillo
C. (2025) menciona que la adaptacion de la herramienta de planificacion a las necesidades
particulares del contexto, la consideracion de elementos adicionales como aceleradores o
integraciéon de inteligencia artificial, la eliminacion de elementos redundantes y

complejidad excesiva y la reorganizacion de distintos procesos (p. 96). En ese sentido, el



prototipado en Figma agiliza los flujos de validacion y documentacion del proyecto, y

facilita la comunicacion visual.

Finalmente, las metodologias agiles y las herramientas de prototipado digital,
como Figma, permiten la colaboracion interdisciplinaria. Todo ello viene a corroborar
que esta integracion tecnoldgica favorece unos entornos laborales mas participativos,

dindmicos y productivos.

En resumen, el uso de metodologias agiles y herramientas digitales de prototipado
es una estrategia esencial para asegurar la calidad, relevancia y validacion del diseno

UX/UI en proyectos para promover la identidad gastrondémica y cultural de Selva Alegre.



METODOLOGIA

La linea de investigacion en la que se enmarca este trabajo académico es el diseno
de identidad corporativa para dar a conocer la gastronomia caracteristica del barrio “Selva
Alegre” de la parroquia Sangolqui a través de una estrategia transmedia creando una
aplicacion movil de dos fases (prototipado en alta fidelidad y desarrollo) que integre la
marca. Para lograr este proyecto se utilizard un enfoque metodolégico mixto, el cual
involucra métodos cuantitativos y cualitativos para comprender mejor las necesidades de

los usuarios y los restaurantes.

La eleccion del enfoque mixto responde a una posicidbn pragmatica y
metodologicamente plural. El proyecto se ubica principalmente en el paradigma
interpretativo con constructivo por el interés de comprender la realidad social y construir
una solucién. Se ajusta a este paradigma, ya que intenta entender la realidad desde las
perspectivas, motivaciones y necesidades particulares de los propietarios de restaurantes
y clientes, cuyo conocimiento es holistico y rico en significado. Segiun, como dice
Martinez G. (2013) es una concepcion de aprendizaje segun la cual, la persona aprende

por medio de su interaccion con el mundo fisico, social y cultural en el que esta inmerso
(p- 4).

El disefo y la evaluacion se alinean con el constructivismo, ya que la aplicacion
se crea y desarrolla en un proceso de conversacion con la audiencia a través de las pruebas
de usabilidad y la retroalimentacion. Es lo que también menciona Ortiz G. (2015) que
sostenia que las personas, en tanto seres que elaboran explicaciones de lo que sucede en
el mundo, solo pueden conocer aquello que sus estructuras cognitivas les permiten

construir (p. 96).

Para lograr esta vision, el Método de Investigacion principal es el Inductivo y el

Analitico-Sintético.

El método inductivo se us6 en la etapa cualitativa: a partir de la observacion de
casos especificos (entrevistas semiestructuradas a propietarios de siete restaurantes) se
identificaron patrones de comportamiento de los clientes y factores que influyen en su
eleccion, para derivar principios de disefio de identidad y comunicacion. Tal y como
menciona Davila N (2006) que la deduccion permite establecer un vinculo de unién entre

teoria y observacion y permite deducir a partir de la teoria los fendmenos objeto de



observacion. La induccidn conlleva a acumular conocimientos e informaciones aisladas

(p.181).

La presente investigacion descriptiva busca identificar y dar a conocer los
restaurantes mas emblematicos del barrio Selva Alegre, para asi dar a conocer su riqueza
gastrondmica y hacerla reconocida dentro y fuera de Sangolqui. Se realizaron cuatro
entrevistas semiestructuradas a los restaurantes: Hueka Dos, La Hueca del Cuy, El Hueco
y Morocho, empanadas y pollo, por la similitud en la oferta gastronomica tradicional, la
marca, la ubicacion, los ingredientes y las historias que cuentan, los precios, los aforos y
la exclusividad, para conocer las percepciones, motivaciones y necesidades particulares.
La informacion cualitativa recolectada ayudo6 a entender qué consideran para elegir un
local y qué les impide encontrar nuevas alternativas. La validacion de la bateria de
preguntas se llevo a cabo el dia jueves 14 de noviembre a las 8:00 con tres docentes de la
carrera de Disefio Multimedia, cuyos aportes mejoraron el documento, siendo este como
tal LA FICHA TECNICA NO 1 de ANEXO 1, la cual consta de 5 preguntas divididas en
identidad y diferenciacion local; situacion actual y problematicas; necesidades de
visibilidad y promocion; experiencia de usuario, cliente, opiniéon sobre disefio y

participacion local.

El método analitico lo usamos para descomponer la interfaz en sus partes
funcionales y visuales para analizarlas en detalle, y el sintético para unirlas todas y crear
el manual de marca, la guia de estilo y el prototipo final. Dicho por Rodriguez Jiménez et
al. (2017) el andlisis es un procedimiento ld6gico que posibilita descomponer mentalmente
un todo en sus partes y cualidades, en sus multiples relaciones, propiedades y
componentes. La sintesis es la operacion inversa, que establece mentalmente la union o
combinacion de las partes previamente analizadas y posibilita descubrir relaciones y
caracteristicas generales entre los elementos de la realidad (p. 8-9). Estos prototipos se
testearon con usuarios reales en pruebas de usabilidad para medir la claridad de la interfaz,
la eficiencia de la navegacion y la experiencia de usuario. Este ciclo interactivo permitio
hacer mejoras constantes antes de la version final, un proceso iterativo de disefio muy

comun en la investigacion en disefo.

Durante la investigacion se document6 el proceso de disefio y desarrollo para crear un
“manual de marca” y una “guia de estilo de aplicacion” que garantice coherencia visual
y comunicativa en todas las futuras implementaciones de la aplicacion. Ademas del

desarrollo de la plataforma, se elabor6 un “manual de uso” para la aplicacion. Estos



documentos sirvieron como guia estratégica y visual para mantener la coherencia,

actualizaciones y el uso del producto a lo largo del tiempo.

En base a los manuales y conforme a lo que se establece dentro de la linea grafica
se aplico el SCRUM, donde se establece la vision del producto y se crea el Product
Backlog, priorizando las necesidades y tareas, definiendo los roles principales como el

Scrum Master y los stakeholders.

Primero se planifico el primer sprint (un ciclo de trabajo de duracion fija,
generalmente entre dos semanas y un mes), decidiendo qué elementos del Product

Backlog va a trabajar. El resultado es el Sprint Backlog, 1a lista de tareas para el sprint.

Luego se desarrollo las tareas del Sprint Backlog para ajustar el Product Backlog
y tener una revision de sprint, para mostrar el trabajo finalizado a las partes interesadas y

recibir comentarios.

Posteriormente en la retrospectiva del Sprint el equipo revisé el sprint para
determinar qué funciond, qué no y cdmo pueden mejorar en el préximo, y finalmente
liberaron los incrementos (versiones del producto creadas en cada sprinf) a las partes

interesadas, preparandose para la siguiente fase de desarrollo del producto.

Esta metodologia es especialmente valiosa en proyectos de disefio interactivo,
donde la opinion del usuario es fundamental para mejorar el producto final. Para finalizar,
se entreg6 el prototipo de alta fidelidad listo para ser probado y pasar a ser programado

en FlutterFlow por parte de nuestros compafieros Mateo Soria y Milton Rojas.



RESULTADOS

La investigacion parte de una realidad: la propuesta gastronémica de Selva Alegre
es ricay variada, pero poco conocida y dispersa en el mundo virtual. No existe un sistema
que integre la experiencia del usuario, la identidad local y el acceso a informacion fiable,
lo que restringe el crecimiento de las pymes y el criterio del consumidor. Como solucion
a esta situacion, el proyecto propone disefiar y validar la identidad corporativa y un
modelo de aplicacion moévil enfocada en UX/UI para descubrir restaurantes y huecas
tradicionales. Esta app contaria con geolocalizacion, filtros e interfaz visual acorde al

sector.

En teoria, la investigacion se basa en el Disefio Centrado en el Usuario (DCU) y
la Experiencia de Usuario (UX/UI), marcos de pensamiento que privilegian lo visual, la
usabilidad y la accesibilidad en las interacciones digitales. E1 DCU es un proceso que se
apoya en lo que esperan, hacen y necesitan los usuarios para hacer elecciones de disefio
informadas por la observacion, las entrevistas, la evaluacion heuristica y las pruebas de
usabilidad. La UX abarca todo, desde aspectos técnicos hasta emocionales, culturales y
simbolicos, que determinan como se experimenta el valor, la satisfaccion y la fidelizacion.
Aqui entran en juego conceptos como usabilidad, arquitectura de informacion, estética de
interaccion y prototipado iterativo (en Figma, por ejemplo). Estas son fundamentales para

desarrollar interfaces moviles claras, coherentes y con significado emocional.

Por otro lado, el proyecto se apoya en teorias gastronémicas y de la identidad
cultural ecuatoriana, ya que la comida tipica es una herencia, una marca de pertenencia,
una fuente de turismo y de economia. Se considera que la gastronomia de Selva Alegre y
Sangolqui es un patrimonio que fusiona lo moderno con lo tradicional: fritada, cuy,
morocho, hornado o yahuarlocro. En el disefio y desarrollo se lleg6 a desarrollar una "guia
de estilo de aplicacién" y un "manual de marca" para mantener la consistencia visual y de
comunicacion en todas las implementaciones futuras. Todo el proceso se documento a lo
largo de la investigacion. Se desarrolld un "manual de uso" para la app, y se desarrollo la
plataforma. Estos documentos sirvieron como una guia visual y estratégica para mantener

la consistencia, actualizacion y el uso a lo largo del tiempo.

En términos de la operacion, este método se compone de pasos sucesivos: Para
conocer la historia, la identidad gastrondmica, las formas de promocion y los elementos

visuales de interés, se entrevistan de manera semiestructurada a los propietarios de



negocios iconicos (E1 Hueco, La Hueca del Cuy, La Hueka 2 y Morocho). Antes de ser
aplicadas, estas entrevistas son validadas con maestros a través de fichas técnicas. Con
esta informacion, el método analitico separa la interfaz en partes funcionales y visuales
para analizarlas, en cambio, el método sintético incorpora los hallazgos en un prototipo
de alta fidelidad, una guia de estilo y un manual de marca. Se organiza todo el proceso de
desarrollo en metodologia agil SCRUM (product backlog, sprints, revisiones y
retrospectivas), con ciclos de pruebas de usabilidad y mejora continua hasta obtener un

prototipo listo para ser desarrollado en FlutterFlow.

Con la informacién recopilada y el andlisis anterior, se crearon varios bocetos del
isotipo, siendo esta una etapa para la construccion de la identidad visual. Los bocetos
ayudaron a probar diferentes arreglos, formas y estilos graficos hasta encontrar una
propuesta que se ajustara al concepto del proyecto. Esto permitid elegir un isotipo que

mejor represente los valores de la marca.

Los resultados de esta etapa muestran la evolucion del disefio, desde las primeras

ideas hasta una solucién visual consolidada y adaptable a diferentes formatos digitales.

Figura 1

Boceto y vectorizacion del Imagotipo:

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Boceto del imagotipo y por tltimo si hizo

la ilustracidon vectorizada.



Manual de Marca:
Figura 2:

Portada y indice

iNDICE

Introduccién

Mislény Visigp ——————
Marcg —m— — e ]
Imagotipp ———— 21
Modulocidn ———— 22
\ Q Q Cromética 23
Tipagrafia —————— 24
p y Otros Usos 3
Variantes ——— 33
Uso de Fondos ——————— 3.2
Manual de Marca a
2025-2026 Variantes — a1
Uso de Fondos —————————————————— 4.2

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Portada y indice de todos los temas que se

van a hablar dentro del manual.

Figura 3

Introduccion, Mision y Vision

INTRODUCCION

& 1a creacién de soluciones
vizuales innovadoras, estratégicas y socialmente para marcas con
propésito. Nace bajo ka filosofia de agregar valor

£l nombre “YAPA® proviena del término quechua “Aapa

haa Ofrecer una aplicacién que conecte Ser una aplicacion referente en la
v o, Tradicionaiments represer d, reciprocidad y alo comunidad con la gastronomia ditusion de o ial,
. tipica del barrio Selva Alegre, reconocida por
jod. €l imogotipo creado através de una experiencia digital
pristphii, ko iy accesible, funcional y impacto
atractiva, que volore la identidad cultural, social y economico en la

locol y fortalezca a los
emprendedores del sector.

MISION Y VISION 1

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, introduccion, mision y vision del imagotipo

“Yapa7’



Figura 4

La Marca e Imagotipo

La Marca

[

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, la marca e Imagotipo en gran tamafo para

que se vea en alta calidad

Figura 5

Modulacion y Cromatica

€l amarillo evoca los piatilios
tipicos de Selva Alegre y aporta
calidez, el negro representa el

na carbén y la elegancia, y el
blanco equilibra la identidad
con luminosidad y claridad
visual.

it
legibilidad

armenia en la aplicacion del imagotipe.

Yopa B2 =

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Modulacion y cromatica donde se describe

la razén de los colores que se escogieron.



Figura 6

Tipografia y Variantes

EASTMAN ALTERNATE
ABCDEFGHITKLMNOPQRSTUVWHYZ
abcedefghijkimnoparstuvwxyz VARIANTES

de las letras para que se vea la cola del colibri, creando una identidad mas
coherente, fluida y distintiva para la marca.

Yopo

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Tipografia donde se describe que se hizo

una modificacion pequeiia en la parte de debajo de la letra p y variantes.

Figura 7

Variante y Usos sobre fondos

sg3p

%po §'/f-\rm

Yepa

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Variantes de como ocupar el imagotipo y

los usos correctos de fondos.



Figura 8

Usos incorrectos y Usos no correctos

Para preservar la identidad de la
marca, debe evitarse cualquier
alteracion del imagotipo. No se
permite modificar su  estructura,
colores oficiales, proporciones, ni
afadir efectos o usarlo sobre fondos
que alecten su legibilidad. B uso
incorrecto debilita la coherencia
visual y el reconocimiento de la
marca

USOS INCORRECTOS

apa

[

Yoo a1

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Usos incorrectos y usos no correctos en
donde se explica que no se pude ni cambiar a otros colores que no estan en la paleta

escogida.

Figura 9

Usos incorrectos en fondos y contra portada

lidez de la identidad vi

concluye como una g

referencia para preservar su e: ¢ garantizar una

§ comunicacién visual coherente y consistente.
Yapa

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Usos incorrectos en fondos y contra

portada del manual donde se explica para que sirve el mismo.

Como resultado del proceso de disefio de marca, se desarrollé un manual de marca
para la consultora de disefio multimedia YAPA, creadora de soluciones visuales
innovadoras, estratégicas y socialmente responsables para marcas con proposito. La
marca se basa en el concepto de dar mas de lo esperado, como el significado original de
flapa en quechua, que es dar mas, aumentar, regalar, asociado a la generosidad y la

reciprocidad.



Guia de estilo de la aplicacion:
Figura 10

Portada y indice

iNDICE

Introduccién
Objetivo de la guia
visual

Cromdtica —

Mapa de Testeo
Bocetos de

Guia de Estilo de aplicacion Iconos ——
2025-2026 Botanes

Yara

I
N I

3

del testeo
finales

B=

Nota: ITmagen de Autoria propia 2026, Portada de la guia de estilo y indice con

los temas de la guia.

Figura 11

Introduccion y objetivo de la guia

INTRODUCCION

El objetive de esta guia de estlo es dafini y

Lo presents guia de estio consolida kos linearmientos visudles y de Interaccién de la docurnentar los eriterios visuales y funcionales
aplicacién mévil Yapa, estobleciendo criterios claros para su correcta oplicacién y que rigen la aplicacién méuil Yopa, asegurando
grifica y en la L de usuario. Su una comecta implementacién de la identidad

implerentacion permite una evolucién ordenada de I platalorma, facilitndo futunas Eéflon, una sxperencia de ok clom

actualizaciones y mejoras sin afectar o identidad visual del sisterna. De esto manero, ko Ietultives y o omuniontn vieuol oohesnis

guia contibuye o una experencia cora y Runcional, alineada con ko identidad con o volorse: culixroles y asTEnomioss del
y cul | barric Sebva Alegre, sangolqui. e

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Introduccion y objetivo de la guia la cual

explica que es para definir como se hara el disefo de la aplicacion.



Figura 12

Concepto visual y tipografia

La identidad visual de Yapa se fundamenta en o
combinacién de un estlo modema y funcional
con elementos que representan o tradicién
gastrondmica locol. El use de fondos osouros,
acentos en color amarll y tipografia limpia
permite destocar ba infarmacién  relevants,

generar contraste visual y transmitis cercania,

POPPINS FONT

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abedefghijkimnopgrstuvweyz

Una fuente sans serif madarna y legible, adecuada para intarfaces digitales. Su
uso parmite una correcta jerarquizncién del contenida y garantiza claridad y
caherencia visual en todas ks pantalias.

o

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Concepto visual y tipografia se escogio

esta tipografia porque es moderna y legible.

Figura 13

Imagotipo y Cromatica

Bl amarlio evoca los platillos

tipicos de el Alegre y oparta
pa ocalidez, sl negro repressnta
carbén y la slegancia, y el
blance equilibra la identidad

con luminosidad y  eloridad
wisual.

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Imagotipo y cromatica donde se explica

como se deben ocupar los colores.



Figura 14

Mapa de testeo y bocetos de la aplicacion

Ao U DI L N € e
> [o— —=
>. s

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Mapa de testeo donde se explica el correcto

manejo de la aplicacion y bocetos de la aplicacion.

Figura 15

Iconos y botones

La iconografia so basa on Google La Idertiicackén  de  acclones
Icons, utllizando simbolos smples y principales medante o use del color

universales que  faciitan  la amarilie Institucional. Los tatones

. ,« ) @ oo Carbrar |
comprensitn de las funcones. Los » > c] ® @ 'Y presenian tamancs adecuades par ) o ——
Iconcs mantienen consistencla en ; 2 Induraccién mllﬁ: 'namene?
tama a0, nda una e ¥ constsancs vl
navegackin Intultha ¥ clar. worcclinde ura axperiencha

e v o o » o Gt [ o—y

Nota: ITmagen de Autoria propia 2026, Iconos y botones donde se explica como

fueron utilizados los colores en botones e iconos que se ocupan.



Figura 16

Imagenes y resultados del testeo

naturales. Las n
ia identidad gastronémica lecal y
aportan una experiencls  visual
atractiva y coherente.

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Iméagenes que se ocuparon dentro de la

aplicacion y resultado del testeo.

Figura 17

Pantallas Finales

Yoo

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Pantallas finales donde se muestra el

resultado de la guia de estilo.



Figura 18

Contra portada

Esta guia de estilo constituye o referencia para el
diseita, desarrolis, sscalablidad y mantanimisnts de la

interfaz de ¥apa, cssgurands cohersncia visual,
charidod en ba expariencia del usuaric y reflejo de la
identidad cultural del prayecto.

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Contra portada se especifica el como estilo

de la aplicacion fue realizado con éxito.

La guia de estilo de la app se desarrollé como un documento independiente que
retne todas las directrices graficas y visuales del disefio UX/UI. En esta parte se definen
pautas especificas para la iconografia, botones, elementos visuales, paleta de colores,
reticulas y tipografias. Esto asegura que todas las pantallas de la aplicacion sean

visualmente consistentes.

Los resultados indican que, al nombrarlos correctamente, refuerza la identidad
visual del proyecto y facilita su implementacion técnica. Esto garantiza una experiencia

de usuario coherente, accesible y visualmente consistente.



Manual de Uso:
Figura 19

Portada e indice

iNDICE

Introducelén

objeth
Piblico Objetive
460 General

Principios de vse (Lxful) ——0—————
- rcceso ala A
Principal

Mapo de

W

del Usuario
Manual de Uso had
2025-2026

S E o@D 0 BN

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Portada de manual de uso y indice de los

temas que se hablaran.

Figura 20

Introduccion y objetivo del manual

INTRODUCCION

€ presents Manual de Uso tiene coma finalided crisntar o los usuaries y Extabiaces ineamiantos claroe para sl uso odecuado
gestores de la spheacidn mévil de gastrancmia tipica del barric Ssiva Alegrs, de ko apicacén mdvil asegurondo:

paroquio de Sangolqu, sobre o comectn funcionamients, navegacién o m ﬁ

intsraccibn dentro de la plataferma. « Una navegacisn inwitiva y accesible. s

fate documento se desarrolla @ parir de fos fundamenios tefricos y

matodolgicas del proyecto de titukacian, bosados en el isefio Centrodo en el |
Bl

Usuario (DCU) y ko Experiencia de Usuario (Ux/w). garantizande una
elara, intuitive y a

* Lo comecta interpretacion de los slementos visuales. -

+ Lacoherencia en I experiencia de usuio.

del sector. + Lapreservacin de la identidad gastronémica local,

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Introduccion que tiene como finalidad de
que los usuarios sepan el correcto manejo de la aplicacion y objetivo del manual que

establece los lineamientos claros de la aplicacion.



Figura 21

Publico objetivo y descripcion general

Elmanual esté dirigido a: La aplicacién mévil es una plataforma
digital que permite descubrir, explorar

¢ o on descubrir y conocer restaurantes y huecas
tipica de Selva Alegre. tradicionales del barrio Selva Alsgre

mediante una interfaz visual atractiva,

filtros temdticos y gealocalizocién. Su
disefo integra valores  culurales,
identidad visual local y principios de

suinformacién dentro de ko opp.

y . del usabilidad, focilitando la toma de
y evol decisiones y fomentando el consumo
responsable.
>.. z

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Publico objetivo que son personas que
estan interesados en la comida tipica del barrio y descripcion general de como se realizod

las conexiones.

Figura 22

Principios de uso (UX/UI) y acceso a la aplicacion

El uso de b aplicacitn se rige por los siguientes principios:
+ Usabilidad: focilidad para aprender y wilizar ks app. El usuaria acceds a ba aplicacitn desde su dispasitive
movil Al inicks, se presento una pantolla de
bienvenida qus introduce of concepto gastrenémico
Ficanterio ¢ hucco del barrio Sela alegre, relozando ol ssnido de
identidad cultural. Esta primero intersccitn busca

+ Accesibilidod: interaccion clara para diferentes perfiles
de usuaria,

+ GConsistancia visuak coherencia en colares, tipografia &

Toonos. genarar cercania con el usuoro, despertar interés por
la gastranermia lecal y preparar ol contexte para ura
enploacion sencilla y abioctiva de los restaurarntes y
plates dispanibles.

+ Estética funclonat disefo atractiva sin afectar la
claridad de la infarmacién.

Disafo centrado en e usuario: basode en entrevistas,

ancuestas y pruebas de usabibidad.

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Principios de uso (UX/UI) y acceso a la
aplicacion la mayoria de las personas que estan interesadas en la comida tipica son

personas mayores por eso se realizé una aplicacion accesible y facil de entender.



Figura 23

Navegacion principal y mapa de navegacion

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Navegacion principal y mapa de

navegacion donde se indica el correcto uso de la aplicacion.

Figura 24

Interaccion del usuario y lineamientos de accesibilidad

Para garantizar una experiencia inclusiva, la
aplicacion considera un contraste adecuado de
colores, el uso de tipografia legible y el empleo de
iconos claros y comprensibles. Asimismo, la
navegacion es simple y directa, permitiendo que

La aplicacién estd disefiada para fomentar una
interaccién fluida mediante botones claros,
iconos comprensibles y una jerarquia visual
definida. £l usuario puede explorar, seleccionar y
consultar informacién sin conocimientos técnicos

previos. Ademés, la interfaz mantiene una La Hueca del Cuy

y

p
digital put icaci ilidad y si
barreras, promoviendo asi la accesibilidad y la D D

(.w oo

contusiones.
usabilidad para todos los usuarios.

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Interaccion del usuario tubo gran

aceptacion por parte de los usuarios y lineamientos de accesibilidad.



Figura 25

Buenas practicas de usos y actualizacion de contenidos

Utilizar la aplicacién en condiciones adecuadas

de iluminacion para una mejor visualizacion del

contenido.

Explorar los filtros disponibles para encontrar

restaurantes y platos de forma mas rapida y

personalizada.

Consultar la informacién cultural de cada

restaurante para conocer su historia, identidad

y propuesta gastronomica.

Respetar el proposito de  promocion
icalocal, apoy y los

emprendimientos del barrio Selva Alegre.

Lo estructura de la aplicacién permite futuras
de i ion, la i ion de

ordenada de la aplicacion, garantizando que nuevas
funciones o contenidos se integren de manera
armeniosa y mantengan una experiencia de usuario
uniforme.

Yapa 0 ¥ v, u

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Buenas practicas de usuario y

actualizacion de contenido donde se espera agregar a mas locales.

Figura 26

Contra portada

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Contra portada donde se explica el

correcto uso de la aplicacion y el resultado.

Como resultado del proyecto, se desarroll6 un Manual de Usuario de la aplicacion,
un documento grafico-digital que organiza y explica de manera sistematica el
funcionamiento, navegacion e interaccion de la aplicacion, dirigido a usuarios finales y
duefios de restaurantes, disefiadores y desarrolladores que la mantendran. El manual se
estructur6 a través de un indice funcional y apartados especificos como introduccion,
objetivo, publico al que va dirigido, descripcion general de la aplicacion, principios

UX/UI, acceso a la aplicacion, navegacion principal, mapa de navegacion, interaccion del



usuario, directrices de accesibilidad, buenas practicas de uso y actualizacion de
contenidos, para dar una comprension completa del sistema. En ¢l se capturaron las
pantallas reales de la aplicacion, desde la pantalla de inicio hasta las internas, pasando por
el ment principal y la jerarquia visual de botones e iconos, demostrando una experiencia

de usuario intuitiva y consistente.

Ademas, el manual integré conceptos de usabilidad, accesibilidad y consistencia
visual, permitiendo una interaccidon intuitiva para usuarios con diferentes niveles de
alfabetizacion digital, y definié recomendaciones para el uso ético de la aplicacion y
directrices para futuras actualizaciones sin comprometer la consistencia del sistema. De
este modo, el Manual de Usuario se establecié como un producto del proyecto, como una
guia de referencia para el uso adecuado, administracion y proyeccion a futuro de la
aplicacion, mejorando la experiencia de usuario y promocionando la marca gastronomica

del barrio Selva Alegre.

Vectorizacion y redisefio

Como parte del proyecto, se vectorizaron los logotipos de los restaurantes
analizados para mejorar su calidad grafica y garantizar su uso adecuado en medios
digitales y audiovisuales, especificamente en el material multimedia creado por el equipo.
Este proceso hizo que las marcas fueran mas nitidas, escalables y visualmente
consistentes, asegurando que los logos se vean perfectos en cualquier tamafio y en

cualquier medio.

La vectorizacion permitid6 homogeneizar criterios visuales, mejorar la legibilidad
y la comunicacion grafica, conservando la identidad de cada local, respetando su esencia
gastrondmica y cultural. Este paso fue crucial para poder integrar adecuadamente los
logos en el video grupal, donde se muestra a cada restaurante de manera uniforme y

profesional.



Figura 27

Isologo del restaurante Hueka 2

Nota: Imagen de autoria del restaurante Hueka 2, el Isologo se hizo una

vectorizacion ya que la duefia del local no tenia el editable.

Figura 28

Logotipo de La Hueca

Nota: Imagen de autoria del restaurante La Hueca, el Logo se realizo la

vectorizacion ya que la duefia no tenia el editable.

Figura 29

Logotipo de El Hueco




Nota: Imagen de autoria del restaurante El Hueco, El logotipo del restaurante el

duefio nos proporcioné la imagen, pero no tenia el editable.

En especifico, el local de morocho, empanadas y pollo asado, propiedad de una
emprendedora del sector, jno tenia logotipo ni identidad visual! Por esta falta, se hizo un
redisefio completo de logotipo, analizando el negocio, su competencia, su oferta y su
tradicionalidad. Por ende, se crearon dos propuestas de logotipo con enfoques graficos

distintos para que la duefa elija la que mejor se adapte a su negocio y a sus valores.
Figura 30

Isologo de Morocho, empanadas y pollo asado

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, El isologo se realizé ya que el restaurante
no tenia un identificador del restaurante representativo del miso local asi que se le

realizo un redisefio.

Este proceso ayudo a darle una imagen mas formal a los restaurantes, haciéndolos
reconocibles, diferenciables y proyectables en el mundo gastronomico y digital,

reforzando su presencia en los materiales audiovisuales creados en el proyecto.



Bocetos del Prototipo de la Aplicacion:

Se desarrollaron bocetos del prototipo de la aplicacion en la fase de disefio del
producto digital. Esta etapa es fundamental para definir como se va a organizar, distribuir
y jerarquizar visualmente las pantallas. Estos bocetos permitieron explorar diferentes
soluciones de interaccién y navegacion, y tomar decisiones antes de desarrollarlos
digitalmente. Luego, siguiendo las directrices de la guia de estilo y refinando la estructura
visual de la interfaz, los bocetos se digitalizaron. Este proceso asegur6 la consistencia

entre lo que se habia planificado inicialmente y el resultado grafico final.

Figura 31

Pantalla de bienvenida, pantalla de inicio y pantalla de exploracion

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Pantalla de bienvenida, pantalla de inicio
y pantalla de exploracion, dibujo preliminar que define la jerarquia visual y los puntos de

acceso principales de la aplicacion.

Figura 32

Pantalla de Favoritos, pantalla de filtrar informacion y pantalla de cerrar

sesion



Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Pantalla de Favoritos, pantalla de filtrar
informacion y pantalla de cerrar sesion, esquema manual enfocado en el espacio

ocupado por botones, imagenes y campos de texto.

Figura 33

Pantalla de iniciar sesion, pantalla de crear cuenta y pantalla de

informacion del restaurante

|
|

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Pantalla de iniciar sesion, pantalla de
crear cuenta y pantalla de informacion del restaurante, representacion grafica del

camino que sigue el usuario entre las pantallas primarias.



Figura 34

Pantalla de menu, pantalla de ubicacion y pantalla de informacion de la

comida
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Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Pantalla de menu, pantalla de ubicacion y
pantalla de informacién de la comida, exploracion visual de iconos y micro

interacciones, propuestas para la interfaz.

Prototipo de la aplicacion en alta fidelidad:

Finalmente, se desarroll6 el prototipo de alta fidelidad de la aplicacion con todos
los elementos de interaccion, visuales y funcionales definidos en las etapas anteriores.
Este prototipo muestra como realmente funciona la aplicacion, con todos sus elementos

interactivos, fuentes, colores finales e iconografia.

Los resultados obtenidos demuestran que el prototipo de alta fidelidad permite
evaluar la experiencia del usuario, validar la usabilidad del disefo y visualizar el producto

final antes de su desarrollo, fortaleciendo la propuesta del proyecto.

En la pantalla de bienvenida, se destaca el imagotipo de la marca Yapa y dos

botones: uno para comenzar a explorar la app y otro para ver un video explicativo de un

minuto.



Figura 35

Pantalla 1: Bienvenida

§%Jupm

Bienvenidos

Continuar °

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Pantalla 1: Bienvenida, interfaz de acceso
donde el usuario ingresa sus credenciales para personalizar su experiencia en la

plataforma.

Las siguientes capturas muestran la creacion de una cuenta de usuario y el inicio
de sesion. En el futuro se espera que los usuarios puedan iniciar sesion con Facebook o

Gmail.

Figura 36

Pantalla 2: Crear, iniciar sesion de usuario
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Iniciar Sesion

Yapa

Iniciar Sesién

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Pantalla 2: Crear, iniciar sesion de
usuario. Formulario disefiado para captar datos del usuario y sus preferencias de

contenido multimedia.

En la siguiente pantalla se puede visualizar un icono con la imagen del usuario y
su nombre, una campana que le notificara al usuario sobre nuevos datos o cambios
realizados en la aplicacion, una lupa de busqueda con filtros desde alfabético hasta
precios, los restaurantes que se encuentran en la aplicacion y la barra de navegacion donde

puede desplazarse a las pantallas de inicio, explorar, favoritos y usuario.
Figura 37

Pantalla 3: Inicio, lupa de busqueda
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Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Pantalla 3: Inicio, lupa de busqueda.
Vista general que permite la navegacion entre las diferentes categorias y funciones de la

aplicacion.

Figura 38

Pantalla 4: Explorar

Holka,
Mateo




Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Pantalla 4: Explorar. Interfaz que facilita

la localizacion de contenido especifico mediante criterios de busqueda avanzados

La siguiente pantalla que se muestra al utilizar la barra de navegacion es la de
favoritos. En ella, visualizas todos los platos marcados como favoritos, su precio y el local

al que pertenecen.

Figura 39

Pantalla 5: Favoritos
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Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Pantalla 5: Favoritos. Despliegue de
informacion extendida, metadatos y opciones de interaccion para un elemento

seleccionado.

La siguiente pantalla, a la que se puede acceder desde la barra de navegacion, es

la del usuario. En ella puedes cambiar tu foto de perfil, escribir una pequefia descripcion



sobre ti, editar cosas sobre tu perfil y tus configuraciones de uso, ademas de cerrar sesion

si asi lo deseas.

Figura 40

Pantalla 6: Usuario

Salir
(—j Carrar Sesion

Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Pantalla 6: Usuario. Panel que permite al

usuario gestionar notificaciones, privacidad y preferencias de la cuenta.

Si se pulsa en la pantalla inicial el restaurante que mas interese, se abrira otra
pantalla. En ella habrd una imagen del local para que el usuario se pueda guiar,
informacion sobre el restaurante, el ment y un mapa para ubicarse; en la parte de historia

habra un horario y se desplegara qué dias trabajan los locales y en qué horario.
Figura 41

Pantalla 7: Restaurante
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Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Pantalla 7: Restaurante. Interfaz

optimizada para el consumo de medios con controles de reproduccion integrados.

Cuando el usuario hace clic en un plato (en las pantallas de explorar o restaurante),
se abre una nueva pantalla con imagenes, precio y descripcion del plato. También hay un

botén "encontrar" que te lleva de vuelta a la pantalla de restaurante con este plato en su

menu.
Figura 42

Pantalla 8: Plato




Nota: Imagen de Autoria propia 2026, Pantalla 8: Plato. Pantalla final del flujo
seleccionado que muestra la integracion de elementos graficos y funcionales especificos

del concepto “Plato”.

Después de haber probado todo lo demas en el prototipo de alta fidelidad en
Figma, se pasé a desarrollar la aplicacion movil en flutterflow, la cual nos abrio las puertas

para desarrollar el producto.



CONCLUSIONES

La presente investigacion permitié abordar de manera integral una problematica
propia del sector Selva Alegre, relacionada con la poca visibilidad y promocién de la
oferta gastrondmica. En la investigacion se identificd que no existe un sistema que integre
la experiencia del usuario, el acceso a informacion confiable y la identidad local, a pesar
de la existencia de diversos restaurantes y huecas tradicionales. La elaboracion del
proyecto es totalmente justificada, ya que esta situacion limita la capacidad de los
usuarios a elegir con conocimiento y a las empresas gastronémicas posicionarse. En ese
sentido, se determina que el objetivo de la investigacion se cumplio: se disefio y valido
una propuesta de identidad corporativa y un modelo de aplicacion moévil centrada en
UX/UI para fortalecer la promocién, organizacion y reconocimiento de la gastronomia

local.

Puede inferirse que los objetivos especificos planteados al inicio de la
investigacion fueron alcanzados, ya que los resultados asi lo demuestran. A través del
analisis del contexto gastronémico y cultural de Sangolqui y Selva Alegre se comprendio
la relevancia de la comida nativa como elemento de pertenencia, identidad y dinamizador
de la economia. Ademds, las entrevistas semiestructuradas con los propietarios de
restaurantes emblematicos definieron las expectativas, necesidades y reglas visuales para
la creacion de la propuesta. Estos resultados permitieron abordar el problema de
investigacion de manera estructurada, evitando soluciones intuitivas y priorizando

decisiones basadas en datos.

La investigacion revelo que es importante combinar la interactividad, la narracion
visual y la experiencia del usuario en un solo sistema digital desde el punto de vista del
disefio multimedia. A través de la elaboracion de bocetos, su posterior digitalizacion y la
creacion de un prototipo de alta fidelidad, se establecieron jerarquias visuales uniformes,

flujos de navegacion claros y una arquitectura de la informacion comprensible.

Estos elementos favorecen la accesibilidad y la usabilidad de la app, para que sea
intuitiva y cumpla con el Disefio Centrado en el Usuario. En ese sentido, la solucion
satisface directamente la necesidad encontrada, ya que se pueden descubrir restaurantes
y comidas tipicas mediante herramientas como filtros de busqueda, geolocalizacion y una

interfaz visual acorde al sector.



Desde la mirada tedrica, la investigacion reafirma que el Disefio Centrado en el
Usuario y la Experiencia de Usuario son marcos metodologicos para desarrollar
productos digitales con sentido social y cultural. En el contexto gastronomico local, hasta
ahora poco explorado desde el disefio multimedia, se consolidan conceptos relacionados
con arquitectura de informacién, usabilidad, estética de interaccion y prototipado
iterativo. La investigacion muestra que la experiencia del usuario (UX) no es solo
tecnologica, sino que involucra aspectos emocionales, simbodlicos y culturales que

influyen en la percepcion de valor y satisfaccion del usuario.

El proyecto arrojo resultados tangibles que demuestran su aplicabilidad en el
mundo laboral. Elaborar la guia de estilo de la app, el manual de usuario y el manual de
marca de YAPA, agencia de disefio multimedia, por ejemplo, son algunos ejemplos.
Dichos documentos garantizan que el producto sea consistente visual, verbal y
funcionalmente a lo largo del tiempo. Asimismo, el redisefio de los logotipos de los
restaurantes analizados permitié fortalecer su imagen y mejorar su proyeccion en el
mundo fisico y digital. El disefiar dos propuestas de logotipo para la tienda de morocho,
empanadas y pollo asado que antes no contaba con identidad de marca es una manera de

aportar a la formalizacion de pequefios negocios gastrondémicos.

La metodologia de la investigacion fue adecuada para lograr los objetivos
planteados. La metodologia agil SCRUM permitié fragmentar el proceso de disefio en
etapas especificas e iterativas, y la mezcla de métodos cualitativos y cuantitativos
proporciono una perspectiva integral y rica del problema. El uso de herramientas como
Figma para prototipar y FlutterFlow para las primeras etapas de la aplicacion permitid
validar las decisiones de disefio y experimentar como se siente el producto en la practica.
La importancia de la iteracion constante, la prueba con usuarios y la documentacion
exhaustiva se exploran como piedras angulares del diseiio UX/UI entre las principales

lecciones aprendidas.

Pero es importante reconocer las limitaciones que emergieron durante el proceso
de la investigacion. El tiempo disponible para el proyecto limito la posibilidad de realizar
pruebas de usabilidad mas extensas con usuarios finales, lo que podria haber afectado la
profundidad de algunas revisiones en la interaccién. Ademas, el prototipo se limit6 a una
propuesta funcional validada solo a nivel de disefio, sin llegar a implementarse por
completo en un entorno real de uso masivo. El disefio de pruebas mas complejas también

qued6 supeditado a contar con usuarios para evaluaciones iterativas y a ciertas



restricciones técnicas de recursos. Sin embargo, estas limitaciones no anulan los
resultados obtenidos, sino que permiten reconocer areas donde se puede mejorar para las

préximas etapas del proyecto.

Finalmente, los resultados de la investigacion abren la puerta a diversas
proyecciones de continuidad. La total puesta en marcha de la app moévil, la incorporacion
de nuevas funcionalidades y la ampliacion del sistema a otras areas gastrondmicas son
claras lineas de expansion del proyecto. Asimismo, desde la academia, sienta las bases
para futuras investigaciones que profundicen en la relacion entre disefio multimedia,
identidad cultural y crecimiento econémico local. En definitiva, el proyecto demuestra
conocer el problema, aplicar un proceso de disefio riguroso y conseguir unos resultados
coherentes, haciendo una aportacion original al mundo del disefio multimedia. Todo este
proceso evidencia como abordar el disefio desde un pensamiento estratégico en el que la
planificacion, la investigacion y la validacion constante son esenciales para garantizar la
coherencia, pertinencia y viabilidad del producto desarrollado a futuro en el mundo

académico y profesional actual.
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ANEXOS

ANEXO 1

ANEXO 1: FICHA TECNICA DE ENTREVISTA A PROPIETARIOS DE
RESTAURANTES QUE OFERTAN GASTRONOMIA TIPICA DEL BARRIO
SELVA ALEGRE DE SANGOLQUI

1. Datos Generales

e Propésito: Obtener informacién sobre las percepciones, necesidades y
expectativas de los propietarios de restaurantes locales respecto a una futura
aplicacion movil que visibilice la oferta gastrondmica del barrio.

¢ Dirigido a: Cinco propietarios o administradores de restaurantes, cafeterias o
locales gastrondomicos de Selva Alegre, Sangolqui.

¢ Duracion estimada: 25 — 30 minutos

e Modalidad: Presencial

2. Introduccion del Entrevistador

Buenos dias/tardes. Mi nombre es Katherine Jacome, soy miembro de un proyecto
de investigacion que tiene como objetivo reforzar la identidad culinaria del barrio Selva
Alegre a través del desarrollo de una aplicacion movil con su propia identidad grafica. El
proposito de esta entrevista es comprender su experiencia como duefio, las tacticas de
promocion que emplea y sus puntos de vista acerca de como una aplicacion podria asistir
a mejorar la visibilidad de su negocio y la comida local tipica. Su participacion es
totalmente opcional y la informacion que se recopile se usard solo con propodsitos
académicos, asegurando asi su confidencialidad. Por favor, antes de empezar, me gustaria

que se presentara brevemente.

3. Resultados de las Entrevistas



EL HUECO:

Mi abuelita fue la que inici6 con este local. El negocio empez6d hace
aproximadamente unos cincuenta afios. En ese tiempo, en papeles y documentos, cuando
se abria un local no existia todavia el SRI ni nada de eso, sino que te daban un papelito
en la intendencia o en la comisaria, un permiso sencillo con el que podias trabajar. Ese
documento nosotros todavia lo tenemos registrado, porque como te digo, ya van unos

cuarenta y nueve, cincuenta anos de funcionamiento.

El restaurante que hoy es Picanteria El Hueco empez6 siendo una picanteria. ;Qué
es una picanteria? Es lo que normalmente conocemos como una hueca: lugares donde hay
tortillitas, comida tradicional, patas de chancho, fritada, comida muy tipica de aqui, pero
que no llegaba a ser “restaurante” como tal, porque no cumplia con todos los parametros
formales que ahora se exigen. Con el tiempo, la palabra “picanteria” desaparecid en el
SRI, que es el que otorga los nombres comerciales y define la actividad econémica. Hoy

en los papeles ya no existe la categoria “picanteria”, todos son restaurantes.

Nosotros, sin embargo, contamos con una patente que estd registrada en el IEPI
como “Picanteria El Hueco”, porque es una marca registrada con muchos afios y, gracias

a Dios, con mucho reconocimiento. Por eso mantenemos ese nombre vivo.

Mi abuelita inicio en este barrio, en esta calle, cuando todavia no era como la ves
ahora. La calle principal era la del otro lado; esta era casi un senderito donde vivian
algunas personas. Ella empezo6 en una casita que teniamos, vendiendo tortillas. Después
de eso empezo a vender caldos de gallina. Asi fue como comenzo6, segun lo que ella nos

ha contado.

En ese tiempo, estamos hablando de los afios cincuenta y sesenta, las limitaciones

tecnoldgicas eran muchas. Sin embargo, mis abuelitos compraron una rocola que nosotros



la teniamos como una reliquia. Lamentablemente ya no funciona, porque los repuestos y

las tarjetas que la hacian trabajar ya no existen.

Esa rocola fue una de las cosas que hizo que El Hueco sea El Hueco y que se
vuelva conocido. En esa época lo inico que habia eran radios o radiolas, y no todas las
personas tenian la capacidad econdmica para comprar un equipo de sonido. Entonces,
(qué hacian? Venian acé, ponian sus sucres, encendian una o dos canciones en la rocola,

tomaban alcohol y consumian la comida que preparaba mi abuelita.

En ese tiempo todo esto era de tierra. Cuando empezaron las construcciones frente
al local, en una obra dejaron un hueco. Durante bastante tiempo, las personas que salian
ya un poquito borrachitas se caian en ese hueco. Por eso la gente comenz6 a decir “vamos

al hueco”, y el apodo se quedo.

El nombre comercial con el que se suscribié la actividad econdémica fue
“Picanteria Patricia”. Patricia es la tltima de las hijas de mi abuelita. Pero las personas
que visitaban el local lo empezaron a llamar El Hueco como referencia al lugar, no al
nombre del papel. Mi abuelita al principio se resistido al apodo, porque el nombre
verdadero era Picanteria Patricia, pero no pudo hacer nada: todo el mundo decia El Hueco,

El Hueco, El Hueco, y hasta ahora se quedo asi.

Por eso se tienen los dos RUC o los dos registros abiertos, para mantener la
historia viva, no por algun tipo de actividad especial. Estan activos tanto E1 Hueco como

marca registrada, y Picanteria Patricia como el nombre con el que empez6 el negocio.

Con el tiempo, poco a poco, mi abuelita decidié dedicarse mas a la comida que a
lo que préacticamente era un bar, como se lo conocia en esos tiempos. ;Por qué? Porque

ya habia muchos problemas: personas que se peleaban, discusiones entre familias,



conflictos por el alcohol. Entonces, poco a poco se fue alejando esa parte, hasta que hace

unos veinticinco o treinta afios decidieron dedicarse inicamente a la comida.

Desde entonces, mas o menos se han mantenido los mismos platos. No es que no
se haya querido innovar o que falten ideas, sino que nosotros encontramos un punto de
equilibrio, especialmente yo, en el que vemos que la gente viene justamente por los platos
que ya conoce. Prefieren comida conocida. Son muy pocas las personas que piden que se
agregue un plato nuevo. En su momento se intentd incorporar otros platos, pero no

tuvieron éxito.

Asi que los platos que se han mantenido, aparte del cuy asado, son el caldo de
gallina, la fritada, el yahuarlocro, el caldo de gallina criolla y algunos otros. Se quiso
incrementar caldo de pata, borrego asado y mas opciones, pero no funciond. Llegamos a
la conclusion de que debemos dedicarnos a nuestro nicho: a lo que con nosotros se vende
bien, a lo que la gente ya conoce. Ellos saben los sabores, conocen la calidad de la comida

que se les da, y por ahi ha ido el éxito.

Lo que se ha hecho es mantener siempre los estdndares de calidad lo mas alto
posible, hasta donde esta a nuestro alcance. Se podria innovar y desarrollar mucho mas,
si, y de hecho se hacen inversiones, se compra maquinaria nueva, se mejoran cosas. Pero

a la vez mantenemos detalles que conservan la esencia.

Por ejemplo, abajo estan los famosos manteles de Coca-Cola. Antes teniamos
manteles transparentes, manteles de tela, forros plasticos, micas, distintas capas. Yo soy
licenciado en Administracion de Empresas y hace algunos afios se me dio la confianza
para llevar un poco el tema de las relaciones con los clientes y el marketing del local. Un
dia vino un prevendedor de Coca-Cola y me propuso poner manteles de la marca. Al

principio le dije que no, porque sentia que se veia como un retroceso.



Sin embargo, mientras todavia estaba en la universidad, analizaba y decia: la gente
busca lo antiguo. Lo moderno lo encuentras en centros comerciales, con mesas de lujo,
luces por todos lados, decoracion impecable. Pero la gente se siente atraida por lo que le

recuerda a antes. Entonces un dia los pusimos por curiosidad y a la gente le encanto.

Tenemos la suerte de recibir muchas entrevistas, vienen influencers, vienen a
grabar, incluso personas que trabajan en el gobierno cuando estan de paso. A ellos les
agrada que mantengamos la esencia, sin dejar de lado las necesidades del cliente: buenas
mesas, que no estén tambaleando, sillas comodas. Se trata de mantener una estética “a lo

antiguo”, pero cuidando el confort.

También tenemos sillas de hace mucho tiempo. Mi abuelita, como todo abuelito,
no es de votar las cosas. Entonces la idea fue retapizarlas en lugar de desecharlas. Eso nos
permite que los clientes se sientan bien, en espacios que tal vez no son de lujo, pero si son
buenos y comodos, y a la vez les recuerdan que El Hueco sigue siendo una picanteria de

tradicion.

Con Coca-Cola tenemos una relacion buena. También hemos trabajado con
Tesalia, con Orange, y en el tema de cerveza con la cerveza nacional. La gente suele pedir
Pilsener o Club, nada mas. No necesitamos mas opciones, porque eso es lo que la gente

prefiere.

Eso, més o menos, es el resumen de lo que puede servirles a ustedes para armar

un marco teorico chévere sobre este tipo de negocios tradicionales.

Buenas tardes, mi nombre es Katherine Jaces, hoy estudiante de Disefio
Multimedia y miembro del proyecto de investigacion que tiene como objetivo fortalecer
la identidad cultural del barrio Selva Alegre a través del desarrollo de una aplicacion

movil con su propia identidad grafica. El proposito de esta entrevista es comprender su



experiencia como duefio, las tacticas de promocion que emplea y sus puntos de vista
acerca de como una aplicacién podria mejorar su visibilidad ante el publico. Bueno,

comencemos con las preguntas.

Pregunta: ;Coémo cree que la identidad cultural de su restaurante representa las
costumbres o la cultura de aqui del barrio Selva Alegre? ;Y como le gustaria que esta

esencia se mantuviera en una aplicacion de disefio?

Respuesta:
Debemos empezar desde el punto de que Picanteria EI Hueco es el primer local
gastrondmico aqui en el barrio. Por eso, gente de ochenta, noventa afios trae a sus familias
a comer aca. Desde ahi ya se puede decir que El Hueco es tradicion, porque han pasado
generaciones tras generaciones. En lo personal, yo seria la tercera generacion de la familia

que trabaja y colabora aqui.

Lo que nosotros buscamos comunicarle al piblico es que somos tradicion y somos
cultura. Como deben saber, el cuy asado es una de las comidas andinas més tradicionales.
Nosotros mantenemos ese emblema de la sierra y de la gastronomia ecuatoriana. A través
de las aplicaciones, lo unico que pedimos es que se promocione no solo a Picanteria El

Hueco, sino a la comida ecuatoriana, especialmente a la comida de la sierra.

Nosotros, como ecuatorianos, ya conocemos lo que es la comida ecuatoriana,
sabemos cuales son los sabores, conocemos el sabor del mani, de los ingredientes que se
usan aqui. Pero cuando llegan extranjeros, ellos vienen a conocer. Muchas veces traen

miedo por los estigmas y estereotipos que traen de otras culturas.

Nosotros siempre queremos impulsar no solo a nuestro local, sino a todo el
Ecuador, porque dinamizamos la economia. Cuando llega un extranjero, generalmente le

llevan a probar comida costena, fritada, lo tipico que se ofrece. También les traen a comer



cuy, que para ellos es raro. Han venido grupos de diez, quince personas y se piden una

sola porcidn de cuy para compartir, mas por la experiencia que por llenarse.

Nosotros siempre estamos prestos a brindar la mejor experiencia posible. A veces
incluso nos reimos, porque cuando viene una persona extranjera, que se le nota por los
rasgos, sabemos que tenemos que dar un poco mas, porque las fotos y recuerdos que se

llevan van a transmitir algo alld, y eso puede traer mucho mas turismo al pais.

Entonces, por medio de las aplicaciones, lo que quisiéramos es que se promocione
la tradiciéon y la cultura de aqui del Ecuador, en especial la de la sierra. También es
importante aclarar que muchas veces se confunden los términos “tipico” y “tradicional”.
Lo tipico suele comerse solo en fechas especificas, mientras que lo tradicional, como en

nuestro caso, se come aqui todo el afo.

Cuando hablo de tradicion también me refiero a la historia y a las costumbres. Por
ejemplo, aqui en la sierra, cuando ti vas a buscar padrinos para un bautizo o un
matrimonio, se lleva el “mediano”, que puede ser gallinas, pollos, chancho hornado, cuy.
Eso forma parte de nuestra cultura. Y no es algo que solo pasa en Ecuador; también se lo

hace en Pert y Bolivia, en la sierra, con costumbres muy similares.

Pregunta: ;Qué herramientas se emplean en este momento para publicitar su
restaurante, como aplicaciones, redes sociales o boca a boca? ;Y qué considera que son

sus obstaculos o limitaciones para tener mas visitas de clientes?

Respuesta:
La formula que ha funcionado y creemos que va a seguir funcionando es el boca a boca.
El boca a boca siempre es el mas exitoso, pero también puede ser el que te cierre el local
si las cosas salen mal. Si t atiendes bien a un cliente y el cliente se va satisfecho, va a

traer a su familia. Muchas veces son personas que se dedican directamente al turismo.



En nuestro caso ha sido asi: vienen guias o personas relacionadas con el turismo,
prueban la comida, les gusta y luego traen a los turistas. Se vuelve un negocio redondo,
tanto para ellos como para nosotros. También se cumple esa frase famosa de que “el
chofer siempre come gratis” en los buses de turismo. Es cierto, porque el que les trae es
el que decide donde comen, es el que hace que gastan. Obviamente se le da un incentivo,

no un plato exagerado, pero si un reconocimiento y un agradecimiento.

En cuanto a limitaciones para no trascender mas, una muy grande que tenemos es
el miedo por parte de las duefias. Mi abuelita es la duefa principal y, junto con ella, sus
dos hijas son las administradoras y quienes manejan la parte econdmica. Ellas carecen un
poco de conocimiento en temas digitales y no se animan a soltar mas el control o a apostar

mas fuerte por lo nuevo.

Yo he hecho intentos en lo que he podido. En pandemia nos toc6 hacer una
inversion en delivery, porque teniamos que seguir trabajando. Retomamos el negocio
usando redes sociales: Facebook, Instagram, WhatsApp a través de los estados. Se logré

recuperar clientela y salir de ese momento dificil.

Pero una vez que pasé el boom de la pandemia y volvimos a la normalidad, todo
lo que se avanzo en redes sociales quedé otra vez obsoleto. Hoy tal vez un dos o tres por
ciento de las personas nos buscan por redes sociales, llegan o llaman y hacen pedidos,
pero como dije al principio, la formula principal de Picanteria El Hueco ha sido el boca a

boca.

Eso, por un lado, es una limitacion, porque podriamos crecer mas en lo digital.
Pero al mismo tiempo nos satisface, porque quiere decir que algo estamos haciendo bien:
cuidamos el sabor, la calidad, la imagen del restaurante, que siempre esté en buenas

condiciones, y siempre tenemos un capital destinado a mantener el local en 6ptimo estado.



Pregunta: ;Qué elementos visuales, colores, tipografias, iconos, estilos
fotograficos o simbolos locales considera importantes para que la aplicacion exprese la

identidad gastrondmica y cultural de El Hueco y del barrio Selva Alegre?

Respuesta:
Hace algunos afios, una prima nuestra, que estudié Ingenieria Comercial, hizo su tesis
sobre el negocio y desarrollé un logotipo, un menu y una propuesta de colores y arte para

Picanteria El Hueco. Eso fue mas o menos entre el 2010 y el 2015.

Ella entreg¢ el trabajo de tesis y el resultado, es decir, el logotipo, el ment y todo
el arte que creo, se lo dio a mi abuelita. Lo que nosotros hicimos fue patentar ese logotipo.

El disefio trabaja principalmente con blanco, amarillo y rojo.

Para la publicidad, cuando ti escuchas “comida al carbon”, la mente se va al
negro, porque el carbon ensucia y se lo asocia con ese color. Como también hablamos de
parrillas y de fuego, usamos el rojo para realzar el negro y que no quede todo demasiado
oscuro. Hicimos muchas pruebas para los rotulos y llegamos a una combinacion que nos

gustod bastante.

Mandamos a hacer rotulos con letras en 3D usando estos colores, que se han vuelto
muy representativos del local. Ademas, hay que rescatar que el negro es un color elegante.
Aunque se ensucia con facilidad, también transmite formalidad. Esa mezcla entre negro,
rojo y los otros tonos del logotipo se ha quedado como parte de nuestra identidad visual.
Si ustedes lo necesitan para la aplicacion, nosotros, mientras se lo utilice bien, no tenemos

problema en compartir el logotipo.

Pregunta: ;Cuales son los elementos que, en su opinion, deberia priorizar la

aplicacion para brindar una experiencia sencilla y atractiva tanto a los duefios de los



restaurantes como a los usuarios? Por ejemplo, accesibilidad, facilidad de uso,

actualizacion de la informacion, etc.

Respuesta:
En nuestra experiencia, cuando una persona busca un restaurante en internet, lo primero
que hace es escribir palabras clave: cuy, tradicion, Selva Alegre, Sangolqui, cosas asi.

Eso es lo que determina que lleguen o no a la pagina del restaurante.

Una vez que ya ingresan a la pagina o a la aplicacion, lo més importante es que
tengan a la mano la ubicacion, los contactos y fotos del menu y de los platos, es decir, de
la gastronomia en si. También es importante que puedan ver la historia del lugar, su

mision y vision, y lo que el salon aporta o trata de transmitir a los clientes.

Pienso que eso es lo que nunca debe faltar en una pagina o aplicacion que quiera
promocionar un producto o servicio gastronomico: facilidad de uso, informacion clara y
actualizada, ubicacion precisa, contacto directo y fotografias que muestren realmente

como es la experiencia.

Muchas gracias por su tiempo y por compartir su experiencia. Su perspectiva es
muy importante para el crecimiento de la aplicacion y para mostrar la diversidad
gastronomica de Selva Alegre. Por ultimo, si desea, podemos compartirle el resultado
final de la aplicacion cuando la terminemos, para que pueda ver como queda representado
su restaurante. Actualmente ya contamos con un prototipo, incluso pensado para incluirlo

en los anexos del proyecto.



LA HUECA:

Buenas tardes, mi nombre es Katherine Jacome, soy estudiante de Disefo
Multimedia y soy miembro del proyecto de investigacion que tiene como objetivo
fortalecer la cultura del barrio Selva Alegre a través del desarrollo de una aplicacion mévil
con su propia identidad grafica. El proposito de esta entrevista es comprender su
experiencia como duefia, las técnicas de promocion que ha empleado en estos tiempos y
sus puntos de vista sobre como una aplicacion podria mejorar la visibilidad de su local.

Entonces, comencemos con las preguntas.

Pregunta: ;Como cree que la identidad culinaria de su restaurante representa las
costumbres o la cultura del barrio Selva Alegre? ;Y como le gustaria que esté

representada en la plataforma digital?

Respuesta: Lo que me gustaria, y que ustedes han venido, es que nos ayuden de
verdad. Buenas tardes, mi nombre es Bélgica Onete, esta es La Hueka del Cuy. Lo que
me gustaria es que, ya que ustedes vienen, porque he tenido muchas entrevistas, no solo
con ustedes sino con muchas personas, de verdad nos ayuden aqui al sector de Selva
Alegre. Todo esto estd botado, no nos han dado ningun apoyo, ninguna ayuda, ni del
alcalde, ni del presidente, ni de nadie. Seria bueno que nos ayuden con algun disefo, con
alguna plataforma grande all4 abajo en el redondel, para que esto vuelva a reactivarse,
porque sinceramente esto se vino abajo con la pandemia y, después de la pandemia, nos

hicieron el redondel y los negocios de aqui bajaron mucho.

No sé qué posibilidades tengan ustedes para decir “nosotros vamos a hacer esto”,
porque han venido muchas personas y lo inico que quieren es, como le digo, solo ver el
sector y no hacen nada. Por eso nosotros nos hemos negado muchas veces a dar la

informacion que nos piden, porque necesitamos que hagan algo real por aca. Yo les diré



que nosotros siempre hemos puesto propuestas en el canton Rumifiahui, en Sangolqui, al
alcalde, porque ¢l es el encargado de aqui para podernos ayudar, pero sinceramente hay
que decir lo que es: este alcalde no se ha preocupado de nada. No ha hecho nada por el
barrio, no ha hecho nada por los locales. A nosotros lo que nos interesa es que los locales
salgan adelante, o que €l se acerque, que venga con el cargo que tiene y con otras personas

a decir: “vamos a ver este local, qué necesita, les ayudamos o no les ayudamos”.

Asi como en el paro que hubo, se dijo que nos habian dado una ayuda. A nosotros
no nos han dado absolutamente ninguna ayuda. Dicen “ya cogimos este bono, ya cogimos
eso0”, y eso es falso. No estd bien que hablen cosas que no son, porque aqui nunca hemos
recibido nada. Muchos locales han cerrado, aqui ya no hay los mismos locales que habia,
quedamos pocos, porque antes habia cualquier cantidad de negocios. ;Por qué han bajado
y por qué se han ido? Porque muchas veces no alcanza ni para pagar el arriendo. Yo pago
arriendo, esto no es mio, tengo que trabajar duro para poder reunir y pagar, pero una ayuda
para los locales nunca nos ha dado. Eso es lo que me gustaria que la gente conozca y que,
si se hace una aplicacién, sirva también para atraer de nuevo a la gente y reactivar este

barrio.

Pregunta: ;Qué herramientas utiliza en este momento para publicitar su
restaurante? Por ejemplo, una aplicacion, redes sociales o el boca a boca. ;Y cudl
consideraria que es el obstaculo o las limitaciones que ha tenido para tener nuevos

clientes?

Respuesta: A ver, mi amor, yo tengo veinticuatro afios con este local aqui. He
hecho videos con mucha gente que ha venido de otros lados, he salido en redes sociales
porque si he estado con muchas personas, incluso con medios conocidos. He tenido

muchas entrevistas y apariciones, pero, como le vuelvo y le repito, lo tnico que hacen es



venir, sacar lo que ellos necesitan, lo que les conviene, y no cumplen lo que ofrecen.

Entonces a mi no me gustaria que eso se siga repitiendo.

Si usted viene y me dice “yo quiero ayudarle con esto, con esto otro, vamos a
publicar esto, vamos a hacer esto”, seria muy diferente. Pero por eso yo soy bien directa
y les digo las cosas de una vez, mijo. Herramientas como tal, mas que nada ha sido el
boca a boca y algunas apariciones en redes sociales que han hecho otros, porque yo no
manejo mucho eso. Tengo mi Facebook, ahi me pueden localizar, pero no he tenido una
estrategia grande ni constante porque no hemos recibido un apoyo real en ese sentido. El
obstaculo principal ha sido ese: falta de apoyo, falta de cumplimiento de lo que ofrecen
y, también, que uno mismo no tiene todos los conocimientos para aprovechar mejor las

redes o las aplicaciones.

Pregunta: ;Podria contarnos como nacio su restaurante y como fue que definio su

identidad y el concepto gastronémico hasta convertirse en lo que es hoy?

Respuesta: Mi amor, yo soy alaucefia, soy de la provincia de Chimborazo, yo no
soy de aqui. Estas costumbres las sigo de mi mamda. Yo segui una formacién en
gastronomia en mi propia tierra, porque alla nos daban cursos, nos ensefiaban de todo, y

yo avancé con todo eso para poder tener el restaurante que tengo ahora.

La gastronomia que tenemos aqui es la que yo traigo de alla: el cuy, el caldo de
gallina, el yahuarlocro, el churrasco, las fritadas, las menestras, tenemos todas esas
variedades. La mayor variedad que tengo aqui en el sector de Selva Alegre es la Hueka
del Cuy, que es por lo que mas se nos conoce. Asi fue como se fue definiendo la identidad
del local: con la comida tipica que yo aprendi en mi tierra, con las recetas de mi mama y

con la constancia de estar aqui todos estos afios ofreciendo lo mismo, con la misma sazon.



Pregunta: ;Qué elementos visuales consideraria importantes, por ejemplo,
colores, tipo de letra, estilos fotograficos o simbolos de su local, que deberian estar dentro

de la aplicacion para expresar su identidad gastronémica y la cultura de aqui del barrio?

Respuesta: En primer lugar, lo mas importante seria que la gente venga para aca,
al sector de Selva Alegre, y que se vea la cultura que yo tengo y los colores que tiene mi
restaurante. A mi me gustaria que, si hacen la aplicacion, se reflejen los colores del local,
como es el lugar por dentro, como se ve la comida, y que se note que es un sitio sencillo
pero con identidad propia. Que se vea que es la Hueka del Cuy, con su estilo, con su
forma de servir los platos y con el ambiente que tenemos aqui. Eso es 1o que mas me
interesaria que se exprese: que la gente, al ver la aplicacion, sienta ganas de venir hasta

aca.

Pregunta: Y por ultimo, ;cudles son los elementos que, en su opinidn, deberian
priorizarse en la aplicacion para brindar una experiencia sencilla y atractiva a los duefios
de los restaurantes y a los usuarios? Por ejemplo, un facil manejo de la aplicacioén, una

accesibilidad més rapida, una actualizacion de la informacion, interaccion, etc.

Respuesta: El ultimo que usted me dice, mi hija, porque sinceramente nosotros
para llegar a la actualizacion y todo eso no sabemos como hacerlo, ustedes saben mas
rapido que nosotros. Ustedes, tan jovenes, pueden manejar mucho mejor la tecnologia.
Para mi seria importante que la aplicacion sea sencilla, que la gente pueda encontrar
rapido la informacion, que se actualice facil y que sirva para que el cliente sepa como
llegar, qué va a encontrar y qué locales hay. Para nosotros, los duefios, seria bueno que
ustedes nos ayuden con esa parte técnica, porque nosotros no podemos, no sabemos

manejar tan rapido esas cosas como ustedes.



Muchas gracias por su tiempo y por compartir su experiencia. Nos es muy
importante para crecer con la aplicacion y mostrar la cultura de aqui del barrio Selva
Alegre. Al momento que tengamos completamente terminada la aplicacion, vendremos a
mostrarle como quedo, con sus colores, con su logo y con todo lo que usted requiere. Por
ahora tenemos un boceto, un prototipo de coémo se encuentra la aplicacion, una version
de prueba. Y aunque usted solo tenga Facebook y no maneje otras cosas, la idea es que la
aplicacion sea mas sencilla para sus clientas y clientes, para que ellas y ellos puedan

encontrarle mas facil y venir hasta aca.

LA HUEKA 2:

Buenas tardes, mi nombre es Katherine Jacome., soy estudiante de Disefio
Multimedia de la Universidad Politécnica Salesiana y soy miembro del proyecto de
investigacion que esta enfocado en fortalecer la identidad cultural del barrio Selva Alegre
a través del desarrollo de una aplicacion movil con su propia identidad grafica. El
proposito de esta entrevista es comprender su experiencia como dueia de restaurante, las
tacticas de promocioén que emplea y sus puntos de vista acerca de como una aplicacion

podria aportar a la difusion cultural del barrio.

Entonces, comencemos con las preguntas.

Pregunta: ;Como cree que la identidad culinaria de su restaurante representa las
costumbres o la cultura del barrio Selva Alegre? ;Y como le gustaria que esa esencia se

mantuviera en una plataforma digital?

Respuesta:
Bueno, esto es cultural. Mucha gente viene a degustar de los platitos porque el barrio

Selva Alegre se conforma de la comida tradicional. Es la comida de los ancestros, que ha



sido el cuy y muchos otros platos que ahora se han ido generando, platos nuevos que se

van incorporando, pero siempre manteniendo la base tradicional.

Pregunta: ;Qué herramientas utiliza en este momento para promocionar su
restaurante? Me refiero a redes sociales, voz a voz, alguna aplicaciéon que promueva su

restaurante. /Y qué obstaculos o limitaciones ha tenido para atraer nuevos clientes?

Respuesta:
No, no he ocupado ninguna red social. Simplemente la gente la he ganado yo con mi
sabor. Asi he conseguido muchos clientes aqui. No he tenido obstaculos en ese sentido,

porque mi clientela la he construido por la sazoén y por el trabajo de todos estos afios.

Pregunta: ;Qué elementos visuales, como colores, iconos, estilos de fotografia o
inclusive simbolos de su local, le gustaria que estén dentro de la aplicacion y que

promuevan el barrio Selva Alegre?

Respuesta:
Mi nombre, con mi logotipo, es lo principal que me gustaria que esté. Los colores que
uso aqui son el amarillito, el tomate (un rojo anaranjado) y el crema, que los implemento
para darle claridad a mi restaurante y que se vea mas llamativo. Esos colores son los que

me representan.

Pregunta: Por ultimo, ;cuéles son los elementos que, en su opinidn, se deberian
priorizar en la aplicacion para brindar una experiencia sencilla y que usted misma pueda
manejarla? Por ejemplo, una interfaz facil, actualizacion de informacion, interaccion con

los clientes.

Respuesta:
Con cada cliente que viene, me va agradeciendo por la sazon, por la atencion y por la

amabilidad que yo les doy. Asi es como he ganado mi clientela. Mi sitio aqui es algo



llamativo, les encanta, por ejemplo, el color de las mesas, ese estilo antiguo. Ahora a la
gente le encantan mas las cosas antiguas, lo rustico. Eso es lo que 1lama la atencion y eso

me gustaria que también se vea reflejado.

Muchas gracias por su tiempo y por compartir sus experiencias como duefia de
restaurante. Por ultimo, queriamos comentarle que tenemos un prototipado de la

aplicacion.

Pregunta: ;A qué nos referimos con prototipado de la aplicacion?

Respuesta:
Es como una version de prueba, una manera facil en la que usted podria ver como se
manejaria la aplicacion, aunque todavia no esté completamente creada. Usted podria ver
cOdmo estaria organizada la informacion, como apareceria su restaurante y, luego, nosotros

irlamos agregando los datos que usted nos ha brindado.

Yo sé que para mi es un poco dificil manejar redes, pero la idea es que la
aplicacion sea sencilla para que, con ayuda, también se la pueda usar y servir para que

mas gente conozca el local y el barrio.

MOROCHO:

Le indico las preguntas para que usted también pueda leerlas. Lo que vamos a
hacer es grabar el audio y tomarle una foto, ya. Va a ser igual para fines académicos, solo

para evidenciar que yo vine aqui, estuve aqui y demostrar que todo va a estar bien.

Mi nombre es Katherine Jacome, soy miembro del Proyecto Integrador, que
consiste en la creacion de una aplicacion con la identidad del barrio Selva Alegre. El

proposito de esta entrevista es comprender su experiencia como duefia, las técnicas de



promocion que emplea y sus puntos de vista con respecto a la creacion de una aplicacion

donde se visibilicen los negocios de comida tipica de este sector.

Pregunta: ;Como cree que la identidad culinaria de su restaurante representa las
costumbres o la cultura del barrio Selva Alegre? ;Y como le gustaria que esa esencia se

mantenga en la plataforma digital?

Respuesta: Bueno, lo que yo vendo es una comida practicamente sana. Incluye
papa, que es de uso diario y que, creo yo, en la sierra ecuatoriana es lo que mas
consumimos. Lleva también una ensaladita de lechuga, rdbano y zanahoria, que es muy
fresca y se prepara cada dia para lo que vendemos. Y el tostado, que creo que es la
identidad de nuestro Valle de los Chillos, el maiz. Por eso siempre le ponemos una

cucharita de tostado. A ese plato le acompana una presa de pollo asado.

Pregunta: ;Qué herramientas emplea en este momento para publicitar su
restaurante, como aplicaciones, redes sociales o el boca a boca? ;Y qué obstaculos o

limitaciones ha tenido para atraer nuevos clientes?

Respuesta: Bueno, la verdad es que no utilizo nada de redes sociales ni de
aplicaciones. Simplemente he tenido clientes que vienen, les gusta la comida,
recomiendan a otros, y asi se ha ido dando todo. La verdad es que no tiene ni nombre el
local, pero todo el mundo le conoce como “los morochos de Selva Alegre”. Asi nos

ubican.

Pregunta: ;Podria contarnos como surgio su restaurante, ;cémo tuvo la idea de

crearlo y como se ha definido su identidad hasta convertirse en lo que es hoy?

Respuesta: Yo creé este negocio mas por necesidad. Yo tenia a mi hijo y
practicamente lo dejaba ocho horas diarias, como se hace en un trabajo normal. Entonces

vi la posibilidad de vender algo y al mismo tiempo pasar tiempo con ¢€l. Siempre he



vendido viernes, sdbado y domingo, de siete a diez de la noche. De esa manera me
quedaba libre el resto del tiempo para poder cuidarlo. Asi fuimos creciendo hasta que hoy
en dia ¢l ya es un joven de veinticinco afios que se desenvuelve solo. Este negocio tiene

dieciocho afios, cumplidos el 29 de junio.

Pregunta: ;Qué elementos visuales, como colores, tipografia, iconos o estilos de
fotos, le gustaria que se implementen en la aplicacion para representar su restaurante? Por

ejemplo, colores del lugar, elementos que usted sienta que la identifican.

Respuesta: Ya, bueno, el rojo que usted ve es porque mi mami, en la casa de ella,
es asi. Ella me presta el espacio para vender, y entonces yo no he querido alterarle nada.
Nos acomodamos a esto. Mi localcito, como usted ve, no es nada lujoso. Lo unico con lo
que nosotros atraemos es con la comida fresca que siempre ofrecemos y con los precios,

que son muy accesibles.

En cuanto al rétulo que tengo, fue algo sencillo. Yo simplemente tomé la foto del
vasito de morocho y de la empanada y eso mandé a imprimir, para que la gente sepa
donde es. Porque muchas personas decian “venimos acd, nos dicen el morocho de Selva
Alegre, y vamos por acé o por alld, y no es el morocho que nos recomiendan, el que dicen
que es bueno, el mejor”. No por nada, pero muchos me han dicho que es el mejor morocho
del Valle de los Chillos. Eso es lo que hemos tratado de hacer con ese rotulito que usted

ve, que es el tinico que tenemos.

Pregunta: ;Cual es su opinidn respecto a una aplicacion que brinde una
experiencia sencilla y atractiva tanto para los duefios de restaurantes como para los
usuarios? Por ejemplo, que tenga buena accesibilidad, que sea facil de usar y que no sea

muy compleja.



Respuesta: Yo entiendo que la aplicacion seria para que alguien ingrese a la red,
busque un lugar donde vendan, por ejemplo, morocho, y le recomienden venir aca. Me

parece bien, siempre y cuando sea facil de manejar.

Yo no me he animado tanto a trabajar con plataformas de envios porque, como
usted ve, el movimiento aqui es constante y, si tengo que estar buscando a alguien que
vaya a dejar el pedido o contratando un taxi, yo ya pierdo tiempo de vender aca. Si me ha
pasado con algunas personas conocidas que me dicen “mandeme, por favor”, y hasta que
busco un taxi, que el taxi venga, que le d¢ la direccion y todo, para mi cinco minutos ya

se vuelven una eternidad porque siento que dejo de atender aqui.

Por eso yo no confio tanto en esas plataformas como PedidosYa, Rappi y esas
cuestiones. Ademas, he visto que no visibilizan mucho este sector ni la comida tipica.
Usted misma me decia que pidi6 “choclo con queso” y le trajeron de todo menos choclo

con queso. Entonces no se respeta mucho lo que es la comida propia del barrio.

A mi me parece que es mejor que la gente venga y viva la experiencia de estar
aqui, de comerse su morochito servido al momento, con la empanada, en el platito, recién
hecho. Trabajamos con productos de primera calidad, cosas lo mas orgénicas posible, con
pollos criados como criollos. Siempre vemos que el sabor sea muy bueno, porque nosotros

mismos comemos de aqui.

Cierre de la entrevista:

Muchas gracias por su tiempo y por compartir su experiencia como dueia del
local. Su perspectiva es muy importante para la creacion de esta aplicacion. Al finalizar
la creacion de la app, le vamos a indicar como se ha manejado y como ha quedado todo.
Por el momento ya tenemos unos colores establecidos, como un amarillo que hemos visto

que se repite en muchos locales del barrio Selva Alegre, un tono como maderado y el



color negro. La aplicacion se va a llamar “Yapa”, porque, en las encuestas que hicimos
con algunos vecinos, muchos nos decian que al ver una aplicaciéon con ese nombre

pensarian “de una la descargo porque me van a dar yapa”.

Aqui también nos dicen “;y la yapita?”, y yo les digo que no trabajo con yapa
porque el plato ya viene bien servido, el morocho y la empanada tienen un precio
aceptable. Mas que nada, el nombre de la aplicacion es para llamar la atencion del cliente
y motivarlo a venir. La idea es que no sea solo para hacer envios, sino para que la gente
venga al local, disfrute la experiencia y, al mismo tiempo, se ayude a los emprendedores

de este barrio.

Cierre de la Entrevista

Gracias por su tiempo y por compartir su experiencia. Su perspectiva es muy
importante para la creacion de una aplicacion que muestre la diversidad culinaria de Selva
Alegre y potencie el comercio local. Si lo desea, puedo compartirle los resultados finales
del prototipo después de su validacion, con el fin de que vea como se ha incorporado la

identidad del barrio en el disefio.



