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Introduccion

El Restaurante “San Luis” es un establecimiento dedicado a brin-
dar servicios gastrondmicos del Ecuador ubicado en la calle Teniente Hugo
Ortiz y Luis Iturralde, Sector La Magdalena. Durante los ultimos anos dicho
sector ha sido considerado por los propios habitantes como el corazén del
sur ya que se puede encontrar variedad de productos en diferentes esta-
blecimientos como: locales de electrodomésticos, artesanias, restaurantes,
centros de divertinaje y centros educativos. Por ello, con el pasar de los afios
La Michelena se ha convertido, en un lugar adecuado para restaurantes,
siendo estos los que han prosperado por lo que se volvieron puntos de con-

currencias enfocados en la preparacion de alimentos.

Por ende, se propone retomar el Restaurante “San Luis” ubicado en el sur
de Quito, el cual al momento de comunicar sobre sus servicios y como es
el funcionamiento del local no han logrado un correcto manejo de su infor-

macion para los clientes que acuden al mismo.

Dicho esto, el establecimiento es conocido por la calidad en la preparacion
de sus platos acompanado de un lugar seguro. Asi mismo, busca ser reco-
nocido en el mercado por brindar una experiencia a su clientela, mediante
la oferta de sus servicios en el proceso de compra sin dejar de lado sus pro-
ductos de excelencia, con el fin de formar una empresa productiva, innova-

dora y dedicada a la satisfaccion de los clientes.

Para comprender el funcionamiento del local, se elaboro un plano de plan-
ta para conocer el flujo de circulacién de los empleadosy los clientes dentro
del mismo, también se realizo un organigrama, que explica, la estructura
de la organizacion y como es el proceso funcional del Restaurante “San
Luis”. A continuacidn, se mostraran los graficos que anteriormente fueron

mencionados.
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Nota: El plano es una vista superior del Restaurante San
Luis donde se puede observar como es el funcionamiento

de circulacion dentro del local.
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Figura 2

Proceso funcional del Restaurante “San Luis”
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Nota: El organigrama representa como es la organizacion
y la jerarquizacion de actividades del personal del
Restaurante.



El establecimiento ofrece sus servicios de Restaurante desde las
1ThOO0am hasta las 16h00pm de lunes a domingo, su publico objetivo son
hombres y mujeres de 25 a 65 aflos con un nivel socio econdmico medio
bajo, el cual se conforma por trabajadores de diversas entidades tanto pu-
blicas como privadas que laboran cerca del establecimiento al igual que
familia que acuden los fines de semana. Por otra parte, en el segundo piso
del local puede ser alquilado para diferentes eventos ya que cuenta con
servicios de catering pero debido al confinamiento por la pandemia de CO-

VID-19 tuvieron que cerrar esa area.

El Restaurante “San Luis”, es un establecimiento que se dedica a
brindar un servicio alimenticio enfocado en los platos tradicionales del
Ecuador, el cual, se encuentra ubicado en el sur de Quito en el sector La Mi-
chelena. Asi mismo, la empresa cuenta con mas de 21 afos de experiencia,
mediante los cuales, se ha ido desarrollando un problema en la percepcién
del cliente sobre la organizacidén y como el propio local comunica sus servi-
cios, lo que ha generado una perdida de posicionamiento en el mercado y

disminucion en sus ventas.

El presente estudio tiene como objetivo disefiar un sistema de comunica-
cién grafica a partir de piezas que mejoren la eficiencia de la informacién
de los servicios del Restaurante, de esa manera se podra aportar al mejo-
ramiento de la calidad del servicio y tiempo de atencién en el proceso de
compra. Para llegar a dicho objetivo se partid de una investigaciéon donde
se entrevisto al dueno del local y se realizo encuestas a los clientes, para de-

terminar las necesidades principales donde el disefio grafico puede llegar.



El primer capitulo consta de la descripcion del caso donde se realizo un
analisis tedrico tanto interno como externo de la organizacion y el entorno
con el fin de conocer de mejor manera el funcionamiento del mismo. A
partir del segundo capitulo, se abordo el problema grafico, por medio de
una espina de pez donde se vinculan varias areas que se encuentran fue-
ra del disefio, también se eligié una metodologia especifica, al igual que,
se desarrollo una investigacién de piezas graficas existentes del caso que
aportaron positivamente al proyecto. Por ultimo, el tercer capitulo consta
de la solucién grafica que aborda la explicacion del concepto, las validacio-
nes tedricas, con el comitente y con el usuario, de manera que cumpla con

los requerimientos y necesidades del Restaurante “San Luis”.

l mgm B 4
ustificacion
Personal

En base a lo escrito anteriormente, el presente proyecto motiva al
desarrollo personal académica como estudiante de la Carrera de Disefo
Grafico en la Facultad de Arquitectura, Disefo y Artes, a lograr comunicar
una solucién grafica por medio de herramientas técnicas, adquiridas du-
rante toda la carrera, donde se pueda informar los servicios que oferta el
Restaurante “San Luis”, de tal manera que se pueda asociar las actitudes y
comportamiento de las personas, ya que, es necesario asociar el disefio a la

solucién de un problema y poder enfocar al mismo directo a la funcionali-

dad, usabilidad y transmision correcta del mensaje.

Social

El proyecto al encontrarse en un entorno con alta demanday
competencia, se propone crear un sistema grafico de informacion,
donde se genere estrategias que logren posicionar al restaurante

en la vista del consumidor y de esa manera se pueda obtener una



ventaja por encima de la competencia, la cual llegue a contribuir positiva-
mente en el desarrollo del establecimiento. Por ello, es necesario incentivar
al cliente en la busqueda de nuevas maneras de entretenimiento en el ser-
vicio de alimentos, mediante el desarrollo de un concepto de disefo que
vaya de la mano con la experiencia del usuario, ya que, cumplird un rol im-
portante en el proyecto y se podra evaluar por medio de las interacciones
entre el usuario y las diferentes piezas, considerando las emociones y las

experiencias estéticas basadas en la calidad del producto y servicio.

En la actualidad, la sociedad se ha ido transformmando en la manera de ac-
tuar, consumir, interpretar e interactuar hacia una necesidad que puede
llegar a resolverse mediante el Diseno Grafico. Segun Costa (1977) “La ima-
gen es como una representacion mental, en la memoria colectiva de las
personas, de un conjunto significativo de atributos, capaces de influir en el
comportamiento y mortificarlos” (p.19). Por ende, es importante tomar en
cuenta lo que se quiere transmitir y comunicar desde el Restaurante hacia
el publico objetivo, por lo que, es necesario la implementacién de un siste-

ma grafico que comunique y guié los servicios del local.
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DESCRIPCION DEL CASO

Actualmente vivimos en una época donde los negocios estan liga-
dos al cambio, donde permanecer con la idea de generar solamente ventas
y dejar de lado el desarrollo de una estrategia la cual permita destacar y
generar una fidelidad dentro de sus consumidores, es una manera de limi-
tarse a ser reconocido y expandirse como negocio. Por lo que, es importan-
te que el consumidor de igual manera vaya cambiando, ya que, tiene una
idea mas clara de cuales son sus deseos y frustraciones, logrando de esa
Mmanera obtener altas expectativas en la experiencia durante el consumo,

generando un vinculo emocional por parte del cliente.

Por otro lado, el valor agregado y la relacién con el cliente ha estado pre-
sente en varios sectores con alto grado de competencia, uno de esos es el
sector alimenticio de nuestro pais. En este caso, el Restaurante San Luis el
cual es un negocio que nace como una iniciativa familiar con el propdsito
de mejorar progresivamente los ingresos del nucleo. Ademas, se encarga
de producir la gastronomia ecuatoriana en el sur del Distrito Metropolitano
de Quito, dirigiéndose a ejecutivos de entidades publicas o privadas y fami-

lias del sector.

Después de 21 anos de arduo trabajo, adquiriendo experiencia en el restau-
rante, el negocio familiar fue ganando clientela y ampliando su oferta de
productos. Sin embargo, al tener tantos anos de experiencia en el mercado
y ver que el negocio era reconocido no consideraron en formalizar la ex-
periencia en la compra de su producto ni satisfacer las necesidades de los
consumidores en su totalidad de tal modo que solo tomaron como parte
importante para el restaurante la calidad de su producto. Por consiguiente,
en el ano 2018 las ventas empezaron a disminuir un 46.6% lo que trajo con-

sigo intranquilidad al dueno del local.

Ahora el escenario es distinto, el Restaurante recibe 500 clientes a la sema-
na y el propietario tiene conocimiento que el local no esta dando toda su
capacidad que se podria ver reflejada en su servicio, debido a que la mono-
tonia es una de sus debilidades y el miedo a optar por nuevas alternativas
que le permita llegar a la diferenciacidon sobre la competencia que existe
dentro del sector. Entonces, tomando esta informacién de referencia, po-
demos ver que en la (Figura 3), se desarrolld un diagrama que permite ob-
servar con claridad las causas del problema, la cual esta dividida en cuatro
secciones las cuales son: familiar, econémico, personal y tecnolégico que se

presentan a continuacion dentro del restaurante.



Figura 3

Diagrama del problema
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Nota: La figura representa un analisis de la situacién actual del Restaurante San Luis.
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Después de recolectar diferentes datos se establecié de mejor manera las causas y consecuencias. Por ello, se realizo un esque-

ma en forma de arbol de problema que permitird un mejor analisis de la informacidn la cual sera un aporte y una guia a una

solucién correcta para el proyecto.
Figura 4
Arbol de problema
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de clientes por el descuido al momento de

comunicar los servicios que ofrece
el Restaurante San Luis
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Nota: Tomado de arbol de problemas por (Joseph B. Kruskal,1928)
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Como se puede apreciar en la (Figura 4), el dueno del local no ha tomado
en cuenta como la disminucién de las ventas en el ultimo afio han causado
una perdida de clientes, como consecuencia de la falta de experiencia en el

proceso de compra para el cliente por parte del restaurante.

ASPECTOS INTERNOS

Para la comprension de este proyecto se desarrollaron herramientas
de investigacion para poder identificar los aspectos internos, lo que permi-
tira entender la problematica para que de esa manera se pueda crear una
estrategia que mejore la experiencia del cliente. Por medio de entrevistas
al propietario, encuestas a clientes que acudan al establecimiento y tam-
bién, se realizo un proceso de observacién durante el proceso de compra
del producto lo cual servira como apoyo para conocer las necesidades y

frustraciones del mismo.

El propietario inicia su jornada de trabajo a las diez de la mafana, con ayu-
da de su equipo de camareros y cocineros los cuales se encargan del “mise
en place” que se centra en la preparacion de los alimentos para todo el dia.
Puesto que existen tres etapas, empezando a las once de la manana donde

los comensales acuden al local para desayunos o platos a la carta.

En esta etapa es donde el aforo no llega a llenarse por completo, pero pa-
sada las doce del dia hasta las tres de la tarde empieza el “golpe” lo que
significa que el numero de clientes es elevado por lo que las filas, las horas
de espera, la indecision y la demora en los métodos de pago se hacen mas

visibles, lo que genera frustracién entre su publico.

En esta etapa es donde menos se encuentra una atencion personalizada.
Para la ultima etapa que va desde las cuatro hasta las seis de la tarde que
es la hora del cierre, se observa que va bajando el aforo por lo que el publico
llega a interactuar un poco con el propietario. En la entrevista realizada el
propietario menciono que es importante la satisfaccién del cliente porque
de esa manera compartira su alegria o experiencia con una o mas persona
de su circulo social, que es mas conocida esta técnica como “boca a boca”

lo cual servira como una ayuda al restaurante.

La etapa que tiene mas problemas con retencion de clientes y que ha podi-
do llegar a identificar el propietario es el golpe. Esto se refiere, a que llegan
a ingresar mas al local en la hora del almuerzo y es necesario tomar esto

porque el cliente al ver que el servicio se demora prefiere tomar otra opcion.



Otro factor importante que se tomod en cuenta fue que, a pesar de la pér-
dida de clientes en los Ultimos afos, existe un grupo que fue envejeciendo
con el restaurante y sigue acudiendo como la primera vez. Pero por otra
parte el anhelo del propietario es seguir creciendo y evolucionando, llegar
a colocar en una balanza el servicio y el producto donde los dos se encuen-
tren al mismo nivel por consiguiente el local sea reconocido no solo por la

excelencia de su producto sino también por la del servicio.

Asi mismo, el generar un vinculo con el cliente ha sido una lucha constante
debido a que el propietario no tiene conocimiento de esto y de igual ma-
nera se le dificulta porque al quedarse a cargo del local debe estar en dos
lugares a la vez tanto en caja, como en la cocina guiando a sus empleados
para que se ejecuten adecuadamente los pasos para la elaboracion del pro-
ducto, de esa manera tener una interaccidon o conocer a su publico objetivo
es complicado. Por lo que él piensa que no esta desarrollando en sus clien-

tes una lealtad hacia el local.

Para conocer mejor el local y cuales son sus fortalezas al igual que sus de-
bilidades se llevd a cabo una observacion del espacio mediante la visita

al lugar desde la primera etapa. En el cual se evidencié como es el espacio

qgue se muestra en la (Figura 5), al igual que la organizacion del restauran-
te, donde el propietario se encuentra a cargo de varias areas, como son el
rendimiento del producto, la planificacion financiera y el servicio al cliente.
Dentro de la cocina esta el chef ejecutivo y el subchef que se encargan dela
preparacion y afuera para la atencién esta conformado por seis camareros
gue supervisan las necesidades del cliente, el mantenimiento, limpiezay la

seguridad del local.

Figura 5

Observacion del espacio en el Restaurante San Luis

-

= B

Nota: Foto tomada durante el recorrido generado en el
Restaurante San Luis



También se logrd analizar el material grafico que se encuentra dentro de
las instalaciones y los mismos que orientan al cliente acerca del producto,
donde pueden colocarse en el entorno y darles a conocer cuales son las
normas de seguridad. El restaurante cuenta con varias piezas graficas una
de ellas es el menu en la (Figura 6), que es visible en todo momento, pero
para tener una correcta legibilidad de la informacién el cliente debe acer-
carse a la caja, lo que en muchas ocasiones genera aglomeracion por la

indecision acerca del pedido.

Otra pieza fundamental, que los ayuda a informar sobre los almuerzos del
dia, es un pizarron que se encuentra en la mitad del recorrido de la entrada
hasta la caja, pero puede llegar a generar un problema para el local porque
varios de sus clientes son menores de edad y suelen borrar la informacion
colocada sobre los platos del dia. Para esto los camareros deben estar pen-
dientes, pero se les dificulta porque dentro de su jornada laboral deben

cumplir con sus otros cargos.

Figura 6

Observacion del espacio: Piezas graficas

Nota: Foto tomada durante el recorrido enfocandose en el
menu del local.
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El local cuanta con varia informacién suelta sobre los productos o avisos
importantes del negocio, las cuales son hojas impresas que son colocadas
en las paredes que si bien es cierto son una ayuda para informar sobre las
normas o platos gastronémicos que implemento el local pero la mayoria de
los clientes no suelen observarla por la cantidad de texto, el tamano de su

fuente y el lugar donde se sitdan.

Por otra parte, para entender al usuario y conocer su recorrido dentro del
lugar, se utilizé un customer journey map que se muestra en la (Figura 7),
en el cual se evidencié su experiencia frente al servicio y sus frustraciones
o alegrias que se presentaron en el camino. El trayecto empezd sin ningdn
problema, pero al momento de ingresar a la fila para esperar su turno, es
ahi donde las dificultades iniciaban, ya que el usuario venia cansado de
afueray esperar un tiempo hasta cinco minutos o mas para pedir su orden,

si generaban frustraciones en el mismo.

De manera que, pese al tiempo que tiene el cliente para decidir sobre el
producto que desea en la fila, es complicado porque debe acercarse a ob-

servar el menuy por ende salirse de su puesto.

Por esa razén el usuario prefiere esperar su turno para decidir sobre su or-
den, lo que genera que la fila se retrase, convirtiéndose en un ciclo o rutina
de todos los dias. Después de la adquisiciéon del producto, se dirige a su
mesa lo cual ya es satisfactorio para él, pero empieza a tornarse cansado, ya

gue debe esperar la preparaciéon de sus alimentos.

Para finalizar el recorrido, el cliente termina de servirse sus alimentos y en
ocasiones acude al camarero para indicarle, que desea su orden para llevar,
ya que para los usuarios que asisten entre semana al restaurante el tiempo
es muy importante y al demorarse en la fila ya es una gran frustracion para
ellos y una pérdida para el local. En cambio, para los que acuden los fines
de semana es mas sencillo que esperen, pero no significa que les agrade

mucho la idea.



Figura 7

Cuadro sobre el recorrido del cliente
donde pagar el ticket
de parqueadero

Se levanta satisfecho

Toma de de lamesa

y . temperatura L
Bienvenida de Dirigirse Observay

ala caja prueba la
calidad del
producto

los empleados

El mesero se

despide del cliente

Necesidad de
Hace filay toma

de pedido en la

poder consumir

un producto

caja

Disfrutar de Salir del

Entrada al i i
Elegir su pedido su producto restaurante

restaurante

El propietario Frustracion al

toma el pedido esperar

Pagar su
productoy Se siente a la espera
Sentimientos del cliente tomar ticket de su pedido
Interaccion directa cliente
. Necesidad, indesicién L y propietario
Dirigirse a la Mesero desinfecta
. Expectativa y frustraciéon mesa la mesa
I

. Alegria y satisfaccién

Nota: El cuadro representa el recorrido del cliente y cuales son las decisiones que toma
durante el proceso de compra. Tomado de Customer Journey Map, por Edward L. Thorndike,

1920.
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Es necesario mencionar que durante el recorrido cada camarero cumplid
con su cargo, pero, se les dificulta tener una interaccion cercana con el
cliente, ya que tienen diferentes areas que deben cubrir por esa razén solo
dan la bienvenida y pasan la orden desde la cocina hasta la mesa, también
en algunas ocasiones se dirigen a ellos porque desean llevar su comida.
Por ende, solo son esos puntos donde los trabajadores pueden sostener un

acercamiento con el usuario.
Proceso del usuario para decidir su pedido

Para este punto, primero se utilizo la herramienta de observacion donde se
pudo observar como los diferentes usuarios ingresaban al lugar y varios de
ellos se dirigian a la caja pero no a realizar su pedido sino para observar mas
de cerca el menu en cambio hubo un grupo de personas que esperaban en
la fila hasta que llegue su turno y empezar a preguntar “cual es la especia-
lidad de hoy". Por ende, al observar estas acciones se realizo una encuesta
para los usuarios y la cual se dividia en cinco fases que son: reconocimien-
to del producto, budsqueda de informacidn, observar alternativas, decidirse

por la compray evaluar la misma.

Después de realizar la encuesta a cuatro usuario se pudo observar que en
la primera fase, el 50% de los usuarios se dirigen al restaurante por el pro-
ducto, mientras que la otra mitad va por la seguridad o esta en busca de
nuevas opciones gastrondmicas. En la segunda fase, el 50% de usuarios al
momento de ingresar al local lo primero que llega a realizar es dirigirse
hacia el menu. Para la tercera fase el 75% de los usuarios al observar el pro-
ducto lo primero que mira son las fotografia ya que de esa manera ya tiene
una idea mas clara de cual va a ser su pedido, de igual manera sucede en |la
cuarta fase ya que las fotografias que se encuentran en el menu les ayuda a
decidirse por su compra. Por ultimo la quinta fase donde el 75% de usuarios
volveria a realizar una compra en el restaurante por la calidad de su produc-

to. En el anexo 7 se puede observar la encuesta realizada.

Es decir que el proceso de decision de compra no solamente ayuda a faci-
litar la compra sino de poder asegurarse que esta fue positiva para el con-
sumidor, ya que el resultado de dicha evaluacién podra definir si el usuario
va a volver a comprar o recomendar el local y ese es uno de los objetivos
del proyecto y del restaurante, el cual es asegurarse que la experiencia del
usuario supere las expectativas del mismo, logrando que se pueda llegar a

fidelizar al cliente.
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ASPECTOS EXTERNOS Figura 8

Adaptacion mapa de stakeholders

Para el caso de la parte externa las herramientas que aportaron al
proyecto fueron el mapa de stakeholders, perfil del usuario y cliente mis-
terioso los cuales influyeron de manera positiva. En cuanto al restaurante

San Luis se pudo conocer que desde el 2006, hasta la actualidad cumple

MAPA DE
ACTORES

con una gran trayectoria en el mercado por ende para entender mejor el

entorno y los actores que estan implicados dentro del proyecto, se realizé Nivel de -
influencia

Alto  Medio Bajo

Ayuda al
proyecto (D)

un Mmapa de stakeholders que permitié observar el nivel de influencia y la

relacion entre los mismos. Los cuales se presentan en el siguiente diagra-

Actores

ma (Figura 8).

Integrantes

Restaurante

Proveedores

Competidores

Influenciadores

Nota: El cuadro representa el nivel de influencia al proyecto
de los diferentes actores. Tomada de el Mapa de Stakehol-
ders por Edward Freeman, 1750.
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A continuacion, se desarrolld un perfil del usuario (Figuras 9 - 10), tommando

de referencia a los clientes que acuden al local lo que permitira ahondar

de mejor manera en los detalles sobre su personalidad, frustraciones y el

objetivo de dirigirse al restaurante.

Figura 9

Perfil de usuario: Familias

PERFIL DEL

Usuario de fin de semana:
Familias

USUARIO ’

Biografia

Soy Jorge un padre de dos hijos una
nifia y un nifio. Me gusta pasar tiempo
con mi esposa e hijos pero entre
semana no puedo por que paso
ocupado en el trabajo para mi es
necesario tener tiempo para todo por
esa razon aprovecho los fines de

semana para proponer planes y
compartir con mi familia.

La comida tipica ecuatoriana me
encanta a mi y a mi esposa pero a mis
hijos no mucho, mi primo me comento
de un restaurante que queda por el
sector y tiene variedad en su mend,

O Objetivos con el entorno

0 Habilidades y personalidad

@ Frustraciones

“La familia es primero”

./— Me gusta tomar la iniciativa

@— Pasar con mi familia es importante

Disfrutar la calidad
de los platillos.

Entorno seguro y
hogarefio —a

o——— Soy paciente y amable
Tener variedad
de menu

Poseer informacion _/

de cada plato

—o0
@— Soy asertivo al dar mi opinién

@—— Dificultad de desplazarme

s ‘ @—— Existe demasiada gente

\ No conozco la publicidad

del restaurante

Nombre: Jorge Guaman

Sur de Quito-Ecuador
40-50 afios

Nota: Herramienta de analisis del usuario para entender su personalidad y frustraciones

(Familias)

Figura 10

Perfil de usuario: Ejecutivos

PERFIL DEL
USUARIO

Biografia

Hola soy Silvia trabajo de lunes a
viemes en el sur de Quito, soy una
persona muy ocupada y organizo mi
tiempo por ejemplo mi hora de entrada
es a las siete de la mafana, tengo
receso para almorzar en la tarde pero
solo me dan media hora, asi que tengo

que encontrar un restaurante cercano.
Pero que sea seguro, la comida sea
economica y deliciosa

Busco en las redes sociales y encuentro
un restaurante, veo su menu pero
quisiera saber como es por dentro y
donde es su ubicacion

o Objetivos con el entorno

0 Habilidades y personalidad

@ Frustraciones

Nota: Herramienta de analisis del usuario para entender su personalidad y frustraciones

(Ejecutivos)

Usuario de entre semana:
Ejecutivo

Me gusta comunicarme con las
/ personas

Soy entusiasta y positiva en
®  mitrabajo

Observar que el lugar

tenga un buen servicioy ——
seguridad

Tener una atencion lo

@—— Trabajo como secretaria
mas rapida posible. E—

@— Soy puntual y detallista

Conseguir informacion

de las redes sociales No tengo una referencia

interna del lugar

Conocer los productos que

M No sé donde queda el restaurante
ofrece el restaurante

AN

—0

Pierdo mucho tiempo en las
colas para pagar mi comida

Nombre: Silvia Bermejo

Quito-Ecuador
40-50 afios




El cliente es una ficha importante tanto para el propietario como para el
proyecto por esa razén es necesario considerar varios puntos que lo eng-
loban los cuales son; el tiempo, la forma en que consumen, el tipo de con-
sSUMo, con quienes comparten mientras acuden al lugar y las necesidades
especificas de cada uno. Para esto, el método del cliente misterioso es de
gran apoyo para realizar la matriz de observacién donde se presento el pri-
mer caso que fue entre semana el cual fue un seflor que acudié a la una de
la tarde al restaurante, no tenia ningUn acompanante asi que al entrar fue
directamente a buscar una mesa pero al no tener ninguna respuesta de-
cidio preguntar a un meseroy el mismo lo dirigid a la caja para que realice

su pedido.

Al momento de encontrarse en la fila se retiro para observar el menu, le
tomo de dos a tres minutos decidir su orden para después dirigirse a la fila
nuevamente, delante de él se encontraban cuatro personas, una de ellas le
tomo mas tiempo decidir lo que género que la fila no avanzara. El usuario
lucio preocupado, pero la mayor parte del tiempo se concentraba en mirar

el celular. Al terminar el proceso de compra del producto.

El se dirigid a la mesa mas cercana y tuvo que esperar cinco minutos por su
orden, en ese tiempo solo observaba el lugar hasta que llegara su pedido
que fue un almuerzo, asumiendo que se encontraba ocupado no logro ter-
minar su plato y se retird del lugar. La necesidad que se localizé fue el aho-
rro del tiempo lo que es importante en estos casos, también que el usuario
conozca cual es la logistica que adapta el restaurante para el proceso de
compra ya que el cliente se encuentra ocupado y necesita una atencion
rapida donde se le muestre recomendaciones de platos mientras el esta en
la fila de esa manera el usuario va a tener una idea mas clara de cual sera

su pedido.

El propietario del restaurante menciond que el senor al cual se le realizod la
observacion en el proceso de compra, trabaja por el sector y también se-
fAalo que era un padre de familia el cual acudia al local los fines de semana
junto a su familia y entre semana en la hora del almuerzo por su trabajo.
Sin embargo, antes era un cliente fijo que acudia al lugar, pero hubo una
temporada entre la semana que dejo de hacerlo por el tiempo y que ac-

tualmente regreso pero solo viene algunas veces.
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PROBLEMA DEL CASO

Para el tema de experiencia de usuario se encuentran elementos que son importantes para entender de mejor manera el problema al cual se esta
dirigiendo el proyecto por esa razdn se realizd una investigacion bibliografica que abarca la importancia de una buena administracion para atraer clientes
y mantener a los actuales satisfaciendo sus necesidades, de tal manera que se implemente una comunicacién directa entre el consumidor y el propietario,
también se logro analizar desde la parte de la psicologia al momento de la toma de decisiones para entender las estrategias que se deberian utilizar para

poder fidelizar a los clientes. Por ende se utilizé la herramienta de la espina de pez |la cual se presenta en la (Figura 11) en el siguiente diagrama.

Figura 11
Comunicacion Administracion Disefio y experiencia Diseno de
Espina de pez Organizacional de empresas del usuario informacion
Fracisco ). Garrido y Linda L. Putman. Esteban Fernandez Sanchez, Administracion Ellen Lupton, El disefio como storytelling Jorge Frascara, El disefio de comunicacion
Comunicacién Organizacional 2.0 (2018) de empresas un enfoque interdisciplinario (2017) (2012)
(2010)
Conocer la importancia de la organizacion Comportamiento en la organizacién La economia de la experiencia Disefio para informacion enfocandose en el

de la empresa N recorrido del usuario dentro del local
) ) Como es la experiencia para el consumidor

La importancia de planificar y organizar

Como afecta la comunicacion a todos los dentrodel local Estructura de la informacién para un

individuos que hacen parte del lugar Experiencia a partir de las expectativas
Un enfoque hacia la cultura organizativa mensaje claro

La unién entre individuos para generar un
objetivo en comin

Hubspot, La psicologia del marketing (2010) Bachara, El disefio emocional (2006)
Timorhy Samara, Los elementos del
e Ambrose. Harris, Metodologia del
Entender las necesidades basicas humanas Las multiples facetas de emociony disefic disefio (2007) disefio (2010)
- . Como se enlaza los elementos visuales
Principios claves del comportamiento Maquinas emocionales
en una composicién Fases del planteamiento
Bern H. Schmitt, Experiential marketing Personas, lugares y objetos R B Investigacion
Psicologia del color
(2006) Generacion de ideas
Marketing de sensaciones Perfectionamiento

Experiencias afectivas
Creacién de prototipos

El efecto surge durante el consumo

Marketing Psicologia Elementos Disefio y experiencia
Experiencial del usuario corporativos del usuario

Nota: Tomada de la Espina de pez por (Kaoru Ishikawa, 1943)



Al abordar este tema es necesario tener en cuenta como se maneja el res-
taurante en cuanto a la comunicacién esto permitira tener una visidén mas
clara de la realidad del lugar en donde se trabajara la propuesta. Segun
Bustinduy (2012)“La comunicacion es un proceso continuo e interactivo,
en el que se deben producir espacios de sintonia entre los involucrados o
transceptores en lenguaje comunicacional” (p.27). Esto nos ayudara a en-
tender de mejor manera coémo funciona la comunicaciéon el cual indica que
al generar informacién hacia el cliente existen dos partes que se encuen-
tran en diferentes posiciones es por esto que es importante generar una
estrategia para encontrar los canales apropiados para que el mensaje lle-
gue sin ningun problema. Por ende, al recibir correctamente la informacién

el usuario seguira interactuando con el restaurante.

También es importante enfocarse en la organizacién del lugar porque tan-
to el propietario como los camareros son la base fundamental del negocio.
Bustinduy (2012) afirma que “Cuando los patrones culturales son compar-
tidos por el grupo, surge una forma de hacer colectiva, que traza modos

gregarios de hacer las cosas” (p.135).

Por esa razon el proyecto podra generar un analisis mas profundo al tener
una organizacion dentro del lugar, ya que se observara el area enfocada
hacia el cliente en el cual los camareros necesiten apoyo siendo el produc-
to un aporte positivo dentro del restaurante. De modo que el aporte de
la disciplina de administracion para el proyecto se enfoca en organizar y
planificar la informacion, ya que al entender estos puntos podemos tener
un control sobre cada etapa de disefo y llegar a tener los resultados espe-
rados. Asi mismo, la planificacidén nos ayudard a saber cual es el alcance del

proyecto y a donde queremos llegar con el mismo.

Segun el principio de equifinalidad, formulado por Fernandez (2010) “Los
sistemas pueden alcanzar los mismos resultados desde diferentes condi-
ciones iniciales utilizando diversos caminos. Por otro lado, un estado inicial
puede tener varios estados finales posibles. Asi, se puede lograr un producto

de elevada calidad invirtiendo en la formacion.” (p.34).



Por ende, si lo asociamos con la propuesta del sistema de experiencia po-
demos observar que tiene varios productos donde cada uno cumple una
funcion diferente, pero, al unirse cada pieza alcanza un mismo objetivo el
cual es cumplir las necesidades del cliente. Por otra parte, al tener una or-
ganizaciéon en la presentacion de cada producto podemos definir el tiempo
de entrega sin dejar de lado la calidad del proyecto. De igual manera al
seguir cada etapa podemos disminuir los errores o tener una alternativa al

momento de presentarse un problema en el proceso de disefio.

Es necesario, conocer las estrategias que se presentan en el mercado es
fundamental para entender como fidelizar a los clientes logrando que se

sientan segurosy en casa. Segun Lépez (2007) “ Un enfoque del marketing

Iu Iu

basado en el “hacer y vender”y el nuevo enfoque basado en el “sentiry res-
ponder”, la gestion del valor de la marca resulta esencial” (p.30). Es por esto
gue es necesario tomar la segunda opcidén de esa manera podemos llegar

al consumidor y generar un sentimiento personal e intransferible.

De acuerdo a Carbone (2004) “existen cuatro pasos los cuales permitan que
las empresas desarrollen una estrategia de marketing, logrando una dife-
renciacion en el servicio ante sus competidores” (p.60). Para el primer paso
se basa en un analisis de las experiencias generadas del usuario con otras
entidades o en la misma esto servira para conocer la percepcion y que as-
pectos toman como importantes. Como segundo punto esta las platafor-
mas gque serviran como apoyo para provocar un sentimiento positivoy una
estancia satisfactoria. En el tercer paso la planificacion es decir conocer el
problema y ofrecer soluciones a las frustraciones del cliente y como udltimo
paso el contacto del cliente con el producto donde estén presentes todos,

enfocados desde un punto de vista integral.

El usuario en su vida cotidiana esta sujeto a experimentar diferentes situa-
ciones las cuales orientan a que tome decisiones por ende es importante
mencionar esto, ya que los clientes dentro del restaurante al momento de
pedir su orden llegan a demorarse. Al entender esto podemos vincular al
proyecto para encontrar la forma de solucionar este problema que se en-
cuentra presente en el local. Segun Garcia (2010) “Al tomar una decisiéon
requiere de conocimiento previo y/o de la interpretacion de esfuerzo sobre

las posibles consecuencias” (p.32).



En un sector con tanta diversidad como es el gastrondmico es necesario
generar una relacién con el cliente de esa manera se llegan a vincular emo-
ciones y recuerdos. Para Lupton (2019) “Cuando una persona compra un
servicio, paga por un conjunto de actividades intangibles llevadas a cabo en
un solo lugar. Pero cuando compra una experiencia, paga por pasar tiempo
disfrutando de una serie de acontecimientos puestos en escena por una
empresa.” (p.68). Es por esto que el disefio de esta propuesta se basa en el
usuario donde no solo se quede con el proceso de adquirir su producto y
se retire de las instalaciones, sino que puede generar un recorrido donde
cada fase sea de ayuda para cumplir sus necesidades o problemas que se

presenten al igual que le transmita seguridad y confianza.

La funcionalidad y la productividad son dos factores que deben predominar
en la experiencia al igual que en el proceso de disefio, ya que es importante
organizar correctamente las fases y la informacién que se mostrara en el
recorrido en el cual no sea complicado captar, ya que podria generar un
problemay no una soluciéon. Por lo contrario, la sencillez debe estar presente
sin dejar de lado la parte interactiva logrando de esa manera una respuesta

positiva del cliente.

Para el desarrollo de la propuesta se tomara diferentes elementos como
base uno de ellos es definir un concepto para transmitir un mensaje cla-
ro y util. Por consiguiente, escoger formas y texturas significativas para el
publico objetivo. Por ende, se debe elegir una reticula adecuada en el cual
se visualice un nivel organizativo y tengan un mismo lenguaje visual entre
imagenes, simbolos y textos donde cada pieza tenga una sola relacion. Asi
mismo es importante trabajar maximo con dos familias tipograficas para
no confundir ni distraer al usuario del objetivo. También utilizar una paleta
cromatica que se vincule con el concepto propuesto sin dejar de lado la psi-
cologia del color de esa manera se lograra armonia sin afectar a la jerarquia
visual. A demas cada pieza que se ejecutara se colocara solo los elementos

necesarios para no generar ruido visual.

El cliente al ingresar o contactarse con el restaurante genera un viaje en
el cual existe diferente informacion suelta que puede generar un proble-
ma, ya que definir un publico objetivo es un punto clave de partida para el
desarrollo del producto. Frascara (2013) afirma que “La organizacién de la
informacidén requiere una buena comprension de la estructuracion légicay

de los procesos cognitivos”. (p.128).



Si bien es cierto, no existe un orden o reglas para mejorar la experiencia
del cliente, pero existen puntos que es necesario tomar en cuenta que se
enfocan en la presentacion de la informacién porque debe ser un mensaje

fluido entre el propietario y el usuario.

El planteamiento de una metodologia nos permite ejecutar un orden y
pasos a seguir durante el proceso. En este caso se tomdé como referencia
Ambrose (2010) “Metodologia del disefio”, la cual se enfoca en una investi-
gacion cuantitativa y cualitativa que revela datos importantes tanto en la
organizacién como en el publico objetivo. Sin embargo, Las diferentes fases
gue se mostraran en el siguiente cuadro (Figura 12), es una adaptacion para
el proyecto de disefio con el fin de tener una comprensién precisa del pro-
blema y desarrollar soluciones mas exactas. Tomando en cuenta el tiempo
en el que se lo desarrollarad y el alcance que tendra dentro del restaurante

San Luis.
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Figura 12

Cuadro sobre la metodologia de investigacion

Problema Investigacion Estratégia

-Definir el publico objetivo -Clasificar la informacién recopi-

-Arbol de problemas lada de la investigacion.

-Investigar los aspectos
2 externos: Clientes 3 -Formular soluciones y oportuni-

dades para el desarrollo del

-Entender el contexto del

restaurante internos: Historia del local ,

empleados y propietario producto

Ideacién Retroalimentacion Aprendizaje
-Lluvia de ideas -Generar un prototipo -Evaluacién del producto
4 -Generar un concepto 5 - Identificar los errores y aciertos 6 -Reflexiones
-Crear un valor agregado al que se llevo en la evaluacion -Observar si alcanzo los objetivos
producto

Nota: Metodologia adaptada de Ambrose Harris, 2015, Paramon.

El publico objetivo al cual se dirige el proyecto se encuentran defi-
nidos, permitiendo tener una idea Mas clara sobre las diferentes soluciones
gue se pueden llegar alcanzar al igual que determinar los diferentes aspec-

tos que se deben cumplir en el proceso.



A demads, para la fase de investigacion es necesario entender el contexto
tanto de la organizaciéon del restaurante como también del recorrido del
usuario, ya que podemos acceder a los gustos, intereses, necesidades, ex-
pectativas y frustraciones del mismo. De esa manera es posible organizar

los contenidos informativos que envuelven al local.

En la estrategia de disefo es importante captar el recorrido que genera el
cliente, los puntos de interacciéon y los aspectos que valora del lugar. Por
esta razén, podemos clasificar los descubrimientos y vincular la informa-
cion obtenida con el desafio de la investigacion. De igual manera, la fase de
ideacion genera los primeros acercamientos y soluciones para la propuesta
de diseno donde los datos e informacién recopilada durante las primeras
fases sirven como apoyo para desarrollar el concepto que sera la base para

el proyecto.

Gracias a cada fase dentro del cuadro de metodologia se logra identificar
una serie de posibles soluciones, pero antes de seleccionar alguna es ne-
cesario la creacion de un prototipo de esa manera se analiza la viabilidad

técnica de la idea de diseno.

De modo que, en este caso cada producto llega a englobar la experiencia
del usuario dentro del restaurante y por ende la retroalimentacién en las
piezas es fundamental, ya que de esta manera se observa si cumple con las
necesidadesy los objetivos planteados al igual que la informaciéon colocada
comunigue con eficacia el mensaje hacia el cliente. Para el cumplimiento
de esta fase se realizara una evaluacion dentro de grupo reducido de usua-
rios que frecuenten el restaurante de esa manera se obtendrd opiniones y

consejos importantes para el proceso de disefo.

En la Ultima fase se vinculara las reflexiones propias posteriores a la evalua-
cidony recomendaciones para el proyecto las cuales serdn aportaciones para
mejorar cada pieza grafica realizada para el restaurante. De esa manera, po-
demos aprender de lo sucedido durante el proceso de disefio que se llevd a

cabo para la ejecucién del proyecto.



DESCRIPCION Y ANALISIS DE LAS PIEZAS
EXISTENTES

Para conocer de mejor manera los productos que ofrece el restau-
rante, es necesario analizar cada uno de ellos y compararlos con piezas gra-
ficas existentes en el mercado, con el propdsito de tener una referencia que

aporte positivamente al proyecto.

Menu del Restaurante San Luis

Uno de los productos graficos que utilizan para mostrar las opciones
de platos gastronémicos que ofrece el local es el mend, en el cual se pue-
de observar piezas simples que mantiene unidad grafica en cada seccion,
siguiendo un formato que fue generado por el propietario (Figura 13), como
los precios han ido variando en algunos platillos, tuvieron que colocar pape-

les encima para poder cambiarlos.
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Figura 13

Menu del restaurante San Luis

Qan-—<
OLugs S{o-s . san< 5 — &

EXTRAS S

CORVINA

$8.40 USD A 1 Q \
Panror concauaron
/'$7.10USD

~—
(s,
A e s (4 L
CAMARONES APANADOS '—\ b, )
$7.35USD e

TALARN 0 POUO
b/ 36.80 UsD

RGO FRITO

i8.10 USD

380 \ N
v,

WLLARRS OF CAMARGH
$7.10 USD

TOMBO FAMLIARS
$19.50USD
R Apeiars

Nota: Foto tomada durante la visita a las instalaciones del local.



Pizarréon

Asi mismo, existe otra pieza que sirve para comunicar a los clientes
los almuerzos que son preparados para ese dia, el cual es un pizarron (Fi-
gura 14). Este recurso es llenado por los camareros que colocan solamente
el nombre del plato y el precio mas no lo que contiene cada uno como son
los acompafados. Es importante mencionar que la informacién colocada
en el pizarrén en varias ocasiones llega a borrarse volviéndose un problema
tanto para el cliente porque debe acercarse a que le indique cudles son los
almuerzos y también para el restaurante, ya que los camareros deben estar

pendientes para volver a escribir.

Figura 14

Pizarréon del restaurante

Nota: Foto tomada del pizarrén donde colocan los
almuerzos del dia en el local.

Estas dos piezas graficas acopladas al entorno fueron disefadas Unicamen-
te por la necesidad de informar, mas no pensadas en cumplir en las necesi-
dades del cliente lo que genera dudas y retrasos en el proceso de comprar.
Partiendo de las piezas graficas existente, se realizd una investigacion tipo-
6gica en cudl se ha buscado elementos que aporten a la experiencia del

usuario en restaurantes tanto digitales como fisicos.

Restaurante McDonald'’s

Para esto se encontro la aplicacion del restaurante de comida rapida
McDonald’s (Figura 15), la app ofrece varias secciones para el cliente. En la
parte de menu se puede observar la imagen del producto con una descrip-
cion de los ingredientes, es interesante como usan un lenguaje no formal
para integrar al usuario al entorno, también en |la parte de abajo se encuen-
tra la informacién nutricional en porcentajes para mantener informado al

cliente.



De igual manera para navegar en el sitio es sencillo y para entrar en cada
apartado se muestra una animacion. Algo diferente que tiene la app es el tour
por la cocina donde se puede visualizar las fases de preparaciéon del producto

y las normas de bioseguridad de los comensales.

Figura 15

Aplicacién de McDonald " s

!l Movistar 19:06 @Tw28%0  OURY < 19:05

= Menu

Sandwiches
de Carne
Selecciona la ciudad en
donde quieres el pedido
Q >
Hamburguesa

La hamburguesa original comienza con carne
100% vacuna sin aditivos ni conservantes,
condimentada con una pisca de sal y pimienta,
/ acompanada por pepinillos, cebolitas picadas,

| | ketchup y mostaza.

INFORMACION NUTRICIONAL

Nota: Captura de pantalla de la aplicacion McDonald"s
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Brevemente se observara en el siguiente cuadro (Figura 16), los ele-

mentos de diseNo que componen la app mencionada anteriormente.

Figura 16

Elementos visuales referente a la aplicacion McDonald" s

Cromatica Estilo Grafico Tipografia

La hamburguesa original comienza con carne
100% vacuna sin aditivos ni conservantes,

Tiene un composicibn organizada condimentada con una pisca de sal y pimienta,
5 por picadas,
en el cual el espacio en blanco keichup y mostaza.
prevalece acompafada de

Es célida para crear un fotografias o ilustraciones Utilizan solo una familia tipogréafica
ambiente acogedor de enfocadas en el producto tanto para titulos como para textos
confianza y familiaridad al que son las hamburguesas volviendola versatil e ideal al
igual que transmite alegria permitir una visualizacion correcta
entre sus consumidores y directa

y el local

Nota: En este cuadro se puede observar los elementos visuales
que se integran en la aplicacion de McDonald " s



Restaurante Udon

En segundo lugar, se tom& en cuenta el restaurante Udon (Figura 17).
La aplicacion brinda a sus consumidores un apartado como blog donde los
mismos pueden informarse sobre el procedimiento y los ingredientes de los
platos que destacan al local. También, invitan al usuario a replicar las recetas
en sus hogares.

Figura 17

Restaurante UDON

OFERTA GASTRONOMICA :
v 23 Compartimos nuestro secreto

=2 mejor guardado: asi
cocinamos el “Corral Chicken
Yakisoba”, nuestro plato estrella

Te recomendamos

Corral Chicken
1
@ Yakisoba 95€ (D

Tiene miles de fans entre los ‘udonlovers’y es
uno de nuestros platos preferidos:

@ Chicken Thai Fingers 395€ @D supercompleto, delicioso y saludable. Es el
‘Corral Chicken Yakisoba’, nuestro plato estrella
y el mas pedido en nuestros restaurantes y
@ Miso Ramen 10,95€ () online. Este abril hemos compartido todos los
— secretos de este plato en un showcooking con
instagramers del mundo foodie en la Antigua
. Fabrica Damm de Barcelona, con Alberto
Sugerencias Gomez, nuestro chef ejecutivo, y Roger

Massana, chef de UDON, a los fogones. Asi
que te regalamos la receta, paso a paso, para
que te atrevas a prepararlo en casa.

Kimchi Chicken
Mn75€
Ramen @

Salmon Wakame
Salad

@
@ Wasabi Chashu Rice 495€ (D
£

595€ (1)

Tamago Yakisoba 10,55€ (1)

Nota: Captura de pantalla del blog, recomendaciones de la aplicacion UDON

La app no solo se enfoca en un menu sino que también es informativa e in-
teractiva. Cada fotografia que utilizan de fondo ciertas partes como el vapor
o la comida se encuentran animados. Asi mismo la paleta cromatica se re-
sume en dos colores neutros que logran transmitir naturalidad y calma. En

el siguiente cuadro (Figura 18), se observa cada aspecto en cuanto al disefo.

Figura 18

Elementos visuales de la aplicacion UDON

Tiene miles de fans entre los ‘udonlovers’y es
uno de nuestros platos preferidos:
supercompleto, delicioso y saludable. Es el

Es una composicién sencilla al
P ‘Corral Chicken Yakisoba', nuestro plato estrella

inicio de la plataforma las texturas
y fotografias juegan un punto
importante por que hace que
resalte la animacién del plato.
Es visual e informativa

La tipografia es palo seco utilizan
diferentes estilos de fuente como
bold o regular a pesar de su
sencillez genera mucha
personalidad para la aplicacion

Es una paleta cromatica neltra
que refleja nobleza, elegancia y
sofisticacion del lugar

Nota: El cuadro presenta los elementos visuales de la aplicacion UDON. (2021)



Sturbucks

Por ultimo, tenemos a Sturbucks (Figura 19). Se basan en productos
personalizados donde el cliente puede escoger entre la gran variedad de op-
ciones que ofrece el menu, pero al momento que se entrega el producto es
ahi donde empieza su diferenciacién entre los demas negocios, ya que se

coloca el nombre del cliente.

Figura 19

Producto de Sturbucks

Nota: Captura de pantalla de la cuenta de instagram de Sturbucks
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Para la parte gréfica, la sencillez que acompana al negocio es importante de
destacar, cada pieza que entregan al cliente tanto servilletas, portavasos o in-
dividuales se basa en el concepto del lugar al igual que esta presente la marca
y el slogan. También, la paleta cromatica que utilizan transmite frescura. A
continuacion en la (Figura 20), se observa de mejor manera los elementos

graficos.

Figura 20

Elementos visuales del producto de Sturbucks

Cromatica Estilo Grafico Tipografia

La sencillez que presentan a este En este caso no tienen una
prodhuctr:'J es |°I‘zﬂ“_e gtenera un \ tipografia establecida para este
» . engache hacia el cliente ya que lo ;
La paleta cromatica que utilizan h ' famili producto ya que es realizada en
- " ace sentir en un entorno familiar ese instante de la compra
es tranquilizante para el cliente y tinico al tener su propio nombre

también transmite equilibrio y en el vaso
funcionalidad

Nota: El cuadro presenta el analisis de los elementos visuales del vaso de Sturbucks



Los cuatro casos analizados contribuyen a mejorar la experiencia del cliente Figura 21
desde diferentes perspectivas, cada una tiene un valor agregado, también Lienzo de propuesta de valor
logran vincular al cliente de manera emocional con el negocio. Cada tipologia

observada se tomara en cuenta para el desarrollo del proyecto.

Pasar un rato

agradable

Satisfacer su

DESCRIPCION DEL PROBLEMA GRAFICO

la tematica del

local

En base a las piezas graficas existentes del restaurante es necesario

. . . . . . Disefio de un
indicar, si presentan varias falencias, pero han cumplido de alguna manera et de
piezas graficas

que informen prod ucto

P : : s y servicio
macion del local, pero han dejado de lado un punto importante el cual es serviclos que

ofrece el local

con el propodsito de dar presencia al lugar, logrando dar a conocer la infor-

que el retener a un publico va mas alla de informar y atender.

Agilizar el
tiempo en el

Es por ello que se ha encontrado una oportunidad vinculada a mejorar la PIEEEEES

compra

experiencia del usuario en el Restaurante San Luis, cumpliendo las necesi-
. . . . . Mejorar el menu
dades y alcanzando un nivel de satisfaccién del cliente. Por esa razén para
empezar a plantear el producto es importante ordenar las alegrias, frustra-
cionesy tareas del usuario, para esto se desarrollo el lienzo de propuesta de

valor que se muestra en la (Figura 21), esto nos permitira identificar cuales

son los aliviadores de dolores y creadores de ganancia.

Compartir
tiempo con su

familia o amigos

Conectar con

Agilizar el sus emociones

tiempo

Agilizar su

compra

Creadores de
ganancia

Aliviar
dolores

Estilo de
ambientacion

del restaurante

Guiar durante el

recorrido



UN VIAJE DE SABORES 37

El desarrollo de esta herramienta fue de gran utilidad para organizar de mejor
manera las necesidades del usuario. Por esa razén ya se puede generar una

soluciéon grafica acorde a la informacion encontrada, para esto se utilizo el
Precios asequibles

Seguridad y

T Business Model Canvas en la (Figura 22), el cual permite establecer los ejes

. principales para el desarrollo de la propuesta.

el negocio

Elegir por su Relajarse

cuenta el plato Figura 22

que le guste Gestionar bien

Bussines Model Canvas

el tiempo
. o Relacion con el Segmentos de
Socios clave Actividades clave Propuesta de valor B :
Ganancias T ? cliente clientes
d e I @ | i en te - Propietarios del local - Interactuar por medio del Creacion de un sistema de -Compartir tiempo en familia -Familias: Visitan el restaurante
- Empleados sisterna de piezas graficas piezas graficas las cuales -Conectar con sus emociones y los fines de semana con
que brinden informacién del mejoren la experiencia para salir un rato de la rutina afinidad a los platos tipicos
DOI ores c i servicio. el cliente dentro del restau- -Método de compra seguro y ecuatorianosy platos de la
elrayerlagl Eelnl -Ofrecer un respiro de la rante répido carta
familia y amigos monotonia con ayuda de la
experiencia en la estadia del Cada pieza cumple con una Ejecutivos: Las veces que
2 restaurante funcion diferentesy se Recursos clave asisten al local es entre semana
Perder tiempo -Reducir el tiempo de espera realizara una pieza interactiva &n un corto tiempo general-
H . al momento de realizar el que ayude a los empleados mente son las horas del
£i Ias fl'aS No hay Salirde la -Restaurante San Luis

parqueaderos monotonia

Infraestructura sin
ambientacion Dificil observar

el menu

Nota: Adaptacion del lienzo de Propuesta de Valor generada por Osterwalder, A, Pigneur, y,
Bernarda, G, Smith.

pedido

- Propietarios
- Imprenta
- Profesionales en disefio grafico

- Clientes

Estructura de costos

Recursos clave

del local al escribir el menu

de los almuerzos diarios

almuerzo. Por la premuera del
tiempo prefieren los almuerzos
o platos a la carta

Fuentes de ingresos

- Impresién

- Construccién del sistema grafico con piezas fisicas

- Disefio de tematica

- Mantenimiento de los productos

- Venta de platos tipicos, carta y comida répida en el restaurante

Nota: Adaptacion del cuadro original de Bussines Model Canvas por Alexander Osterwalder,

2004.
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Se puede afadir que en la seccién de propuesta de valor el producto que se
realizard sera para brindarle una atencién personalizada al cliente al momento
de acudir al restaurante sea fisicamente o desde sus domicilios, de esa mane-
ra podemos cubrir las expectativas y resolver las necesidades del mismo para

desarrollar una lealtad hacia el negocio.

Para identificar los aspectos que seran fundamentales considerar al momento
de la construccion grafica de la propuesta. Se aplicé el diagrama de vectores
de la forma el cual se une con las dos herramientas anteriores. En este caso se
divide en cuatro partes: funcion, tecnologia, expresion y comercial. Cada una
de estas secciones aborda fundamentos que se deben evaluar desde el disefio
para la ejecucion del proyecto. A continuacion, en la (Figura 23), se presenta el

cuadro.

Figura 23

Vectores de la forma

-Informativo

-Interactivo

Mecanismos

-Sencillo

-Practico

Ergonomia

-Experiencia dentro de un sistema de
iezas graficas. ;o
P grafi Percepcion

-Comunicacién efectiva con los clientes

-Disefio de tematica

-Relajarse

-Felicidad

-Socializacion Simbglico
-Vinculo

-Satisfaccion

Expectativa

del usuario

-Cémodo y practico para el consumidor
-Textos sencillos y legibles
-Material fisico y eficiente

-Comprension de piezas visuales

- Materiales
Funcién
Expresion Tecnolégico Procesos
Comercial Costos

Ventas

-Venta directa a propietarios del local

-Clientes que visiten el establecimiento

Propietarios
-Fidelizacién de los clientes al local
-Generar un vinculo con el cliente

-Mejorar la experiencia al adquirir su producto

Clientes
-Relajados y felices vinculando sus emociones con la tematica
-Seguros con el cuidado de su salud al servirse sus alimentos

-Satisfaccion en la visualizacion del sistema grafico

-Funcional
-Resistente
-Practico

-Facil funcionamiento

-Disefio grafico

-Impresion digital

-Precio accesible para

el restaurante

Nota: Adaptacion del cuadro original de Vectores de la forma por Rodriguez Morales, 2003.



Analizando cada parte y tomando en cuenta lo mencionado anteriormente, se
propone crear para este proyecto un sistema de experiencia el cual va a partir
desde la creacion de varias piezas graficas que son: infografias, carteles y sefa-
lética las cuales seran un aporte para mejorar el proceso de compra e indicar
la logistica con la cual trabaja el restaurante. Por lo tanto al ingresar al local se
podra observar una infografia con los pasos de compra para obtener el pedi-
do, también se utilizara sefalética persuasiva que servird como guia con el fin
de mostrar el recorrido desde la entrada hasta la salida y para que los clientes

cumplan con las normas de bioseguridad establecidas dentro del local.

Por otra parte, el tiempo es un punto importante al momento de adquirir el
producto es por eso que se decidid realizar carteles los cuales sirvan como
ayuda para la toma de decision donde el cliente pueda observar los almuerzos
del dia y los platos a la carta antes de ordenar en la caja. Por ultimo, el cliente
podra esperar su orden en la mesa donde se encontrara la segunda infografia
que indicara el tiempo que toma en preparar, emplatar y trasladar su pedido a
la mesa. Partiendo de esto la propuesta se realizara dentro de las instalaciones

del restaurante.

OBJETIVOS DEL PROYECTO

Objetivo General

Proporcionar piezas graficas impresas para el Restaurante San Luis, que res-
pondan a las necesidades del cliente de tal manera que mejore la experiencia

del usuario dentro del establecimiento.

Objetivos Especificos

1. Comunicar a través de recursos graficos la logistica establecida en el restau-
rante, que permita un recorrido eficaz de parte del usuario durante su proce-

so de compra.

2. Desarrollar una pieza manipulativa que facilite la colocacién de contenido

sobre los platos gastrondmicos que realiza el restaurante.

3. Comprobar la validez de las piezas graficas con usuarios que acuden cons-
tantemente al local, para conocer cual fue el nivel de eficacia que logro los

productos.
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REQUERIMIENTOS

Para iniciar la parte de la solucién grafica se ha realizado un cuadro donde se
describe los requerimientos de disefio que sostiene el proyecto y se basa en
las necesidades y frustraciones del propio usuario los cuales se han descrito
anteriormente. Los requerimientos se han dividido en cinco fases, los cuales

serdn mencionados en la (Figura 24).

Figura 24

Cuadro requerimientos

Productos Requerimiento

Disefar un sistema senalético persuasivo con el
fin de guiar a los usuarios durante el proces de
compra

Indicar la logistica durante el flujo de circulacion
establecida por el local

Disefar infografias que se enfoquen en el proce-
so de compra que debe cumplir el cliente y
brindarle al mismo informacién sobre el tiempo
estimado que toma en realizar su pedido

Reorganizar la informacion de los diferentes
espacios de local en una pieza grafica

Disefar letreros colgantes que informen sobre el
almuerzo del dia y brinde recomendaciones de
platos fuertes antes dedirigirse a la caja

Agilizar el tiempo al momento de realizar el
pedido en caja

Adaptar una tematica con ayuda del concepto,
que fomente la experiencia del consumo median-
te los servicios que ofrece el local

Diferenciar a la empresa de la competencia

Disefar un sistema de piezas graficas que sirva
como herramienta de facil uso para los usuarios, la
cual unifique la parte de guiar e informar

Accesible al grupo objetivo
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SOLUCION GRAFICA
Generacién de la Idea

Para empezar la fase de creacion se realizé un cuadro en el cual se
analizé las necesidades que debe cumplir el proyecto al igual que tener
un conocimiento amplio del objetivo comunicacional que se debe abordar.
También, se tomo en cuenta las caracteristicas principales del publico ob-

jetivo para desarrollar en las diferentes piezas graficas A continuacién, en la

(Figura 25), se presenta el cuadro.

Figura 25

Preguntas claves del concepto

Objetivo
Comunicacional

Necesidad: El publico conozca la logistica de venta del restaurante,
reorganizar la informacion que esta colocada en diferentes espacios
y agilizar el tiempo de pedido.

Objetivo: Brindar informacion sobre el proceso de compra, los platos
gastronémicos y guiar al usuario a la caja mediante diferentes
piezas graficas impresas para mejorar la experiencia del usuario
dentro del local.

¢{Qué es?: Son piezas impresas que permitiran guiar al usuario
durante su proceso de compra desde la entrada hasta su mesay en
el recorrido pueda mantenerse informado.

(Qué quiere comunicar?

Brindar informacion precisa y clara sobree como se debe realizar el
pedido y el tiempo aproximado que se demora en preparar la orden
“desde la cocina hasta tu mesa”

(Qué es?
Un proceso de compra éptimo y funcional que beneficia el tiempo

de consumo colocando piezas informativas que sirven para guiar al
usuario durante el recorrido establecido.

Ejecutivo y familiares: Ejecutivo
- Nivel de educacion superior
- Informacién sobre el proceso de compra - Independientes

- Clase social media

- Sefalética quee guie al usuario hasta la caja - Trabajan en empresas
- Tiempo limitado

- Informacién sobre los platos del dia y recomendaciones de platos a

la carta Familiares

- Sociable
- Informaciion del tiempo que se demora su pedido en realizarse y - La familia es primero
llevarlo a la mesa - Clase social media

- Le gusta pasar tiempo en familia

Nota: Cuadro sobre el contenido de elementos para generar el concepto

Posteriormente se escogid una herramienta para la conceptualizacidon que es
el brainstorming en la (Figura 26), el cual sirvié como apoyo para la creacién
de ideas, empleando palabras que estén asociadas con el tema que surgen
de manera espontanea, variada y creativa. Por ende, al ir conectando palabras
claves que son centradas directamente hacia el proyecto se establecieron va-

rios conceptos.



Figura 26

Brainstorming

Proceso

Sabores Creativo

Comunica Orden

Porciones

Emplatado

Restaurante San Luis

Recorrido

Niveles Viaje

Conexion

Aventura Nuevas experiencias

Avanzar

Recorrido

Nota: Adaptacion del cuadro de Brainstorming de Osborn, (1939)

Ubicacion
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Como se menciond anteriormente, por medio de las palabras claves seleccio-
nadas se fueron armando varias frases y las que fueron seleccionadas son po-

sibles conceptos de disefio para la elaboracién del proyecto, las cuales son:

Saber orientarse es como resolver un laberinto

La idea principal de este concepto es el laberinto ya que a simple vista
es complicado pero al momento de colocar herramientas necesarias se podra
avanzar y completar el nivel. Al momento de orientarse y conocer el camino
correcto en un laberinto se convierte en un viaje agradable, que permita al
usuario sentirse seguro y dentro de una aventura donde el objetivo es realizar
el pedido y llegar a la caja sin problema para después culminar el viaje en su

mesa.

Un viaje de sabores

Las palabras que se consideraron importantes fueron centradas

en un viaje, donde el cliente pueda realizar un recorrido por el estable-

cimiento tomando en cuenta la gastronomia tradicional Ecuatoriana,



por lo que se envolvera en la parte antigua donde los usuarios al encontrarse
en un viaje, ocupaban cartas para enviar mensajes vy recibirlos, Por ende, al
tomar todas estas caracteristicas el concepto ira dirigido a recorrer los platos
tipicos de las zonas costa, sierra y oriente. Tomando en cuento el objetivo del
proyecto que es informar sobre los servicios y guiar al usuario dentro del res-

taurante

Un buen emplatado es como una conexion emocional

La comida suele tener asociaciones emocionales que impulsan nues-
tra alimentacién, a través de una conexién. Por lo que un emplatado va mas
alld que solamente colocar porciones en un plato sino que genera un vinculo
entre la personay el alimento por esa razéon el emplatado tiene varios aspectos
que cumplir como fijarse en el tipo de plato, el ingrediente especial, texturas o
colores y sobre todo el orden que cumple cada ingrediente. Por ende al tener

una buena presentacién podemos influir en la respuesta del cliente.

VALIDACION DEL CONCEPTO

Por medio de la investigacion realizada se definid varios requerimien-
tos que debe cumplir el proyecto para el Restaurante “San Luis”, por ello se de-
sarrollo tres conceptos los cuales fueron enfocados en lograr pregnancia tanto
en los clientes como en los trabajadores del local. Por ese motivo, se realizd
una validacion tedrica con el comitente, que en este caso es el duefo del esta-
blecimiento Juan Pablo Zabala, (Anexo 1), a través de una encuesta utilizando
la tabla de likert. De esta manera, fue seleccionado el concepto que se acopla

mejor al proyecto.

Figura 27

Fotografia del duefio del Restaurante San Luis

Nota: Foto tomada durante la reunién con el comitente para evaluar el concepto



A partir de los resultados obtenidos de la encuesta realizada, se logré elegir un
concepto que cumple y encaja con los requerimientos del proyecto. También,
los comentarios del comitente sirvieron de ayuda para modificar y agregar
varios puntos que no estaban descritos dentro del concepto que fue seleccio-

nado con el objetivo de afianzar la tematica propuesta.

Concepto Final de disefno (descripcion verbal y en bocetos)

El concepto de disefo es una explicacion aproximada de la forma fun-
cional y estética de las piezas que se va a desarrollar, con el fin de abordar la
esencia y los atributos del mismo. Por lo que, el concepto seleccionado para
el proyecto fue “Un viaje de sabores”, donde la herramienta brainstorming fue
de gran ayuda, ya que se fueron desprendiendo varias ideas de diferentes pa-
labras claves hasta llegar a la unién de una sola oracién, donde el usuario se
encuentre dentro de un viaje donde pueda guiarse e informarse con todas
las caracteristicas y tematicas que envuelven a dicha actividad. Por ende, se
generd un mapa conceptual donde se explica cdmo el concepto de disefio es

aplicado al Restaurante “San Luis”. (Figura 27)

Figura 28

Generacion del concepto de disefio

Concepto de disefio aplicado
al Restaurante “San Luis”

1. Documentos en orden (entrada al local)

2. Ingresa a la terminal los pasajeros (dirigirse a la caja)

3. Realizar el check in antes de ingresar al vuelo (observar opciones de platos durante la fila)
4. Ingresar al vuelo (toma de la orden en caja)

5. Encontrar su asiento, inicia el vuelo (expectativa del usuario, tiempo de espera del pedido)

6. Llegada al destino, vuelva pronto (Salida del local)

Nota: El mapa conceptual representa el proceso referente a un viaje, aplicando al servicio
que ofrece el local.



El concepto de disefo nace por la necesidad de lograr una diferenciacién de
parte del Restaurante con la competencia que se encuentra en el sector “La Mi-
ichelena”, por esa razén se adopto las caracteristicas de un viaje a los servicios
que ofrece el local y los puntos especificos que se encuentran en el proceso de
compra por lo que la tematica que envolverd a cada pieza grafica servira para

guiar al cliente durante el recorrido.

1. Entrada al local (documentos en orden)

La entrada del Restaurante “San Luis”, se le denomino “documentos
en orden” debido al momento de ingresar a un terminal se debe conocer las
reglas y cual proceso que debes seguir al momento de ingresar, por ello se
propuso disefar para este espacio una infografia donde los clientes pueden
informarse sobre el proceso de compra, las normas de bioseguridad e infor-
macion adicional. También, dentro de la infografia se coloco parte de la sefa-
lética informativa para que el cliente pueda observarlo antes de dirigirse a la

caja.

2.Ingresar y dirigirse a la caja (Ingresa a la terminal los pasajeros)

El cliente después de ingresar al restaurante y tener sus documentos
en orden, puede empezar su recorrido, es decir, puede dirigirse a la caja, por
lo que se propuso disefar la sefalética horizontal, con el objetivo de guiar al
usuario y generar un adecuado flujo de circulacién de los clientes que se en-
cuentran en el local. Tomando en cuenta los puntos de espera y distancia-

miento social donde los usuario deben esperar.

3. Observar opciones de platos durante la fila (Realizar el check

in antes de ingresar al vuelo)

En este punto el cliente se encuentra dentro de la fila y esperando su
turno, por lo que se denomino check in, ya que, los usuario antes de tomar su
pedido en caja deben tener una idea clara de su pedido. Por lo que, se decidié
realizar letreros colgantes los cuales informan sobre los almuerzos del diay su-
gerencias de platos fuertes que recorren las regiones del Ecuador, estas piezas
se colocaron durante la fila para que el cliente pueda informarse de los platos

de esa manera tenga una idea segura sobre su pedido antes de llegar a la caja.



4. Toma de la orden (Ingresar al vuelo)

Al momento que el cliente ya tiene una idea mas clara sobre su pedido
avanza a la caja donde podra realizar su orden, también se elaboro un menu te-
matico que acompane la experiencia del usuario, con el fin de informar sobre sus

demas opciones gastrondmicas que oferta el restaurante.

5. Expectativa del usuario - tiempo de espera del pedido

(Encontrar su asiento, inicia el vuelo)

Después de realizar el pedido, el cliente se dirige a su mesa donde se
colocara una infografia la cual informara sobre el tiempo que toma en prepa-
rar su pedido hasta servirle en su mesa. También se realizaron individuales y
porta cubiertos basados en el concepto donde indican algunos nombres de
platos de cada region que realiza el restaurante. Asi mismo, siguiendo con las
normas de bioseguridad del local no todos los asientos se encuentran dispo-
nibles por esa razén se coloco otra parte de la sefnalética informativa en cada

silla del local.

6. Salida del local (Llegada al destino, vuelva pronto)

En este punto, el viaje termino al momento de llegar a su destino, el
cual, fue la entrega de su pedido en la mesa. Por lo que, el cliente al terminar
su plato se dirige a la salida donde puede llegar a guiarse e informarse por la

sefalética direccional colocada en el suelo.



EXPLORACION DE LA FORMA

Maquetas de estudio y factor de innovacioén

En base al concepto desarrollado “un viaje de sabores”, se elaboro las
primeras ideas las cuales fueron un apoyo positivo para que se pueda plasmar
en el sistema de piezas graficas que se deben desarrollar para el proyecto. Por
ejemplo, la idea principal es el viaje, por ende cada pieza debe tener un objeto
el cual el usuario no le tome tiempo en descifrar al igual que lo pueda trans-
portar hacia un recorrido desde que inicia hasta que finalice. En los siguientes
graficos, se muestra de manera visual como es el funcionamiento de cada
unay como el concepto llega acoplarse.

Figura 29

Bocetos de exploracion de las piezas graficas
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El funcionamiento del sistema se divide en seis fases las cuales fueron Figura 30

mencionadas anteriormente, donde el cliente debera realizar el recorrido Primeras piezas del sistema grafico
con la ayuda del producto que se va a desarrollar el cual informara y guiara
al mismo. Al ser un proyecto fisico donde cada pieza tiene diferente propor-

Bienvenidos

ciony sera impresa dependiendo el material que se necesite en cada punto ! Restaurante 8an Luis

‘i : : L *oCom )T s
estratégico del local, por ende, es importante tomar en cuenta, el percentil s - o

Parge frit 8108 650§

< 8408
(— X
.2
L]

Pollo de la casa

de la poblacién ecuatoriana ya que de esa manera se podra colocar a una

altura correcta y donde los usuarios puedan tener una buena legibilidad de
N
Pollo a |8 brasa.... . 8108

Pollo broasterizado........ ... B40% ’ )

cada pieza.

Estamos
preparando

En Ecuador se ha reflejado un cambio en la estatura, ya que la talla promedio
. . - tu pedido

de un hombre era de 1,70 mientras que la de una mujer, 1,64, en los ultimos

anos se ha realizado una investigacion estadistica en la Escuela Superior Poli-

técnica del Litoral (Espol), donde su estudio dio como resultado el incremen-

tando de la estatura en la poblacién a un 4,3 cm. Por lo que estos valores van a

servir como referencia para realizar los modelos de las personasy como obser-

varian cada pieza desde esa altura.

Tu pedido a la mesa
jBuen provecho!
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VALIDACION DE LA PROPUESTA INICIAL

Continuamente se realizaron los primeros bocetos de las piezas gra-
ficas para la validacion junto al comitente, en este caso fue el dueno del res-
taurante quien evalué el funcionamiento y el estilo grafico. Esto sirvié como
aporte para el desarrollo del proyecto ya que se realizaron varios comentarios
los cuales trajeron un cambio positivo. Por ende, en el tema de la sefialética
uno de los cambios fue la cantidad texto que se colocaba sin ninguna ilus-
tracion, es por esto que menciono que la mayoria de clientes no llegan a ob-
servar si solo contiene informacién y una mejor opcidn seria utilizar graficos
pero no de comida ya que dentro de nuestra cultura el pisar la comida no es

adecuado. A continuacidn, las evidencias de la validaciéon de la senalética.

Figura 31

Validacion linea gréafica y funcionamiento sefaletica

Empieza

Tamario de la
fuente min:
30 pt

tu pedido

180mm - 180mm

Sefalética lineal

‘
. = — fuente min: 60 pt
Estas listo 'pﬂ' para guiar al

para ordenar cliente

textura de los
alimentos

Nota: Pieza grafica para la validacion de la sefalética horizontal

Por otro lado, las siguientes piezas graficas que se evaluaron fueron las info-
grafias que responden al requerimiento de reorganizacién de informacién y
serdn colocadas en la entrada y en las mesas. De igual manera se realizaron
cambios, en este caso fue directo a la informacion que se colocd en la infogra-
fia la cual estaba generando confusién en su lectura ya que todavia faltaba
algunos contenidos que se encontraban dispersos en los diferentes espacios

del local.



Figura 32

Validacioén linea grafica y funcionamiento infografias

380 mm x 250 mm

Color predominante
de la division de
ingredientes en los
platos
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Para la ultima pieza grafica que son los letreros los cuales seran colocados en
el recorrido de la entrada hasta la caja, que serviran como apoyo para agilizar
el tiempo de compra. Por lo tanto, uno de los cambios que fueron requeridos
para las piezas es el poder realizar cambios en la informacién de los platos ya
que el restaurante se mantiene actualizando el contenido de almuerzos para
el cliente. Por ende, es necesario que los trabajadores del local puedan cam-
biar dependiendo la especialidad del dia y la pieza que se evalué no responde
a ese requerimiento. Por esa razdn, surgidé una oportunidad para implemen-
tar una pieza interactiva, donde se pueda formar diferentes palabras depen-

diendo el nombre del plato que se prepare en el restaurante.

Figura 33

Validacién linea gréafica y funcionamiento letreros

Nota: Piezas graficas para la validacion de las infografias
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IDEAS INICIALES Y EVOLUCION

En la elaboracion de la linea grafica se escogié una paleta cromatica
de colores calidos y frios que van de la mano con el concepto establecido. De
tal manera que, fueron seleccionados los alimentos que son preparados cada

dia y de la marca que esta presente en el local.

Figura 34

Cromatica

Nota: Cromatica utilizada para la linea grafica

El color anaranjado posee un significado positivo como energia y vitalidad.
También el naranja estimula el apetito y se utiliza para la visibilidad de los
objetos. Por otro lado, el rojo es un color dominante el cual es calido que
transmite la cercania del hogar a los usuarios. El color amarillo favorece a la
concentracion esto nos ayudara a que pueda recordar la parte de recomen-
daciones de platos durante el recorrido. Por Ultimo, el azul transmite tranqui-
lidad y confianza a los usuarios dentro del local. También, influye en el com-

portamiento ya que la parte del cerebro puede captarlo rapidamente.

Seguln Samara (2009) “La tipografia es la expresion visual del lenguaje por
lo que nos ayuda a interpretar y comunicar el texto” (p.132). Se escogié” esta
tipografia tomando el contexto del viaje de sabores, la gastronomia tipica del
Ecuador se envuelve en cada plato. Por lo que la tipografia Gabo drive se utili-
zara para los titulos ya que cumple con el estilo fluido que se quiere transmitir

al igual que mantiene un contraste organico en sus trazos.



Figura 35

Tipografia Gabo drive
A I [ f > I K | M N

OPQRSTUVWIXY !

Nota: Tipografia utilizada para titulares.

La segunda tipografia es Montserrat es una mezcla entre antiguo y moderno.
Se utilizara para los textos la cual transmite fuerza y consistencia. Al ser palo
seco es legible en tamano mas pequeno por lo que es un aporte para ser colo-
cado en la sefalética horizontal la cual debe ser directa y carente de detalles.

A continuacioén, en la (Figura 36).

Figura 36

Tipografia Montserrat
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Nota: Tipografia utlizada para textos
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En las piezas graficas del proyecto se utilizara una composicion reposada que,

de acuerdo al concepto, un viaje rige de un orden por lo que al implementar

esta reticula modular da un resultado simétrico y centrado. También, propor-

cionard organizaciéon a cada elemento y contenido que se cologque dentro de

las piezas.



Figura 37

Cuadricula Modular

Nota: Composicion de la maqguetacion para la diferentes piezas graficas del sistema

Segun Samara (2009) “Las imagenes proporcionan un contrapunto visual

al texto y sirven como una conexidén de experiencias para el usuario” (p.30).

La fotografia es considerada acertada y persuasiva por ende se utilizara para
mostrar las recomendaciones de los platos ya que al presentar la imagen serd

rapidamente reconocida y facil de recordar para el usuario.

La ilustracién va a ir de la mano en las demas piezas graficas donde los ele-
mentos serdn los ingredientes. Se optd también por este medio ya que trans-
mite una cualidad emocional y organica hacia el usuario y puede integrarse
facilmente con los demas elementos que es la fotografia. Por otro lado, en
la sefalética se utilizard simbolos tomando el grado de simplicidad media
para que sean claros y pueden ser captados rapidamente ya que seran usa-
dos para indicar los servicios que deben utilizar los usuarios dentro del local.
Figura 38

llustraciones
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PROTOTIPO GRAFICO

Estructura final del proyecto

En comparacion con las piezas graficas iniciales, se realizaron varios
ajustes y se agregaron varias piezas para completar el sistema grafico enfo-
cado en el proceso de compra. En primer lugar, se ajustd el contenido de las
infografias tanto de la entrada como de la mesa, ya que, se encontraron varios
errores en la informacién y en la organizacién de la misma. A continuacion, se

podra observar la estructura final en el caso de las infografias.

Figura 39

Infografias de la entrada 'y mesa

o~ DBienvenidos

O LR Restaurante San Luis
LI )
S~
@

/
N easo . S,

4
Conoce tu proceso de compra

1. Continda a la caja por tu pedido

0 2. Asesdrate en nuestros puntos
3. Puedes pagar en efectivo o tarjeta
4.5i usaste el parqueadero, sella tu ticket en caja
Recuerda tu bioseguridad

De igual manera, para los carteles colgantes se realizaron varios ajustes,
considerando que una de las piezas que se estaban desarrollando seria una
ayuda para los meseros del Restaurante ya que podrian colocar el menu
diario de almuerzos por medio de piezas de letras de la A-Z, ordenadas por
vocales y consonantes, esto servird como solucién para que ya no se nece-
site escribir en el pizarrén o transcribir de nuevo la informacién por que du-
rante el dia se fue borrando. Por ende, se modificaron los carteles, uno de
ellos se enfoca en los almuerzos que son actualizados diariamente y el si-

guiente son recomendaciones de platos de la costa o la sierra ecuatoriana.

Figura 40

Carteles colgantes de almuerzosy recomendaciones
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Figura 41
EEEI Mmﬁ Sefalética informativa, direccional y reguladora
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Por otra lado, en la parte de la sefalética se logré profundizar en el tema,

generando nuevas piezas direccionales e informativas las cuales se involu-

AFORO MAXIMO
60 PERSONAS

cren con el concepto mencionado. De tal manera que, involucre directa- L - “ POR FAVOR
_ ESPERA AQUI

mente al usuario en cada pictograma ya que se desarrollaron a partir de

simbolos que se encuentran dentro de un viaje para que el usuario observe

los iconos y tenga cierta familiaridad con los mismos.

>

HAZ TU 4 TERMINA
PEDIDO g TU VIAJE

EMPIEZA
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Para completar el sistema grafico se afladieron varias piezas durante el re-
corrido, las cuales, aportaron a la experiencia diferente e innovadora que
desea transmitir el Restaurante “San Luis” a sus clientes. De tal manera que
cada pieza desarrollada cumple con una funcién en especifico e integra al
usuario al entorno. A continuacion, en la figura se muestra la piezas restan-

tes.

Figura 42

Piezas adicionales para completar el sistema grafico
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Estilo grafico final
1. Cédigo cromatico

El color es una experiencia visual, una impresién sensorial que perci-
bimos a través de los ojos por esa razén la paleta cromatica que se utilizara
en el sistema de piezas graficas para el restaurante San Luis, esta com-
puesto por colores calidos y frios los cuales van de la mano con el entorno.
Tomando el azul como principal ya que es el color corporativo del local y
los demas colores van acorde al concepto desarrollado. Adicionalmente se
utilizaron colores que son usados por las normas ISO 7010, para las sefiales

restrictivas.



Figura 43

Paleta cromatica
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2. Tipografia

La tipografia es la que se encarga de la materializaciéon visual del
lenguaje verbal. En el sistema de pie- zas graficas los cdédigos tipograficos
son importantes, estos ayudan a que las piezas sean interpretadas de me-
jor manera. La tipografia se establecié por la legibilidad de su fuente y la
claridad de sus numeros. Se debe utilizar Montserrat para los textos en sus
distintas versiones y Gabo drive para los titulos. El tamafo minimo de los

caracteres dependerd de la distancia estimada de lectura.

Figura 44

Tipografia textos

Montserrat

Se utilizé para que se visualicen de mejor manera los
cuerpos de textos que existen en las diferentes piezas

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
1234567890




Figura 45

Tipografia titulo

Gabo drive

Se considerd utilizarla para los titulos de las diferentes
piezas.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuwxyz
1234567890

1.2. Tamano tipografico

El tamano de letra esta pensado en relaciéon a la distancia de lectu-
ra en interiores, es decir no mas de 5 metros. A continuacioén, el esquema
toma en cuenta la agudeza visual de los usuarios en un angulo de vision de

30 grados optimo

Figura 46

Tipografia titulo

I
30 grados T
m 2m 3m 4m 5m

Angulo de visién: 30° 6ptimo
Agudeza visual: Tipografia base 140mm

En el siguiente esquema, se propone la distancia de visualizacion de las
piezas y la tipografia 14 en tamafno minimo de lectura como también el
maximo de 20 que debe tener para la legibilidad de las piezas consideran-

do dicha distancia.
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Figura 47

Tipografia titulo

Distancia Minimo Recomendable 7 v 5z s l,’ | . — @
5m 7,0cm Ve ’ ’ e ‘-A\\
4m 5,6cm Tlem ’ ’ \
3m 4,2cm 8,4cm ’ ’ \ —
2m 2,8cm 56cm ’ ’

m 1,4cm 2,8cm ’ ’
50cm 0,7cm 1,4cm ’
¢ L
p / \
1.3. Componentes I T XL / \

Figura 48 ™~ *)
Componentes

=T [ I

¢



DETALLE TECNICO

En este apartado se explicara el desarrollo de la propuesta de disefio termina-
da después de tomar varias decisiones solventadas en libros en funcién a la
espina de pez. El sistema de piezas graficas comunicacionales sirve como he-
rramienta para informary guiar en el proceso de compra que realiza el usuario.
También, en este apartado se especificaran los detalles técnicos sobre el mate-

rial escogidoy el lugar donde sera colocara cada pieza dentro del Restaurante.

1. Organizacioén

En este punto, se realizé una vista de planta del Restaurante San Luis
para colocar la ubicacién exacta de cada pieza grafica y de esa manera tam-
bién se puede sefalar cual es el recorrido que debe seguir el cliente para rea-
lizar su pedido.
Figura 49

Cuadro de vista en planta del Restaurante San Luis

. Infografia informativa . Sefalética identificativa
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entrada

Como se puede observar en la figura anterior, cada pieza grafica esta colo-
cada en puntos estratégicos los cuales son, donde se pudieron encontrar
necesidades de parte del cliente y para que el sistema pueda responder

cada uno de los requerimientos mencionados para el proyecto.



2. Senalética

Se realizaron pictogramas los cuales son importantes para la sefa-
lética ya que son un complemento junto con la tipografia, de esa manera
llegan ainformary direccionar al cliente. Para el desarrollo de los mismos se
utilizo la reticula modular por su versatilidad en las estructuras reticulares
y llega a facilitar la combinacion de distintos tamafos de texto y elementos

graficos.

Figura 50

Reticula de pictogramas
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2.1. Senalética horizontal

De acuerdo a lo mencionado previamente, la sefalética para el piso
debe estar ubicada en la parte interior del local desde la entrada hasta la
salida, por lo que se empezd analizar el tamano de la misma ya que la ubi-
cacién ya es clara y tomando como referencia el concepto desarrollado, se
genero una propuesta que funciona como una especie de camino para los
clientes y les pueda servir como ayuda para guiarse. A continuacion se
muestra el tamanfo de la sefalética horizontal, el material y la propuesta

final
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Figura 51

Tamafo de la sefalética horizontal

oy

empiEza 4
TU VIAJE

La sefalética horizontal es una pieza direccional y el material que se va a
utilizar es vinilo de alto trafico ya que es un material Util al tener una textura
resistente a las pisadas por lo que es creado especificamente para los pisos.
Siendo este un material adecuado ya que al poseer un laminado grueso es
resistente a la limpieza de pisos y en este caso es un aporte positivo para el

entorno ya que un restaurante siempre debe mantener su limpieza.

Figura 52

Pieza final sefalética horizontal

~ " TERMINA
TU VIAJE




Figura 53

Mock up sefalética horizontal

“ EMPIEZA
TU VIAJE
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La sefalética de la mesa es una pieza reguladora e informativa, la
cual ira colocada en el espaldar de las sillas ya que por el momento solo
dos personas pueden sentarse en una mes. Su tamano es 20x20 y el ma-
terial que se utilizara para esta pieza es vinilo blanco con laminado en alto
brillo con sistema anti-bandalico, ya que se puede limpiar con productos
guimicos sin dafar el material, su sujecién es un auto adhesivo a la silla. A

continuacién se muestra el la propuesta final y un mock up .

Figura 54

Pieza final sefalética silla

NO SENTARSE
AQUi -




Figura 55

Mock up sefalética silla

2.3. Senalética pared

Este tipo de senalética, informara el aforo maximo que permite el
restaurante y sera adosada a la pared con pernos de 1 cm de didmetro, el
material que se ocupara es trovicel con ldminas de PVC espumado con aca-
bado mate. Este tipo de material tiene una ventaja ya que es impermeable

y resistente al calor lo que es importante dentro de un restaurante.
Figura 56

Tamafo de la sefalética pared

20cm

- 20cm
MASCARILLA

185cm




Figura 57 Figura 58

Pieza final seenalética pared Mock up sefalética pared
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. Figura 60
3. Infografia entrada

Estructura infografia entrada
La infografia enfocada en los procesos de compra va colocada en
la entrada del local de esa manera los usuarios al ingresar podran observar
dicha informacién. El material que se ocupara es trovicel acrilico de 4mm
con laminado transparente y sera sujetada en la parte posterior sobre un
tol galvanizado de 3mm. El tubo que esta pensado ocuparse es de acero

cortado en un angulo de 30 grados para una buena lectura de los clientes.

1,81cm
Vista 1,70m

Figura 59

Tamano infografia entrada

28cm

18x22cm 6x6cm



Figura 61

Pieza final infografia entrada
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Restaurante San Luis

Conoce tu proceso de compra

1. Continda a la caja por tu pedido

2. Asesbrate en nuestros puntos

3. Puedes pagar en efectivo o tarjeta

4. Si usaste el parqueadero, sella tu ticket en caja
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Recuerda tu bioseguridad
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Figura 62

Mock up infografia entrada
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4. Infografia mesa

La infografia para la mesa informa sobre el tiempo que se toma
cada pedido en prepararse y cual es el tiempo estimado que debe esperar
el cliente para que le sirvan su orden. El material que se ocupara para esta
pieza es trovicel acrilico rigido de 4mm y sera colocado en una base de
aluminio con ranura en la mitad para que ingrese la pieza impresa y pueda

colocarse en la mitad de la mesa.

Figura 63

Tamano infografia mesa

T2cm

20cm

x!\wmnm\m;imi

Figura 64

Estructura infografia mesa




Figura 65

Pieza final infografia mesa
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Figura 66

Mock up infografia mesa
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5. Carteles colgantes (recomendaciones) Figura 68
Estructura del cartel colgante
Para el primer cartel colgante se enfoco en brindar recomendacio-
nes de platos gastrondmicos y estara colocado en el lado derecho para rea-
lizar la fila hacia la caja. El material es el mismo de las anteriores piezas

nombradas pero en este caso tendra un laminado transparente. El cartel

estara sujetado por brindas cromadas desde el techo y sera ubicado con

protectores cilindricos y dentro de ellos estara un tubo de acero lo que le

dara estabilidad a la pieza por lo que sera sujetado con abrazaderas en la

parte posterior del mismo 28Im

Vista 1,70m

Figura 67

Tamafo del cartel colgante
(Recomendaciones)

32cm

90cm
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Figura 69

Pieza final cartel colgante

b Pargo frito............ 810$

b Corvina————. 840%

PLATOS DE LA CASA

Figura 70

Mock up cartel colgante
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Figura 72
6. Carteles colgantes (almuerzos)

Ficha y caja del cartel colgante (almuerzo)

Para este cartel se le brindara otra funcién aparte de comunicar a

los cliente sobre los almuerzos del dia, también los propios meseros del
local podran utilizarlo para formar el menud con todos los nombre de los
platos por medio de fichas de la A a la Z. El cartel sera igual sujetado desde
el techo por brindas cromadas pero en este caso para colocar las piezas se

utilizaran rendijas de aluminio donde puedan pasar las fichas.

Figura 71

Tamano del cartel colgante (almuerzo)

70cm

En el caso de las fichas se utilizaran ldminas metalicas de hasta 0,5mm en

corte laser, la cual tiene una alta precision y flexibilidad en el procedimiento

[

T

para la caja se ocupara cartén corrugado ya que posee dos laminas ondu-

90cm

ladas y dos planas que brindan soporte a la misma.
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Figura 73

Pieza final de cartel colgante (almuerzos)
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7. Menu

El menud tematico tiene cuatro areas diferentes y cada una estard
colocada encima de la caja ya que sera sujetado desde el techo con brindas
cromadas las cuales tendran un protector cilindrico de acero que estaran
sujetas en la parte posterior del menu, el material que se ocupara sera tro-

vicel acrilico de 4mm corte recto y laminado transparente

Figura 74

Tamano del menu tematico

260cm

90cm 90cm
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Figura 75

Estructura del menu tematico

1,81m

Vista 1,70m
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Figura 76

Mock up menu tematico




Figura 77 Figura 78

Mock up del individual y porta cubiertos Mock up punto de caja
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COSTOS D E L P ROYECTO Disefio de letras para cartel colgante

Tamafo:5x9cm

222 Impresion digital y maquina de corte 8.00 80.00 88.00
. . . X Material: vinil impreso
En este apartado se llevo a cabo una investigacion del material para
el sistema de piezas graficasy conocer cual es el gasto que representa cada Disefio de senalética horizontal
3 Tamaro: 20 x 22 cm 10.00 20.00 30.00
Impresién: cama plana
pieza. A continuaciéon (Figura 79) se muestran los costos de impresiéon de DT ACTREslD WiHlD e allio Tz

manera individual para ver detalladamente la cantidad de unidades que

Diseno de senalética sillas
Tamafo: 20 x 20 cm

20 i6n:
esta pensado ocupar dentro del local. Impresion: cama plana 10.00 0L 5000
Material: Vinilo blanco con doble capa de
laminado con sistema anti-bandalico

Costos de produccion

Diseno de senalética para pared
2 Tamano: 20 x 20 cm 15.00 2500 40.00
Impresién: cama plana

Material: trovicel acrilico de 4mm, laminado
Flgura 79 transparente

Cuadro de costos de material e impresion de productos

Diseno de individuales
Tamano: 20 x 30 cm

200 Tiro 5.00 110.00 115.00
Material: Papel kraft
Gramaje: 90 gramos

UnfekeEs Costo del Costo de

material impresion

Disefio de manual
Impresién digital

1 tiroy r:etiro 2.00 15.00 17.00 Disefio de portacubiertos
Tamar“lo: A4 Tamafo: 10 x 18 cm
Material: Papel couche 200 Tiroy retiro 5.00 90.00 95.00

Paginas: 48 hojas Material: Papel kraft

Gramaje: 90 gramos

Disefio de infografia
Tamano: 60 x 28 cm 20.00 25.00 45.00
1 Material: trovicel acrilico de 4mm
Impresion: cama plana

Total 585.00

Disefo de infografia para mesa
Tamano: 12 x 20 cm 35.00
L Material: trovicel acrilico de 4mm 2000 =22

Impresion: cama plana

Disefio de carteles colgantes
Tamaro: 90 x 70 cm

1 Material: trovicel acrilico de 4mm, laminado 40.00 30.00 70.00
transparente
Impresién: cama plana
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Costo de implementacioén Costo creativo
Figura 80 Figura 81
Cuadro de costos de implementacion de piezas Cuadro de costos creativo al realizar las piezas graficas

Operativo Implementacion de las piezas Creativo Realizar las piezas de disefio

Total horas laborables para la intalacidon 20h Total horas laborables al mes 160h
Valor hora 15$ Valor hora 3,32%
Total horas laborables x valor de hora 300% Total horas laborables x valor de hora 250%
Material extra 180% Valor bruto por trabajo creativo 830%
Valor bruto por trabajo operativo 480%




Costo total del proyecto

Figura 82

Cuadro de costos total del proyecto

Total de proyecto

Valor creativo 830$
Valor operativo 480$
Valor de impresién y material 585$

Total

1,895%
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En atencioén a las tablas de costos realizadas, se establecid que el valor final
del proyecto es de 1,895 ddlares. Lo cual es un precio moderado tomando
en cuenta que el Restaurante San Luis, tendran un material de calidad, apto

para satisfacer las necesidades del usuario durante su estadia en el local.



COMPROBACION TEORICA

Una comprobacién es necesaria para evaluar la eficacia de la solu-
cidn propuesta y es una oportunidad para incorporar nuevos criterios o su-
gerencias durante la experiencia. Por otra parte, es una ayuda para revisar
y poder corregir el disefo al momento de la implementacion lo que contri-
buye al desarrollo del sistema de piezas. Asi mismo, luego de realizar la pro-
puesta se procede a analizar los requisitos establecidos, de esa manera se
puede observar si cada producto cumplié con las necesidades principales.
A continuacién se describe cada punto que se podra observar en la (Figura

50).

1. Factor de uso

Cada pieza que se fue desarrollando en el proyecto, cumple con un
objetivo en especifico y son colocados en puntos estratégicos que les per-
mita ser funcionales en el entorno y de uso constante en el local, para que
sean una herramienta que informe y guie a los usuarios al igual que sea de

apoyo para los empleados que laboran en el lugar.

Segun Lupton (2018) en su libro expone que, “Una experiencia es algo mas
que lo que se consume en el momento, integra al consumidor en una re-
presentacion teatral, creando un recuerdo perdurable” (p.68). Por lo que,
cada pieza es destinada a resolver un problema comunicacional ya que se
enfoca en establecer un sistema informativo sobre el proceso de compray

dentro de él se pueda generar una experiencia para el usuario.

2. Factor de funcién

Los elementos que se colocaron en cada pieza fueron pensados
para transmitir la linea grafica en el entorno. Por ende, en el caso de la ti-
pografia se establecid dos familias sans serif que fueron elegidas para los
titulos y textos, al igual que, por su legibilidad y claridad de sus fuentes.
Para la paleta cromatica se utilizé colores céalidos y frios los cuales van de la

mano con el entorno y con la especialidad gastronémica del restaurante.

Por otro lado, en algunas piezas se utilizd ilustracion y fotografia, por ende,
Samara (2007) afirma que “Mezclar estilos de imagenes, crea un contraste
entre los elementos visuales es la clave para conseguir disefos frescos y
animados. Sin dejar de lado el propodsito de expresar adecuadamente los

mensajes” (p.186).



Por esa razon, las imagenes utilizadas proporcionan un contrapunto visual
al texto y puede llegar a ser una conexién de experiencias para el usuario.
También, cada una cumple con un objetivo, ya que las fotografias se consi-
deraron persuasivas y acertadas sin dejar de lado la ilustracion que mantu-

VO Una conexidon emocional con el usuario.

3. Factor conceptual y persuasivo

Las piezas realizadas dentro del sistema poseen un concepto de-
tras, el cual fue un aporte importante para poder cumplir con cada obje-
tivo y requerimiento que se establecio para el proyecto, de esa manera,
se logrd informar sobre el proceso de compra que debe realizar el cliente
durante su recorrido. Segun Samara (2007) “Para transmitir la calidad de
un producto es necesario desarrollar un concepto que cuente una historia
para el cliente y debe satisfacer ciertos criterios, no solo funcionales, sino
también psicolégicos y estéticos” (p.34). Por ende, se utilizaron simbolos
los cuales fueron adaptados y sirvieron de apoyo al entorno, también son
de facil comprensién ya que cada uno contiene informacidon clara para el

usuario.

4. Factor estético

Las imagenes, ilustraciones y pictogramas fueron un punto impor-
tante para el proyecto, las cuales fueron realizadas bajo un concepto de
diseno. También, se pudo establecer espacios designados para cada pieza,
los cuales aportan al desarrollo de la solucién de diseno. Si bien es cierto, el
sistema esta conformado por diferentes piezas, las cuales mantienen infor-
macion distinta pero cada una se llega a entrelazar y logra continuar con la

linea gréafica establecida en un principio.

5. Factor técnico

En el sistema de produccién se mantuvo que cada pieza sera fisica
y enfocada al proceso de compra que se fue desarrollando en el restauran-
te. Por lo que, la instalacion debe ser sencilla donde el usuario al momento
de colocar cada pieza en el espacio determinado no tendra la necesidad
de moverlo y tampoco sera una carga visual para el entorno, ya que, Uni-
camente se podra manipular una pieza la cual es “el cartel colgante para
almuerzos”. Esta pieza, fue realizada como apoyo para los trabajadores para
gue se pueda establecer una comunicacién fluida con el usuario al mo-

mento de colocar el menu diario.
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Figura 83

Ficha de comprobacion tedrica

Factor de
Requerimiento
de Disefio

Requerimiento de
Disefio

Aplicacién de Disefio que cumple el objetivo
(se puede poner una captura de pantalla)

Como se usa: Las piezas
que se realizaron son
de uso constante en el
restaurante para
informar y guiar al
cliente en su proceso
de compra

Ergonomia: Cada
espacio que ocupa las
piezas dentro del local
fue pensado en el
usuario logrando que se
pueda acceder e
interactuar con las
mismas. También cada
pieza tiene una
adecuada legibilidad en
lalecturay la
informacién colocada
es claray concisa para
que no exista fatiga
visual.

Ciclo de vida: El
material que se creo
tiene un largo ciclo
donde se pueden ir
afiadiendo mas piezas
al sistema pero
manteniendo el
concepto principal.
También el material
que se ocupa para cada
pieza esta pensado en
el entorno ya que al ser
un restaurante es
necesario que sea
resistible y tenga dos
laminas de aluminio
que los cubran
logrando sostenibilidad
a las piezas.

Factor de
uso

Justificacién tedrica que
fundamente la decisién
aplicada a la propuesta de
diseiio.

Rendimiento que se
ha cumplido con el
requerimiento
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“Una experiencia es algo mas
que lo que se consume en el
momento, integra al
consumidor en una
representacion teatral, creando
un recuerdo perdurable”
(Lupton, 2018, p.68) Los clientes
al ingresar al local no tenian
conocimiento sobre la logistica
establecida por el local por esa
razén se decidié realizar una
propuesta donde se enfoque no
solo en vender un producto si
no que se establezca un sistema
informativo sobre el proceso de
compra y dentro de el se genere
una experiencia para el usuario.

Cada pieza tiene un
propio objetivo dentro
del sistema pero seran
de uso constante para
el local tanto para los
clientes como los
trabajadores.

Las piezas informan y
guian al usuario no es
necesario que estén
en movimiento ya que
el espacio donde seran
colocadas llega a ser
funcional.

Los textos utilizados
son cortos, las
ilustraciones y
fotografias se llegan a
visualizar
adecuadamente.
También el tamafio
para cada pieza fue
pensado para que no
sea una interrupcion
en el entorno.
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De manera general se puede observar que la propuesta estd acorde con Figura 84
los requerimientos de funcionalidad y aspectos técnicos establecidos, por Fotografias al profesor de Disefio
lo que, esta en condiciones de poder desarrollarse en su totalidad y presen- * presentacion.pdi  Pégina s de 9

tarlos al comitente y los clientes que acuden al local, para corroborar en la

practica su capacidad de contribuir a mejor el recorrido durante el proceso

de compray acortar el tiempo al momento de realizar el pedido en caja. En

el anexo 1se encuentra la continuacion de la ficha tedrica.

COMPROBACION TEORICA JUNTO A
UN PROFESOR EN EL AREA DE DISENO

Para la comprobacion tedrica se presento la propuesta de diseno a
la profesora Karla Betancourth, para conocer su criterio sobre el proyecto
realizado y si este cumple con guiar e informar al usuario durante el proce-
so de compra en el Restaurante San Luis. De acuerdo con la presentacion X . % ~ :’ . ; T
se obtuvo retroalimentacidn y observaciones en diferentes piezas graficas. » | ;
Por lo que se realizaron modificaciones en la parte del disefio, con el obje-

tivo de afianzar la tematica propuesta. , ;2N e o

ESPERA AQUI
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Menu tematico

Este disefo, fue modificado en la parte de legibilidad ya que al mo-
mento de realizar la comprobacién en los diferentes recuadros no se podia
tener una buena lectura en la informacién ya que, el color café colocado en
la tipografia no sostenia un buen contraste con el fondo por lo que, gene-
raba un problema al momento de observary leer el contenido. A continua-

cién en la (Figura 84) se podra observar los cambios realizados.

Figura 84 VA AV AV &9 & & ¢

Modificaciones del menu
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Senalética

Para estas diferentes piezas se realizaron modificaciones enfocadas
a la cromatica que sostiene ya que al ser colores de baja saturacién se po-
dria perder en el entorno, de esa manera en la evaluacidon se sugirid mante-
ner los colores pero modificarlos para lograr una alta saturacién de los mis-
mos. También al realizar se cambio la paleta cromatica iria con el entorno

yva que el Restaurante San Luis mantiene colores frios de alta saturacion.

Figura 85

Modificaciones cromatica sefalética

. EMPIEZA
TU VIAJE -

NO SENTARSE
AQUI




COMPROBACION CON EL COMITENTE

Para la validacion tedrica se realizdé una entrevista al duefo del es-
tablecimiento Juan Pablo Zabala para conocer su criterio sobre el proyecto
realizado y si llega a cumplir con los requisitos técnicos sobre las necesida-

des de los clientes que acuden al Restaurante. (Anexo 6).

Figura 86

Fotografias al comitente durante la validacion final
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Figura 87

Cuadro de requerimientos principales en el desarrollo del proyecto

Productos

Requerimiento

Disefiar un sistema sefalético persuasivo
con el fin de informar y guiar a los usuarios
durante el proces de compra

Indicar la logistica durante el flujo de circulacién
establecida por el local

Disefar infografias que se enfoquen en el
proceso de compra que debe cumplir el
cliente y brindarle al mismo informacién
sobre el tiempo estimado que toma en
realizar su pedido

Reorganizar la informacion de los diferentes
espacios de local en una pieza grafica

Disefar letreros colgantes que informen
sobre el almuerzo del dia y brinde recomen-
daciones de platos fuertes antes dedirigirse
alacaja

Agilizar el tiempo al momento de realizar el
pedido en caja

Adaptar una tematica con ayuda del concepto,
que fomente la experiencia del consumo
mediante los servicios que ofrece el local

Diferenciar a la empresa de la competencia

En lavalidacion se obtuvieron respuestas positivas de parte del due-

fno del local, donde indica el uso correcto de los diferentes elementos den-

tro del proyecto, sin embargo es necesario realizar algunas modificaciones

directas en el contenido de la infografia que se enfoca en los tiempos de la

preparacion de los alimentos al igual que en la parte de |la sefialética donde

dos pictogramas no se lograban entender correctamente.

Dicho esto, se realizaron las correcciones pertinentes para cada pieza nom-
brada anteriormente. A continuacidn, se mostraran los resultados después

de los cambios mencionados. (Figura 88-90).

Figura 88

Modificaciones infografia mesa

Preparamos

Cocinamos tu orden
- 10 minutos

Cambio mencionado

Primera entrega




Figura 89

Modificaciones sefalética pared

S UTILIZA TU
UTILIZA TU p . ‘
MASCARILLA ~ . MASCARILLA.

Primera entrega Cambio mencionado

Figura 90

Modificaciones senalética pared

UTILIZA + UTILIZA
ALCOHOL ~ ALCOHOL -

Primera entrega Cambio mencionado
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Por otro lado, se realizd la evaluacion de la pieza manipulable al comitente
y a un mesero, el cual se encarga de escribir el menu en el pizarrén todos
los dias. De esta manera, se puede conocer si el cartel colgante cumple con
su funcién de poder formar los nombres de los platos por medio de tarjetas

gue contienen cada letra del abecedario. (Anexo 5)

Figura 91

Prototipo cartel colgante




Enla comprobacion de la pieza se pudo observar varios aciertos al momen-
to que el mesero lograra cumplir con la actividad solicitada la cual era rea-
lizar el menu diario, se pudo rescatar varias emociones positivas las cuales
aportaron a la pieza ya que si cumplia con el objetivo pero también le sa-
caba de la monotonia al trabajador. Sin embargo, se pudo observar que
era necesario varios ajustes para que el trabajo de colocar cada letra no sea
agotador por lo que uno de los cambios es organizar las tarjetas en orden
alfabético. Por otro lado el problema principal por lo cual se desarrolld esta
pieza era que muchas veces los propios clientes borraban lo escrito en el

pizarréon lo que ocasionaba que el mensaje no fluya correctamente.

Por lo que, al realizar la evaluacion se observd que podria pasar lo mismo
con las piezas al no tener un seguro de letras, para que el cliente no pueda
moverlas de su espacio. Entonces, se decidid realizar un espacio, el cual
serda colocado en la parte inferior y después de cada palabra formada. Tam-
bién, una manera de mantener las piezas en el cartel colgante es anadir
una tapa transparente de esa forma cuando el mesero acabe de realizar
el menu se coloca dicha pieza, siendo esta una solucién a dicho problema

mencionado anteriormente.

Figura 92

Modificaciones para el cartel colgante manipulable (separacion y numero de letras)

Parte frontal de la caja

- - - -
N
Restaurante
N San Luis
\ |

Entrada: Locro de vegetales
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Se tomo el nombre de estos platos
al ser los que mas cantidad de
letras tienen.

Total

4 2
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Cada consonante se

L —
repetiréa 8 veces en las
fichas

70 veces en ot fehas

Separacion de palabras

- !

Creacién de espacios para que no se pueda

12 espacios

mover cada ficha después de colocar en el cartel
y de esa manera se mantiene la unién de la
palabra, logrando una buena legibilidad y un

orden en la lectura



Figura 93 COMPROBACION CON EL USUARIO

Modificaciones para el cartel colgante manipulable (Organizaciéon de las fichas)

Para desarrollar la validacién del proyecto con el usuario se reunié

1Piso 2 Piso

a cuatro personas que encajan con el perfil de usuario y se pidid una au-
torizacién al dueno del establecimiento para poder hacer uso del espacio
fisico del Restaurante San Luis ubicado en el sector La Michelena, el permi-

so otorgado fue de una hora. Para empezar se colocaron todas las piezas

graficas en los espacios pensados, después se solicité a los participantes

* Peo qgue ingresen al local y realicen un pedido. (Figura 94)

Figura 94

Cuadro de requerimientos principales en el desarrollo del proyecto

1 piso
Vocales
Inicio de consonantes

2 piso
Consonantes L4

[ ]

3 piso
Final consonantes @————————————
12 espacios




Durante la validacion se realizd una encuesta para los usuarios donde se
pudo observar varios puntos que fueron: utilidad, capacidad de resolver
el problema, disminucién de tiempo durante el proceso de compra, com-
prensién y necesidad de mas informacion. A continuacion, se puede obser-

var el analisis efectuado en la interaccién de cada pieza grafica.

1. ¢Le parecié que fue util las piezas graficas colocadas durante el proceso de

Analisis 1

De acuerdo con la figura anterior el 75% de los usuarios que acu-
dieron al restaurante asegura que las piezas graficas fueron Utiles durante
el proceso de compra ya que logré informar y guiar a los mismos. Por otro
lado, el 25% admitieron que fueron de ayuda a veces, sin embargo, no hubo
usuarios a los cuales no fuera de apoyo el sistema grafico. Esto significa que
el producto disefiado fue Util para mas del 90% de los usuarios que asistie-

ron a la validacion y realizaron la encuesta.

compra?
Alternativas | Respuestas | Porcentaje
Siempre 3 75%
A veces 1 25%
Nunca 0%
Total 100%
Utilidad

= Siempre

= Aveces = Nunca

= Total

2. ;Cree usted que el sistema de piezas le ayud6 a resolver las preguntas que se

presentaron en el recorrido?

Alternativas | Respuestas | Porcentaje
Siempre 3 75%
A veces 1 25%
Nunca 0%
Total 100%

Capacidad de resolver preguntas

= Siempre = Aveces =Nunca mTotal




Analisis 2

De acuerdo a la encuesta realizada, el 75% de los usuarios considera
gue las piezas colocadas durante el recorrido para realizar la compra, pue-
de llegar a resolver sus preguntas mientras que el 25% asegura que puede
responder a sus dudas a veces. Es decir que, los disefos tienen la capacidad
elevada para responder a las necesidades o preguntas que tengan al mo-

mento de ingresar al restaurante.

Analisis 3

De acuerdo con la figura anterior, se pudo observar que las piezas
graficas lograron guiar al cliente al momento de ingresar. En este caso el
100% de los usuarios afirman que el sistema de piezas fue de ayuda para

conocer el recorrido y la logistica establecida por el restaurante.

4. ;Cree usted que las piezas fueron entendibles y de facil uso?

3. ¢Cree usted que el sistema de piezas le ayud6 a guiarse durante el recorrido?

Alternativas | Respuestas | Porcentaje
Siempre 50%
A veces 2 50%
Nunca 0] 0%
Total 4 100%

Alternativas | Respuestas | Porcentaje
Siempre 100%
Aveces 0 0%
Nunca 0 0%
Total 4 100%

Guiar al usuario
0%

= Siempre = Aveces

Nunca

Comprensién y uso facil

m Siempre WA veces
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Analisis 4

En cuanto a la compresiony el uso facil de las piezas, el 50% planted
gue siempre son entendibles y faciles de utilizar, el otro 50% dijo que a ve-
ces se logran entender. En tal sentido, se aprecia que alrededor de la mitad
de los encuestados lograron entender las piezas graficas. Sin embargo, uno
de los usuarios donde su respuesta fue a veces menciond que colocd esa
respuesta debido a la sefnalética sobre el uso de la mascarilla ya que no se
lograba entender con facilidad. De igual manera se realizd los cambios el

cual se puede observar en el anexo...

5. ¢Cree usted que logré disminuir el tiempo al momento de realizar el pedido en caja?

Alternativas | Respuestas | Porcentaje
Si 3 75%
Neutro 1 25%

No 0%
Total 100%

Disminucién de tiempo

uSi = Neutro = No

Analisis 5

El 75% de los encuestados sobre las piezas graficas mencionaron
que sirvié de ayuda para disminuir el tiempo que dedican para seleccionar
y realizar su pedido, un 25% cree que solo puede bajar el tiempo a veces
ya que él mismo le toma tiempo decidir sobre su orden. En este caso, la
gran mayoria de los usuarios estan de acuerdo que en algun momento, los
disefios permiten disminuir las largas esperas en las filas dentro del local.
Tomando esto en cuenta, se realizd una comparacién de tiempo mientras
los usuarios realizaban la actividad solicitada. A continuacién en la (Figura

95 ) se muestran los resultados obtenidos.

Figura 95

Cuadro de tiempo en realizar un pedido
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Como se puede observar en el cuadro el tiempo que les toma a los usuarios
en escoger y realizar su pedido es significativamente menor ya que por
medio de las piezas graficas que en este caso son los carteles colgantes los
cuales se enfocan en brindar recomendaciones de platos y el otro informa
sobre los almuerzos diarios pueden llegar a ser un aporte positivo para el

Restaurante y los clientes que acuden al mismo.

6. ¢Cree usted que luego de terminar el recorrido necesita mas informacién sobre el

proceso de compra del restaurante?

Alternativas | Respuestas | Porcentaje
Si 0%
Neutro 0 0%

No 4 100%
Total 4 0%

Necesidad de afadir informacién

= Si = Neutro = No

Analisis 6

De acuerdo con la figura anterior, el 100% de los encuestados asegu-
ré que no necesité mas informacion luego de interactuar con cada una de
las piezas graficas. Es decir que, el sistema de comunicaciéon grafica tiene
una alta efectividad durante el recorrido. Sin embargo, una de las aporta-
ciones que realizaron al proyecto fue uno de los usuarios, para la infografia
gue se coloca en la mesa ya que menciond que la informacién es Util y ne-
cesaria pero deberia haber dos infografias para que no lleguen a repetirse

el mismo en todas las mesas.

Para poder aportar a la validacion del proyecto se utilizé el método de la
Telarana de Bernstein de acuerdo con Van Riel (2014), la herramienta per-
mite poder establecer una comparacion entre el antes y el después de la
utilizacion del sistema de piezas graficas, en este caso, se puede observar
si llego a existir un cambio dentro del Restaurante San Luis, en cuanto a
los elementos que fueron colocados en los puntos estratégicos dentro del

mismo.
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Antes de utilizar la herramienta de la Telarafia de Bernstein, se realizé un
cuadro el cual tiene como base las encuestas realizadas a los usuarios ante-
riormente. Otro elemento fundamental que se utilizd para desarrollar dicha
tabla son los requerimientos del proyecto que fueron necesarios para la
creacion de las diferentes piezas graficas. Por otro lado, el cuadro realizado
para la comparacion consta de una escala del 1 al 5, donde el nUmero uno
corresponde a un estado deficiente, en cambio el cinco a un aspecto favo-
recedor. Este tipo de valoracioén sirve para poder establecer promediosy lle-
gar a colocar un valor numérico especifico a los requisitos. A continuacion,

se puede observar en la (Figura 96), el cuadro mencionado.

Figura 96

Cuadro de comparacion sobre los requerimientos del proyecto

Requerimientos

Antes del proyecto

12345

Valor

Indicar la logistica durante el flujo de
" circulacion establecida por el local

Después del proyecto

12345

Valor

Reorganizar la informacién de los diferentes
* espacios de local en una pieza gréafica

3 Agilizar el tiempo al momento de realizar
* el pedido en caja

4. Diferenciar a la empresa de la competencia

5. Accesible al grupo objetivo




Después de colocar los valores obtenidos para cada requerimiento se pro-
cede a desarrollar la telarafia de Bernstein (Figura 97), de esa manera, se
puede observar graficamente hasta qué punto la propuesta de diseno rea-
lizada ha influido sobre los problemas detectados en las instalaciones del
Restaurante San Luis y si el desarrollo de dicha propuesta de un sistema de
comunicacioén grafica llegd a incidir sobre el funcionamiento adecuado en

el local.

Figura 97
Telarana de Bernstein

Indicar la logistica durante el flujo de
circulacion establecida por el local

5

4

3

Reorganizar la
informacion de
los diferentes
espacios de local
en una pieza
grafica

Accesible al
grupo objetivo

De manera general, a través de las encuestas realizadas a los usuarios se
determind la aprobacién del sistema de piezas disefadas, los mismos ase-
guraron sentirse coémodos utilizando las piezas graficas y mucho mejor
orientados, ademas la mayoria mencionaron que se deberia implementar
el sistema para el proceso de compra dentro del restaurante. Por otra parte,
el analisis de la telarafna de Bernstein permitié demostrar que el sistema de
comunicacion responde con los requisitos y necesidades impuestas para
su proyeccidny a través de esta herramienta se puede observar que existen
mejoras dentro del local y llegan a resolver los problemas que presentan los

usuarios.

® Restaurante antes del proyecto

Restaurante después del proyecto

Agilizar el tiempo al momento
de realizar el pedido en caja

Diferenciar a la empresa
de la competencia



Conclusiones

El analisis tedrico e investigativo realizado para el proyecto, permitié detectar
varios problemas en cuanto al proceso de compra que se realiza dentro del
establecimiento ya que una gran cantidad de clientes no tienen conocimiento
sobre como es la logistica que mantiene el restaurante debido a la baja cali-
dad de indicaciones e informacién que tienen los usuarios al ingresar. Por otro
lado, se identificd que existe informacién colocada en diferentes zonas donde
no tienen una buena legibilidad y no llegan a resolver las inquietudes de los

usuarios.

El desarrollo de un sistema de comunicacién grafica que aporta a la eficiencia
de la informacidn de los servicios del Restaurante “San Luis” puede servir de
apoyo al momento de mejorar la calidad del servicio y el tiempo en el proceso
de compra. Dicho proyecto se trabajé bajo cuatro requerimientos fundamen-
tales: Indicar el flujo de circulacién establecida por el local, reorganizar la in-
formacion de los diferentes espacios, agilizar el tiempo al momento de realizar

el pedido en la caja y poder diferenciar al establecimiento de la competencia.

La validacion final del proyecto se realizé dentro de la mismo Restaurante
“San Luis" y a través de encuestas a un grupo de personas que interactuaron
con el sistema de comunicaciéon grafica, se obtuvo que la mayoria de los en-
cuestados consideran que las piezas disefadas son de gran ayuda durante el
proceso de compra, también por parte del comitente se expuso que la pieza
manipulativa realizada como cartel colgante tiene una elevada probabilidad
de resolver un problema comunicacional donde los meseros puedan inte-
ractuar y colocar las piezas formando el menu del dia. También, los usuarios
afirmaron que al tener recomendaciones de platos gastrondmicos, poseen
una idea mas clara y segura de su pedido lo que da como resultado que a
partir de esas piezas se logre disminuir el tiempo en caja al momento de

realizar su orden.



Recomendaciones

Como recomendaciones para el Restaurante sobre el proyecto desarrollado,
se enfoco que el sistema de piezas graficas realizadas, tienen consigo un es-
pacio fisico que son parte de cada una ya que, estan colocados en puntos
estratégicos, este proceso se debe seguir cumpliendo en funcién al entorno
y logrando adaptar cada pieza en el local, con el fin de que la experiencia del
usuario pueda desarrollarse y de esa manera seguir aumentando las expec-
tativas de los usuarios que ingresen al establecimiento dentro del sector La

Michelena ubicado en el sur de Quito.

Por otro lado, es importante mantener cada una de las piezas en constan-
te actualizacién ya que, actualmente nos encontramos en la era de nuevas
tecnologias, pueden servir de gran apoyo para el sistema grafico, donde se
podria implementar aplicaciones inteligentes que promuevan los servicios
gue oferta el local, con el fin de aportar positivamente al posicionamiento del

restaurante en el mercado.
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Factor de
funcién

Legibilidad: La
tipografia utilizada

carente de detalles al
ser palo secoy es
legible en tamafio més
pequefio.

Cromética: Paleta
cromética utilizada de
baja saturacién la cual
posee colores calidos y
frios que van de la
mano con el entornoy.
con la especialidad del
restaurante.

Imagen visual: Las
imégenes utilizadas
proporcionan un
contrapunto visual al
textoy sirven como una
conexion de
experiencias para el
usuario. Por ende, se
utilizo fotografias ya
que es considerada
acertaday persuasiva.
‘Tambien ilustraciones

organica hacia el
usuario.

Maquetacién: Se utilizo
una composicion
reposada donde el
resultado seré
simétrico y centrado.
Porlo que una reticula
modular para organizar
cada elemento sera
importante para las
diferentes piezas
grficas

VA AV AV &V A & 4

7 vedive "

=
‘ &=
ey

“_r ’
/

/
/
l’
/

@! nnmulfn;g .——' ’

s/

N % N " ~w

2R A DS N\

RESTAURANTE
N\ sanwis \
\ \

-

\ \
\ \
\ \

- - N N " " w%w

SN

Legibilidad: “La tipografia es la
que se encarga de la
materializacién visual del

La tipografia se
estableci6 por la
gibilidad de su

U3 . En el sistema de
pie- zas gréficas los codigos
tipograficos son importan- tes,
estos ayudan a que
sean interpretadas de mejor
manera”. (Ambrose, 2019)

Cromitica: Segin Sean Adams
“el color posee la capacidad de
provocar una reaccién, creando
un estado de animo logrando un
significantes de ideas tanto
positivas como negativas. En las
piezas realizas se recurri6 a la
asociacion del color para
transmitir el concepto de viaje y

de
sus nimeros. Se debe
utilizar Montserrat

paralos textos en sus

caracteres dependers
de la distancia
estimada de lectura.

El color es una
experiencia visual, una
impresion sensor
que percibimos a
través de |

se coloco, donde la seleccién de
colores calidos y frios de baja
saturacién provoquen una
respuesta correcta en el
cliente”.

Imagen visual: “Mezclar estilos
deimagenes, el crear un
contraste entre los elementos
visuales es la clave para
conseguir disefios frescos y
animados. Sin dejar de lado el

para que se relacionen entre si
mediante un lenguaje visual
unificado”. (Samara, 2007,
P.186)

cion

“La organi

esarazén la paleta
cromética que se
utilizard en el sistema
de piezas gréficas para
el restaurante San
Luis, estd compuesto
por colores calidos y
frios,

La reticula modular

proporciono
flexibilidad y presicién
respondiendo al

concepto que se
quiere transmitir

del contenido responde al
formato, Ia retfcula introduce un
orden sistemético en una
composicion, se puede

intos tip
deinformacién y facilita el
camino que recorre
espectador”. (Samara, 2007,
p.206)

integre el texto y las

ofreciendo de esa
manera contrastey

armonica proporcional
de los paneles en la
magquetacién.




Las piezas que se
realizaron tienen un
concepto detrés el cual
fue un factor
importante para
cumplir con e objetivo
del proyecto el cual se
enfocaen la
experiencia del cliente
creando un sistema de
piezas graficas para
informar sobre el
proceso de compray
acompafar al cliente en
su recorrido. Por ende
el concepto fue

Sefalética paredes

Sefalética horizontal

“Para transmitir a calidad de un
producto es necesario
desarrollar un concepto que
cuente una historia para el
cliente. Un producto se compra
para ser utilizado. Debe
satisfacer ciertos criterios, no
solo funcionales, sino también
psicoldgicos y estéticos. «Un
buen disefio enfatiza la utilidad
de un producto al tiempo que
ignora cualquier cosa que pueda
perjudicarlo” (Samara, 2007,
p34)

Se utiliza iconos para
la sefialética que el

usuario ya ha visto y
tienen cierta
familiaridad pero en
este caso el entorno
cambia y los usuario
no estan
acostumbrados a

composicién de las
imégenes se cuido el
corte de cada plato
para colocarlo en un
nuevo fondo junto a
otras fotograffas.

gréfica dentro del
proyecto.

observar ese tipo de
iconos sin embargo
cada icono que se
realizo es sencillo,
informayy gufa al
cliente. El uso de texto
es minimo para que

Sistema de produccién:
Piezas fisicas realizadas
para el restaurante y
sus clientes enfocadas
en el proceso de
compra

Acabados: Uso diario,
cada pieza ser impresa
en cama plana
utilizando un material
trovicelal ser ligeroy
resistentes para un
espacio interno

Costos: Medio al
momento de imprimir
cada piezay colocarlas
en las diferentes bases
las cuales son
diferentes para algunas
piezas

Distribucién: Son piezas
impresas enfocadas al
restaurante San Luisy a
sus clientes.
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“Todos los productos surgen por
una necesidad, un problema o
un deseo. se debe tener en
cuenta el tipo de usuario al que
va dirigido el producto. Asi
como el medio ambiente al
fabricar el producto. El producto
logrado debe desempefiar a
funcién para la que se ha
fabricado pero también debe
tener una buena estética para
desarrollar una buena
experiencia para el cliente”.
(Santarsiero, 2001, p.41)

El posicionamiento de
cada pieza es sencilla
debido al material que
se vaa ocupar para
imprimir. El usuario
después de colocar
cada piezaen el
espacio que
corresponde no
tendra que moverloy
tampoco serd una
carga visual para el
entorno. Unicamente

realizar

momento de formar la
palabras del ment
para los almuerzos del
dia

Factor indicado donde todas los iconos lleguen a
conceptual | las piezas se asocian a comunicar.
y objetos que se.
‘encuentran dentro de
persuasivo o
un viaje.
Simbolismo: Uso de
simbolos adaptadas al Factor
entorno utilizando el técnico
concepto. Son iconos
de fécil entendimiento
y contienen
informacién clara para
el usuario
Eficiencia semiéti
Comunicar la logistica
establecida por el local
y guiar al usuario desde
Ia entrada, realiza su
pedidoy salida del
local.
Estilo grafico: “Las imagenes proporcionan un | Las imagenes y
llustraciones y (AL XX | AXEXZXEX, [ XEXIXX A EELTX contrapunto visual junto conel | pictogramas
/ - 4 /

fotografias asociadas al | ¢ v texto ofrecen una ayuda a realizados para cada
concepto disefio las / 1 / /| explicarla informacién. Se pieza se asocian al
cuales son atractivas / / # | vuelve un espacio simbélico y concepto que se
para el usuarioy / A y /| emocional que reemplaza ta quiere transmitic
transmiten el proceso ¢ § g Gl Il experiencia fisica en lamente | también cada uno

Factor de un viaje y los platos PRES n ) 4 7| del cliente. En el caso de los tiene su propio

L gastrondmicos que mavmff flmasen i / # | iconos se llegan asociar con espacio debido a la

estético | ifrecenenel 1 =y / / 4 | identificacion y guia los cuales | reticula que se ocupo
restaurante ’ ’ ’ , | deben serrealizados tomando | para organizar cada
Calidad de imagenes: / ==t - g : en cuenta el grado de uno. A pesar de que

r2rrrrr) s rrrrrl/ 7

Buena calidad para las
fotograffas tomando en
cuenta el contraste, la
luzy el coloral
momento de realizar la

simplicidad para que sean claros
* (samara, 2007, p.168)

cada pieza tiene
diferente informacion
las Imégenes se
entrelazan logrando
ver una misma linea
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Anexo 2: Comprobacion teorica profesora Karla Betancourt

https://drive.google.com/drive/folders/1d-IKTWpyFtRYaQ_PtDdbvIJjy29RL-

BA8?usp=sharing

Anexo 3: Comprobacién comitente

Escala de Likert

satisfecho | satisfecho

1 2 3
Nada Poco Neutro

4 5
Satisfecho Muy
satisfecho

Observaciones

Preguntas

Respuestas

(Cree usted que fue util
utilizar fotografias de
diferentes platos en el
cartel colgante?

(Cree usted que la
informcacién colocada
es suficiente para infor-
mar sobre la divisién de
fases en un almuerzo?

Pictograma Significado Observaciones
Utiliza la mascarilla ?:sgrl::zttz La mayoria de los pictogramas se entendieron bien
y no me tomo tiempo hacerlo pero en los dos que
coloque otra respuesta se que va a corde al concep-
. o Respuesta to pero para el publico es complicado que lo
Distanciamiento correcta puedan entender por esa razén sugiero que colo-
ques objetos que ya son conocidos en el tema de
bioseguridad pero que se acoplen a las caracteristi-
Utilizar alcohol Respuesta cas de un viaje.
incorrecta
Respuesta Objetivos
Aforo correcta - X
1. Describir correctamente el pictograma:
Describi6 correctamente 6 de 8 pictogramas
. . Respuesta
Empieza el viaje correcta
2. Comprender automaticamente el pictograma:
La mayorfa de los pictogramas comprendio
Realizar tu pedido Rizﬁ:ii;a facilmente
3. Determinar si orienta e informa al usuario:
Respuesta i i
Viaje finalizado co’r)recta Logré informar y orientar durante el proceso de
compra.
Respuesta

No sentarse aqui

correcta

(Cree usted que el
restaurante deberia
implementar la pieza
grafica mostrada ante-
riormente para informar
sobre los almuerzos?

La pieza colgante es (til para colocar los almuerzos
del dia ya que el mesero podra formar el nombre
del plato donde cada dia es un almuerzo diferente,
la informacion es clara y el objeto se puede visuali-
zar facilmente pero sugiero que ademas de solo
tener las cartas con las letras también exista ya
formada la palabra porque si es verdad que cada
dia es diferente pero en el mes se repiten algunos
platos entonces realizar esa pieza a parte de las
cartas donde el mesero solo coloque la palabra
repetida.

Objetivos

1. Retener la informacién colocada:

Se logré retener la informacién al ser cortay clara
2. Determinar si el producto es Util para el local :

Es util para el local ya que soluciona un problema
de comunicacién sobre el almuerzo donde actual-
mente se utiliza un pizarrén pero durante el dia los

meseros deben nuevamente escribir y estar pen-
dientes ya que suele ser borrada.

Anexo 4: Comprobacién comitente video

S5cuWWEQtsWAYOMQ4n2?usp=sharing

https://drive.google.com/drive/folders/TVWHGFyubhbHOMm-




Anexo 5: Comprobacién mesero

Escala de Likert

Observaciones

Actividad Respuestas
Fo"gia E?:nlta;:;fgas el Fue un cartel Gtil y divertido al momento de colocar
Ent g : caldo d t 2 1 2 el nombre de los platos, en el tiempo me demore
glraatoafh(:eal'te?seig)geas Logro mas al buscar cada letra pero me gusto porque ya
hi ; completo completar no tendré que volver a escribir el menu por si se
Beb'(;: .|vo . borraba o los clientes a veces no entendian mi letra.
\da: naranja Por esa razén fue de gran ayuda este producto.
Objetivo
Pregunta Respuestas Escala de Likert 3. Determinar el tiempo que le tomé a uno de los
trabajadores formar un nombre de un plato:
Le tom6 4.40 minutos en realizar el menu
¢Cuanto tiempo te llevé 3 1 2 3 4
colocar cada pieza en el
cartel? 2min 3min 4min 5min
Pregunta Respuestas Escala de Likert
(Cree usted que fue de 1 2 3 4
ayuda el cartel colgante 4 No me Nomedi | Me distrajeron sime
ayudaron cuenta y confundieron | ayudaron

para colocar el almuerzo
del dia?
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Anexo 6: Comprobaciéon usuario

4 respuestas

Se aceptan respuestas '

Resumen Pregunta Individual

iLe parecié que fue Util las piezas gréaficas colocadas durante el proceso de compra?
4 respuestas
@ siempre

@ aveces
@ Nunca

;Cree usted que luego de terminar el recorrido necesita mas informacion sobre el proceso
de compra del restaurante?

4 respuestas

®si
® neutro

@ no
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;Cree usted que el sistema de piezas le ayudo a resolver las preguntas que se presentaron
en el recorrido?

4 respuestas

® siempre
® aveces
@ nunca

:Cree usted que el sistema de piezas le ayudo a guiarse durante el recorrido?

4 respuestas

@ siempre
@ aveces
@ nunca

iCree usted que las piezas fueron entendibles y de facil uso?

4 respuestas

@ siempre
® a veces
@ nunca

iCree usted que logré disminuir el tiempo al momento de realizar el pedido en caja?

4 respuestas

®si
@ neutro

®no
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Anexo 7: Proceso de decision de compra En el momento de observar las opciones del producto. ;Qué es lo que te llama la atencion?

4 respuestas

@ Fotografia del producto

@ Precio

@ Promociones

@ Cuales son los ingredientes del plato

;Cudl es el motivo para que te dirijas al Restaurante San Luis? |D

@ Producto
@ Lugar conocido y seguro
@ Buscas nuevas opciones de platos

4 respuestas

Al tener la informacion sobre el producto ;Que es lo que te hace decidirte por adquirir el |D
producto?

4 respuestas

Alingresar al local. ;Qué es lo primero que observas o a donde te diriges?

@ Recomendaciones
® La fotograffa de los platos en el mend
@ Calidad del lugar y producto
@ Precio

@ Observo si hay fila

@ Se dirige a observar el menu

@ Espero que sea mi turno para preguntar

en caja sobre el menu
@ Se dirige a buscar una mesa

4 respuestas

Después de adquirir el producto ;Por que volverias a realizar una compra en un futuro?

4 respuestas

@ cCalidad
@ Servicio
@ Facilidad de adquirir el producto
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