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Resumen

La artesania representa la identidad cultural de un territorio a través la transformacién
de materias primas propias de una region por manos expertas, utilizando el ingenio y
técnicas transmitidas generacionalmente. La actividad comercial de la artesania se ha
visto afectada debido a la pandemia ocasionando que los artesanos busquen canales

alternativos para vender sus productos y poder subsistir.

Este trabajo presenta un estudio de la problematica anterior y brinda solucion a partir
del desarrollo de una plataforma web basada en la Economia Colaborativa para la
compraventa de artesanias aplicando la metodologia del Lean UX y el Disefio

Centrado en el Usuario.

Con base en los resultados de la investigacion con usuarios, el estudio del mercado y
el planteamiento de hipétesis para la solucién, se desarrollé un prototipo funcional
para moéviles que sera validado a través del test de usabilidad y determinar si la

solucién satisface las necesidades de los artesanos.

Palabras clave: Artesanias, Economia Colaborativa, Web, Disenio Centrado en el

Usuario, Experiencia de Usuario.
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Abstract

Artisanship safeguards the cultural and ancestral identity of the communities. It is the
transformation of raw materials from a determinate region by expert hands with the
ability and techniques passed down from generation to generation. The craft economic
activity has been affected due to the COVID-19 pandemic, causing artisans to seek
new ways to sell their products and be able to survive.

This project presents a study of the previous problem and provides a solution based
on the development of a web platform with a Collaborative Economy model for the

trading of handicrafts using the Lean UX methodology and User-Centered Design.

Based on the results of the user and market research and the hypothesis approach for
the solution, a functional prototype for mobiles was developed and will be validated
through the usability test with users to determine if the designed solution satisfies the
artisans’ needs.

Keywords: Handicrafts, Collaborative Economy, Web, User-Centered Design, User

Experience.
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1. Introduccion

El arte y la cultura son expresiones esenciales del ser humano. Estas expresiones han
permitido comprender estilos de vida y comportamientos de las antiguas y nuevas
civilizaciones. Es por esto que la artesania es tan importante hoy en dia. La artesania
representa la historia de la humanidad, la identidad cultural, la cosmovisién e
idiosincrasia de muchas comunidades. Ideas y concepciones plasmadas en objetos
simbodlicos a través de técnicas y oficios manuales por maestros artesanos. Los
artesanos y sus habilidades son el patrimonio vivo cultural y artistico de la sociedad.
Sin embargo, la pandemia del COVID-19 ha impactado negativamente este sector a
nivel local, nacional e internacional, afectando la economia y la calidad de vida de las

familias que se dedican a estas practicas.

A partir de las restricciones y medidas de bioseguridad para prevenir la propagacion
del virus, la comercializacion de productos y servicios culturales y artisticos han sido
condicionados en muchos territorios. El sector de la Economia Naranja, del cual se
deriva la comunidad artesanal, se ha visto obligado a recurrir a nuevos canales para
la venta de sus productos o servicios. Algunos han recurrido a redes sociales como

Facebook e Instagram para promocionar sus articulos.

Sin embargo, hoy en dia existen modelos de plataformas web dedicadas a la gestion,
promocién y comercializacion de bienes y/o servicios de cualquier tipo.
Desafortunadamente, gran parte de la comunidad artesanal desconoce estas
alternativas. A esto se le suma que en paises latinoamericanos la gran mayoria de los
artesanos operan de manera informal y desorganizada (Semana, 2020). La falta de
iniciativa y apoyo al sector por parte de organizaciones publicas y privadas ha atraido
la atencién de agentes intermediarios o distribuidores que aprovechan la coyuntura
para adquirir artesanias a un costo por debajo de lo ideal y comercializarlos a un precio
elevado generando una desigualdad y dafio al mercado.

En Colombia, segun el viceministerio de la Creatividad y la Economia Naranja, la caida

de la economia del sector cultural y artistico, también relacionado con la
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comercializacion de los productos artesanales, fue de un -62.9% en el mes de abril de
2020 en comparacion al afio 2019 (Arévalo Dominguez, 2020). Estos datos incluyen
la proyeccion de eventos culturales importantes como lo fue el Carnaval de
Barranquilla, una festividad reconocida a nivel internacional donde los artesanos son

parte fundamental del motor econdmico de esta festividad.

Con base en la problematica anterior se propone dar solucion a partir de la légica del
Disefio Centrado en el Usuario y las metodologias de User Experience Research
(Rohrer, 2014) que estan orientadas a mejorar la experiencia del usuario en los
productos y servicios nuevos o existentes. Para este caso se pretende facilitar la oferta
y demanda entre el artesano y el consumidor a través de la construccion una
plataforma web basada en un modelo de Economia Colaborativa. El producto final del
Trabajo de Fin de Master esta disefiado a partir de una propuesta de negocio que
garantice el comercio justo, estimule la formalizacion y genere valor a los

consumidores a través de las experiencias artesanales.

1.1. Motivacion / Justificacion

La artesania es parte de la esencia de la identidad cultural de muchos pueblos. En el
caso de Colombia y el Atlantico no es la excepcidén. Colombia es uno de los paises
latinoamericanos con mayor caracterizacion de la poblacion artesanal. El gobierno
estimula la exportacion de la artesania y contribuye a los procesos de disefio para la
constante preservacion de la actividad. La administracion local y nacional cuentan con
entidades y programas disefiados para el fortalecimiento de la artesania como lo son

Artesanias de Colombia S.A y el programa de Artesanias del Atlantico, entre otras.

No obstante, a pesar de aunar esfuerzos para preservar la actividad, esta se ha visto
afectada por el impacto de la COVID-19 debido a la naturaleza de su circulacién, la
venta directa, sin mencionar la intermediacion comercial que genera desigualdad en

el mercado.

10
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Segun el SIEAA" y el DANE? en su Cuarto Reporte de la Economia Naranja (2020)
existen 32.187 familias en Colombia que se dedican a la artesania y el 6.1% son del
departamento del Atlantico. Este reporte también resalta que el 57,1% de los que se
dedican a la actividad artesanal no estan recibiendo ingresos economicos por el

negocio, en parte, debido a la informalidad laboral.

En el caso de Barranquilla y su Carnaval, la preservacion de la artesania del Carnaval
son parte del compromiso asignado por el gobierno local ante la UNESCO (2003)
donde los artesanos «desempefian un importante papel en la produccion, la
salvaguardia, el mantenimiento y la recreacién del patrimonio cultural inmaterial,
contribuyendo con ello a enriquecer la diversidad cultural y la creatividad humana»
segun Triana & Molina (2019). Estos artesanos son denominados también como

“hacedores del Carnaval”s.

En pocas palabras, es necesario mantener la practica artesanal por lo que representa
artistica y culturalmente para los pueblos. Se debe facilitar y promover la
comercializacion de estos productos para mejorar la calidad de vida de aquellos que
generacionalmente mantienen estas tradiciones. Para esto se propone desarrollar una
plataforma web que brinde una experiencia ideal en la gestidbn, promocion,
comercializacion y adquisicion de productos artesanales entendiendo las necesidades

y comportamientos de los usuarios involucrados y sus expectativas.

1.2. Planteamiento del trabajo

A partir de la definicion de la problematica se plantea desarrollar una plataforma web
desde el modelo de negocio de Economia Colaborativa que genere una propuesta de
valor diferente a los canales tradicionales de la venta de artesanias. Para esto es
necesario estudiar el contexto econdmico y social de la artesania en Colombia y

1 Sistema de Informacion Estadistica de la Actividad Artesanal en Colombia.

2 Departamento Administrativo Nacional de Estadisticas.

3 Término acufado para los creadores, artistas, ejecutores y participantes que contribuyen con su
expresion y creatividad a la preservacion del Carnaval de Barranquilla (Triana & Molina, 2019).

11
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Latinoamérica. También es necesario estudiar la Economia Colaborativa y modelos
de economia de plataformas para proponer una solucién aplicada a la artesania. De
igual forma, se pretende analizar la competencia y tomar como referencia las buenas

practicas de los casos exitosos.

Por medio de la investigacion realizada en la fase de desarrollo, se busca identificar
las necesidades reales que presentan los artesanos al comercializar sus productos
aprovechando el significado cultural de la artesania y proponer soluciones efectivas

que faciliten la experiencia de compra y venta de la artesania.

Teniendo en cuenta las limitaciones en tiempo y recursos para el desarrollo del
producto se tomo la decision de trabajar con la metodologia Lean UX. Este sistema
permite involucrar a los usuarios durante todo el proceso y ejecutar los mismos
procesos en lapsos cortos de tiempo y con recursos minimos para generar un prototipo
validado de forma iterativa que cumpla con las funciones basicas necesarias e ideales

que la experiencia del usuario y la solucion requieren.

1.3. Estructura de la memoria

Este trabajo consta de cinco capitulos correspondientes a toda la estructura del
documento. A continuacion, se hace referencia a cada uno de estos capitulos y el

detalle de estos:

e Capitulo 1. Introduccion. Se explica brevemente el contenido del documento.
Hace referencia al contexto, problematica, posibles soluciones y fundamentos

para el desarrollo del trabajo.

e Capitulo 2. Estado del arte. Marco tetrico, conceptual y referencial sobre la
artesania y la Economia Colaborativa contextualizados en Latinoamérica y
Colombia. Se incluye informacién cualitativa y cuantitativa sobre la Economia

Naranja y los impactos generados por el COVID-19. Finalmente, las

12
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conclusiones del estado del arte que dan paso al planteamiento de las

suposiciones para desarrollo del producto.

e Capitulo 3. Objetivos y metodologia del trabajo. Objetivo general y
especificos que daran las pautas para la elaboracion del producto. Desglose
de la metodologia Lean UX y su aplicacion en el desarrollo de este trabajo.
También estaran definidas las metodologias de Investigacién Centradas en el

Usuario para la validacion de hipdtesis.

e Capitulo 4. Desarrollo de la contribucién. Recoge todo el proceso de disefio
bajo la mira del Lean UX partiendo de las hipotesis generadas durante la fase
de pensar. Las hipétesis que son materializadas en un MVP (Minimum Viable
Product) a través de herramientas como sketches, wireframes y prototipos los
cuales son validados con usuarios de forma iterativa para entregar un producto

que cumpla con los requisitos definidos para la solucion del problema.

e Capitulo 5. Conclusiones y lineas futuras. Son definidas las vertientes de la
investigacion que daran paso a nuevas posibilidades y exploraciones futuras

de este trabajo.

2. Contexto y estado del arte

2.1. La Industrias Culturales en Latinoamérica y la Artesania en

Colombia

Para comprender de manera integral el contexto de la problematica es necesario
identificar las principales causas de las limitaciones que presenta la Economia Naranja
actualmente, incluyendo las ocasionadas por la pandemia. Los paises
latinoamericanos son el referente inicial de este estudio para luego colocar el foco en
Colombia. También se estudia lo relacionado con la artesania en Colombia, la
caracterizacién de los oficios artesanales y la cadena de valor. De igual manera se
incluyen datos cuantitativos de aspectos sociodemograficos para brindar soporte a la

informacion.

13
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2.1.1. El impacto del COVID-19 en la Industria Cultural y Creativa (ICC)

Las consecuencias a nivel global por la pandemia declarada por la OMS (2020) a
causa del virus del COVID-19 han afectado la economia de todos. En el sector de las
industrial culturales y creativas ha sido devastador. Museos e infraestructura
patrimonial han tenido que cerrar sus puertas. Conciertos y obras teatrales canceladas
a causa de las medidas de confinamiento que han sido tomadas por las diferentes
naciones para contrarrestar la crisis sanitaria; debido a esto, ha sido afectado el
turismo cultural que compone el 40% de los ingresos mundiales del turismo y las
industrias culturales y creativas que aportan 2.250 billones USD a la economia
mundial, cerca del 3% del PIB (UNESCO, 2020).

2.1.1.1.La pandemia y las ICC en Latinoamérica

Las Industrias Culturales y Creativas en Latinoamérica no han sido la excepcion a la
regla. Muchas personas y agrupaciones de este sector han recibido apoyos
financieros por parte de ONG y organizaciones publicas, pero no de manera constante
o sistematizada. En muchos paises las ayudas al sector cultural son minimas. La ONU
Cuba & UNESCO (2020) manifiesta que los artistas de las diferentes areas han tenido
que reinventar la forma de comercializar su arte para subsistir a través de la tecnologia
y nuevos mecanismos de interaccion digital como las redes sociales. Sin embargo, la
alternativa no ha sido utilizada por la mayoria debido a la irregularidad y a la gran
informalidad laboral que existe. Segun la Organizacion Internacional del Trabajo (OIT,
2021) América Latina y el Caribe tiene una tasa de informalidad laboral de 46.8%

como se indica en la Figura 1.

14
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Figura 1. Tasa de informalidad laboral en América Latina y el Caribe

46,8% de los trabajos en América Latina
son informales

La mayoria de los trabajadores estan dentro del sector
informal, pero el 11.4% de la fuerza laboral tiene un
empleo en el sector formal

@ Empleo formal
@ Emplec informal en sector informal
@ Emplec informal en sector formal

Empleo Informal en trabajos domésticos

Fuente: Organizacién Internacional del Trabajo, 2021.

Estas cifras sin precedentes son desafiantes para el estado actual de la economia.
Sin embargo, también puede ser una oportunidad a soluciones radicales. Cabe
resaltar que algunas de las iniciativas recientes en el sector cultural y artistico han
contribuido a la salud mental y el bienestar de las personas durante la pandemia,
brindando entretenimiento durante los periodos de confinamiento (Secretaria de

Cultura y Patrimonio del Atlantico, 2021).

2.1.2. La Economia Naranja en Latinoamérica y Colombia

Es necesario establecer algunos precedentes que permitan colocar en contexto
conceptos y aplicaciones de las industrias culturales y creativas, de los cuales se
desprenden la industria de los videojuegos, el disefio, el desarrollo de software y por
supuesto la artesania. Por lo tanto, es importante estudiar las opiniones de expertos
y organizaciones como el Banco Interamericano de Desarrollo, la UNESCO y la OIT

que se dedican a documentar el desarrollo de la Economia Naranja en Latinoamérica.

2.1.2.1. Economia Naranja y las industrias culturales

La UNESCO proporciona una definicidn muy clara sobre este tipo de industrias y su

participacion dentro de la economia:
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Las industrias culturales y creativas son aquellas que combinan la creacion, la
produccion y la comercializacién de contenidos creativos que sean intangibles y de
naturaleza cultural. Estos contenidos estan normalmente protegidos por el derecho de
autor y pueden tomar la forma de un bien o servicio. Incluyen ademas toda produccion

artistica o cultural, la arquitectura y la publicidad (Buitrago & Duque, 2013, p. 37).

Por otro lado, Buitrago & Duque (2013) definen la Economia Naranja como «el
conjunto de actividades que de manera encadenada permiten que las ideas se
transformen en bienes y servicios culturales, cuyo valor esta determinado por su

contenido de propiedad intelectual» (p. 40).

Buitrago & Duque (2013) complementan diciendo que la Economia Naranja se
estructura a partir de la Economia Cultural y las Industrias Creativas y que su objetivo
es el de propiciar una cadena de valor para la circulacién y comercializacién de los
bienes y servicios que nacen de la creatividad y el talento humano. La Economia
Naranja se engloba en tres areas fundamentales dentro de la una categorizacion
funcional: las Industrias Culturales Convencionales, Creaciones Funcionales y Artes y

Patrimonio. En este ultimo es donde se encuentra categorizada la actividad artesanal.

Segun John Howkins (2013) padre de la Economia Naranja, este sector significo el
6,1% de la economia mundial en 2005. Con base en lo anterior y manteniendo la
proporcion, en 2011 llegé a los $4,3 mil millones de doélares (Buitrago & Duque, 2013).

La Figura 2 muestra cifras de la Economia Naranja en Latinoamérica en el 2013.

Figura 2. Cifras de la Economia Naranja en Latinoameérica y el Caribe en 2013

Contribucion de la en
Latinoamérica y el Caribe
ala economia al empleo

millones de dolares miles de trabajadores

Fuente: Banco Interamericano de Desarrollo (Buitrago & Duque, 2013).

16



Alfredo Arturo Miranda Daconte
Plataforma web para consumo colaborativo de artesanias en Colombia

2.1.2.2. Mediciones de las Industrias Culturales y Creativas en Colombia

En 2018, el BID realizé un informe estadistico de la Economia Naranja en América
Latina y el Caribe. En esta medicion, en Colombia, gracias a la Cuenta Satélite de
Cultura (CSC) se han obtenido cifras interesantes del comportamiento de las ICC
durante la ultima década. Segun el DANE (2017) el movimiento econémico generado
por estas industrias fue de $6.238.728 millones de pesos colombianos. Las areas
analizadas fueron: musica, artes escénicas, artes visuales, audiovisuales, disefio

publicitario, libros, creacion, educacion cultural, juegos y juguetes.

Las exportaciones fueron de 912,35 millones de ddlares en las areas de audiovisuales,
disefio, nuevos medios, artes escénicas, publicidad y artesanias (Rodriguez &
Luzardo, 2018). Segun la UNESCO, la actividad laboral cultural en Colombia en el
2014 era de 2.1%, en la Figura 3 se muestra cifras de los aportes por segmentos en

el campo cultural y el movimiento econémico del sector durante el 2016.

Figura 3. Datos claves de las Industrias Creativas en Colombia

c o Lo M B I A Valor agregado de los segmentos
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Fuente: Banco Interamericano de Desarrollo, (Rodriguez & Luzardo, 2018).
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Recientemente, el DANE (2020) en su cuarto reporte sobre la Economia Naranja
informd6 que en el 2019 el total de exportaciones de la Economia Naranja fue de US
$56.269.772 en comparacion a el 2020 donde tuvo una variaciéon negativa de -44,7%
correspondiente a un valor total de exportaciones de US $31.093.240 debido a las
consecuencias econémicas de la pandemia. Con respecto al area de Arte y Patrimonio
el monto de exportacion en el 2019 fue de US $4.976.158 con una disminucion en el
2020 del -29,76% proporcional a US $3.495.034 donde se incluyen los bienes
artesanales.

2.1.3. La artesania en Colombia y el Atlantico

Para comprender la importancia de las artesanias en Colombia y en el Atlantico es
necesario conocer el significado de artesania y los elementos que se relacionan con

la actividad artesanal en el entorno econdémico, social y cultural.

2.1.3.1. ;Qué es la artesania?

La UNESCO en el Simposio La Artesania y el Mercado Internacional: Comercio y

Codificacion Aduanera (1997) definio la artesania de la siguiente forma:

Los productos artesanales son los productos elaborados por artesanos, ya sea
totalmente a mano, o con la ayuda de herramientas manuales o incluso de medios
mecanicos, siempre que la contribucion manual directa del artesano siga siendo el
componente mas importante del producto acabado. Se producen sin limitacién por lo
que se refiere a la cantidad y utilizando materias primas procedentes de recursos
sostenibles. La naturaleza especial de los productos artesanales se basa en sus
caracteristicas distintivas, que pueden ser utilitarias, estéticas, artisticas, creativas,
vinculadas a la cultura, decorativas, funcionales, tradicionales, simbdlicas vy

significativas religiosa y socialmente (UNESCO/CCI, 1997).

A partir de esta definicion se entiende que la artesania es una actividad que transforma
recursos naturales y materias primas para producir objetos de manera creativa a

través de oficios y técnicas manuales que aplican fuerza fisica y mental. Estas pueden

18



Alfredo Arturo Miranda Daconte
Plataforma web para consumo colaborativo de artesanias en Colombia

ser complementadas con herramientas o maquinaria, donde se mezcla el saber hacer,

la tradicién y la cultura material individual o colectiva.

En Colombia, Artesanias de Colombia S.A. (2021) es la entidad encargada de velar
por el mejoramiento integral del sector artesanal y la preservacion, rescate y
valoracion del patrimonio cultural del pais. Por mas de 50 anos, Artesanias de
Colombia (ADC) se ha dedicado al fortalecimiento y mantenimiento de los oficios
tradicionales de las regiones y sus culturas en todo el territorio colombiano. Gran parte
de la informacién que se estudia en el contexto de los productos artesanales sera

derivada de los documentos, informes e investigaciones realizadas por esta entidad.

2.1.3.2. Clasificacion de la artesania en Colombia

Artesanias de Colombia (2021) define el objeto artesanal a partir de su funcién estética
o utilitaria, adicionalmente a esto también puede clasificarse por su contexto cultural

y tecnoldgico:

e Artesania Tradicional: Objetos utilitarios y estéticos que son realizados de
forma anonima por un pueblo determinado, exhiben un dominio de
transformacién de materiales que generalmente son provenientes del entorno
geografico de la comunidad, los conocimientos empiricos son transmitidos
generacionalmente. Son estandartes de la expresiéon cultural con la cual son
identificadas comunmente constituidas por poblaciones americanas y africanas

imbuidas en diferentes grados de rasgos culturales de inmigrantes europeos.

e Artesania Indigena: Elementos de caracter utilitario, estéticos y simbdlicos
que hacer parte de la expresion material de las comunidades indigenas. Son la
materializacién del conocimiento y la cosmovision de la comunidad
aprovechando el potencial de recurso natural de su entorno geografico. Este

conocimiento es transmitido de generacion en generacion.
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e Neoartesania o Artesania Contemporanea: Produccion de objetos utiles y
estéticos desde la apropiacion de los oficios. Se mezclan procesos y técnicas
provenientes de distintos contextos socioculturales y niveles tecnoeconémicos.
Se caracterizan por utilizar tecnologia moderna y conceptos estéticos de
tendencia universal o académicos. Se destaca la creatividad individual y la

calidad del producto.

Figura 4. Artesania segun su clasificacién en Colombia

OXe
o A\’

Artesania Indigena Artesania Tradicional ) Neoartesania
Cesteria en Bejuco Mascara de Jaguar Cojin Mosaico

Fuente: Elaboracion propia.

En la Figura 4 se muestran tres ejemplos de artesanias segun su clasificacién. La
cesteria en bejuco es propia de la comunidad indigena Mokana residentes en el
departamento del Atlantico. La mascara de jaguar es propia de los danzantes de
Congo en los desfiles del Carnaval de Barranquilla. Esta mascara es tradicional de los
artesanos del municipio de Galapa. El cojin Mosaico es el resultado de técnicas
tradicionales de confeccidn y el proceso creativo de disefio inspirado los mosaicos

hidraulicos de la arquitectura tradicional de la ciudad de Barranquilla.

En muchos sentidos el producto artesanal expresa un valor cultural y artistico Unico y
distintivo que lo diferencia de un objeto convencional. Esta cualidad y la forma en que
estan clasificadas las artesanias pueden ser de utilidad al momento de conceptualizar
el producto digital para generar valor agregado a la comercializacion en plataformas

tradicionales.
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2.1.3.3. Oficios y técnicas artesanales

Los oficios artesanales se definen a partir de los procesos de transformacion de la
materia prima y sus sistemas de trabajo. En estos se aplican los conocimientos y
destrezas manuales o el uso de maquinas y herramientas. El oficio hace parte de una

relacion entre la comunidad y su tradicion cultural (Artesanias de Colombia, 2021).

Por otro lado, la técnica artesanal esta definida por el conjunto de procesos que son
aplicados en un producto segun el oficio y la materia prima empleada y transformada.
En esencia, la técnica es el conocimiento que se adquiere mediante la practica, este
generalmente se transfiere de generacion en generacién. A continuacion, en la Figura
5 se muestran los oficios artesanales y sus respectivas técnicas caracterizadas en

Colombia:

Figura 5. Oficios y técnicas artesanales distintivas en Colombia
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Fuente: Elaboracion propia a partir de Artesanias de Colombia, 2021.
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2.1.3.4. Cifras de la artesania en Colombia y el Atlantico

Segun el DANE (2020) y el censo poblacional realizado que se integra al SIEAA, en
Colombia hay registrados 32.187 artesanos distribuidos por departamentos
representados en la Tabla 1:

Tabla 1. Artesanos registrados en Colombia por departamentos.

Departamento % Cantidad Departamento % Cantidad
Amazonas 2,52 810 Huila 4,06 1308
Antioquia 4,63 1489 La Guajira 4,42 1423
Arauca 0 1 Magdalena 1,08 348
Atlantico 6,14 1976 Meta 0,5 161
Bogota, D.C. 7,52 2419 Narifio 5,92 1905
Bolivar 6,23 2005 Norte de Santander 1,99 642
Boyaca 6,54 2105 Putumayo 4,61 1484
Caldas 4,51 1452 Quindio 2,71 872
Caqueta 0,69 222 Risaralda 413 1330
Casanare 0,01 2 Santander 3,21 1033
Cauca 4,27 1373 Sucre 1,21 389
Cesar 1,03 330 Tolima 4,92 1584
Choco 4,87 1569 Valle del Cauca 3,7 1192
Cundinamarca 4,29 1382 Vaupés 0,07 24
Cérdoba 3,97 1278 Vichada 0,09 29
cuania 888 2 Total nacional 100 32187

Fuente: Sistema de Informacion Estadistico de la Actividad Artesanal (SIEAA), 2020.

En el departamento del Atlantico se encuentran registrados 1.976 artesanos en
diferentes oficios y técnicas propias de esta region. Sin embargo, este niumero es solo
una referencia, ya que como se menciona anteriormente muchos de las personas que
practican esta actividad lo hacen de manera informal y no se encuentran registrados
en bases de datos nacionales o locales. De los 1.976 artesanos que hay en el
departamento, el 38.4% se dedican al oficio de la tejeduria, 9,27% a trabajos
decorativos, el 7.98% a la carpinteria, 7.55% a la bisuteria, 4.92 al oficio de la cesteria,
8.94% a otros oficios no especificados. En la Figura 6 se muestran los oficios con
mayor cantidad de artesanos en el Atlantico.
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Figura 6. Principales oficios artesanales del Atlantico

Principales Oficios Artesanales del Atlantico
por numero de artesanos

B Tejidos M Trabajos decorativos Otro oficio M Carpinteria M Bisuteria M Cesteria

167

Fuente: Sistema de Informacion Estadistico de la Actividad Artesanal (SIEAA), 2020.

2.1.3.5. La artesania en el Carnaval de Barranquilla

Los artesanos y sus productos arraigan una propiedad simbdlica cultural invaluable
contribuyendo enormemente al patrimonio cultural e inmaterial de la region. Este es el
caso del Carnaval de Barranquilla®* que nace y vive gracias a las diferentes
expresiones creativas y culturales de los barranquilleros. Las artesanias y sus
artesanos hacen parte de esa expresion a través de la elaboracion de vestuarios,
disfraces, mascaras, utensilios, instrumentos musicales, entre otros objetos que

aportan valor al Carnaval.

En cifras, el Carnaval de Barranquilla 2020 tuvo un movimiento econémico total de
$0.4 billones de pesos durante el precarnaval y carnaval. Esta festividad fue apreciada
por 2.2 millones de espectadores locales, nacionales e internacionales y conto6 con la
de mas de 50.000 hacedores y artistas del carnaval (Carnaval de Barranquilla S.A.S,
2020).

4 El Carnaval de Barranquilla es una de las festividades mas importantes del mundo. Exalta la expresion
cultural colectiva e individual del barranquillero y su historia. Reconocido como patrimonio cultural e
inmaterial de la humanidad en el 2003 por la UNESCO. Barranquilla es la capital del departamento del
Atlantico y cuarta ciudad mas importante de Colombia.
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Sin embargo, a causa de la pandemia, el Carnaval de Barranquilla 2021 no se pudo
celebrar como de costumbre. Las medidas de contingencia y bioseguridad para
controlar el virus restringieron la visita de turistas nacionales e internacionales
impactando negativamente el aporte econdbmico que se genera en la ciudad durante
la festividad. EI gremio de Hacedores del Carnaval fueron los mas afectados ya que
muchos de ellos se mantienen en el afo con los ingresos generados durante la

festividad.

2.1.3.6. Las consecuencias de la pandemia en la cadena de valor artesanal

En el caso de los artesanos, la pandemia ha impactado los diferentes eslabones de

su cadena de valor como lo explica Cortés (2020) en su nota en El Espectador:

o La escasez de materias primas y el abastecimiento de los proveedores.

e La falta de ferias artesanales y el turismo que han incitado al cierre de
establecimientos y puntos comerciales.

e La tercerizacion en la distribucion que encarece los productos.

e La falta de herramientas tecnolégicas y el analfabetismo digital que han
obstaculizado el empoderamiento de la comunidad artesanal a través de las
plataformas digitales.

Algunos pocos han podido aprovechar las capacitaciones que ofrece las
organizaciones publicas en materia de plataformas tecnolégicas y redes sociales
como Instagram para promover sus productos y mantenerse a flote (Artesanias de
Colombia, 2020).

Sin embargo, estas plataformas existentes no estan pensadas para satisfacer las
necesidades inmediatas que surgieron por la coyuntura de salud publica de la
pandemia. En algunos casos la presion al utilizar estas herramientas pueden frustrar
al artesano e incomodarlos (Cortés, 2020). Por lo tanto, es imperativo identificar y
comprobar si estas necesidades tecnoldgicas en los maestros artesanos existen y
desarrollar un producto digital que solvente estas insuficiencias, cumpla con

expectativas y brinde una experiencia unica, funcional y sencilla.
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2.2. La Economia Colaborativa (EC)

Los desafios que trae esta nueva normalidad incitan a buscar nuevos formatos y
modelos de negocios para la preservacion de los productos culturales y artisticos. Esta
es la oportunidad para identificar aquella solucién posible a través de las nuevas
tecnologias y plataformas digitales para el comercio de estos productos como lo
recomiendan el grupo de expertos de la Economia Naranja y las ICC (Fonseca et al.,
2020).

Estudiar la Economia Colaborativa y las soluciones tecnoldgicas que surgen de este
modelo seria el inicio para el planteamiento de una propuesta que descentralice la
economia y estimule la oferta y demanda de la artesania.

2.2.1. Definiciones y caracteristicas de la Economia Colaborativa (EC)

OuiShare, una comunidad especializada en EC, en el 2016 definié la EC como «las
practicas y los modelos econdmicos basados en estructuras horizontales y

comunidades que transforman nuestra manera de vivir, trabajar y crear».

En el articulo The Sharing Economy Lacks A Share Definition de Rachel Botsman
(2013) se explica que la Economia Colaborativa o Collaborative Economy (por su
término anglosajon) carece de una definicion consensada y que existen distintos
términos y definiciones para hacerle referencia. A continuacion, se exponen cada uno

de ellos:

2.2.1.1. Economia Colaborativa (Collaborative Economy)

Una economia basada en redes de distribucion entre personas y comunidades
conectadas en contraste a las instituciones centralizadas, las cuales transforman la
forma en que podemos consumir, aprender, financiar y producir. Es asi como la EC
facilita el utilizar, compartir e intercambiar bienes y recursos ya sea con

contraprestaciones econémicas o no entre la comunidad.
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En la Figura 7, Botsman (2013) relaciona los modelos de negocio de las EC en cuatro
segmentos claves: produccion, consumo, financiacion y educacion. De igual manera

ejemplifica cada uno de estos componentes con soluciones digitales actuales.

Figura 7. Segmentos de la Economia Colaborativa

SEGMENTOS DE LA ECONOMIA COLABORATIVA
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PRODUCCION CONSUMO FINANCIACION
Disefio, produccién y Utilizacién de activos a Banca Persona-a-Persona Educacién abierta y
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finanzas. educacion.
Quirk g SKiLL
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Fuente: Elaboracion propia a partir de The Sharing Economy Lacks a Shared Definition (Botsman,
2013).

2.2.1.2. Consumo Colaborativo (Collaborative Consumption)

Modelo econdmico basado en compartir, intercambiar, alquilar o regalar productos y
servicios dando el acceso a estos bienes sin que los usuarios se conviertan en
propietarios. Este modelo propone nuevas formas de consumir bienes y servicios
descentralizando la economia y generando redes de consumo masivos. De igual
manera, Botsman y Rogers (2010) plantean tres segmentos para este modelo

econoémico:

o Estilos de vida colaborativos (Collaborative Lifestyles)
Bienes e inmuebles como el espacio, las habilidades y el dinero, se intercambia
y se comercializan de nuevas maneras. Ejemplo de soluciones de este

segmento son: Zopa, Uber, Lyfty Airbnb.

e Mercados de redistribucion (Redistribution Markets)
Bienes no deseados o0 en desuso se ponen en circulacién a través de redes de

distribucion. Ejemplos practicos de este modelo: eBay, Freecycle y Gazelle.
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Sistema de productos y servicios (Product Service Systems)
Sistema en el cual se ponen activos a disposiciéon de la comunidad para
emplearlos segun sus necesidades sin ser los propietarios o duefios de ellos.

Ejemplos: Uber, Chegg y Rent the Runway.

El Consumo Colaborativo y las diferentes soluciones que se derivan de ella también

se segmentan en tres modelos de negocio (Botsman, 2013):

B2C (Business-to-Consumer)

Negocios 0 empresas que son propietarios de bienes, activos o pasivos y
brindan el acceso a los usuarios para el consumo. Netflix es un ejemplo de este
modelo de negocio donde los usuarios pagan una suscripcion para acceder a

un contenido multimedia.

P2P (Peer-to-Peer)

En este modelo las personas son duehas de los bienes que pueden ser
intercambiados por compensaciones monetarias con otras personas. Este es
el caso de TaskRabbit donde personas ofrecen sus servicios para el montaje,

ensamblado de muebles y mudanza a usuarios con esas necesidades.

B2B (Business-to-Business)

Negocios que facilitan a otros negocios la habilitacion y monetizacion de
aquellos activos que no estan siendo aprovechados. WeWork es una compania
que ofrece espacios fisicos de oficina a otras empresas consolidadas o

emergentes.

2.2.1.3. Economia Compartida (Sharing Economy)

Modelo econdmico basado en compartir activos infrautilizados para obtener beneficios

monetarios o no. En la actualidad existe una relacién de este modelo con los

marketplaces P2P al igual que radica en los modelos B2B. Una solucion basada en

este modelo es Lyft o Uber, donde usuarios comparten sus vehiculos con otros

usuarios para trasladarse a un lugar determinado por una retribucion econémica.
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2.2.1.4. Economia de Pares (Peer Economy)

Mercados P2P que facilitan el compartir o intercambiar productos y servicios basados

en la confianza que genera el comerciante. Este es el modelo de Etsy, una plataforma

que permite a las personas comercializar productos y materiales artesanales. Esta es

una de las soluciones que son referente para el disefio de la plataforma digital en este

trabajo.

2.2.2. Panorama completo de las EC

En la Figura 8, Botsman (2013) ilustra como se conectan los diferentes términos de la

EC en torno a

las categorias y segmentaciones de los modelos de negocio con

ejemplo claros de soluciones actuales para cada uno de estos modelos.

Figura 8. Panorama completo de las Economias Colaborativas
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Fuente: Elaboracion propia a partir de The Sharing Economy Lacks A Shared Definition (Botsman,

2013).
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Este panorama entrega una vision amplia de las categorias y segmentos de esta
economia. Esto permite estructurar la propuesta de disefio del negocio para la
artesania conectando la cadena de produccidon y mejorando la cadena de distribucién
actual. Por lo tanto, es posible asumir que el modelo de negocio startup que acompana
la propuesta de disefio entraria en el segmento de la produccién colaborativa con

redes de comercio tipo P2P.

Cabe destacar que la Economia Colaborativa se ha incrementado ultimamente debido
al auge que tienen hoy en dia las Startups en el nicho de soluciones digitales y
tecnolégicas. Las Startups son modelos de negocio o emprendimientos con capital de
inversion reducido y con alta capacidad escalable en compafias multimillonarias y de

alto impacto social y econémico.

2.2.3. Plataformas digitales en la Economia Colaborativa

Para comprender los factores que articulan el modelo de negocio de las plataformas
de la Economia Colaborativa se debe estudiar los tipos de plataformas digitales como
canales de intermediacién para el comercio segun su propdsito organizacional,

modelo de ingresos y funciones asignadas por sus usuarios.

2.2.3.1. Plataformas digitales segun propédsitos organizacionales

En la Tabla 2, disehada a partir del estudio “Local Governments Sharing Economy”
(Cooper & Timmer, 2015) se especifican los diversos propésitos, definiciones y

ejemplos de estas plataformas digitales a partir de su objetivo organizacional.

Tabla 2. Plataformas digitales segun el propdsito organizacional

PROPOSITO DEFINICION EJEMPLOS

Con animo de lucro Organizaciones que buscan Internacionales
lucrarse a partir de las actividades
de compraventa, alquiler,
intercambio, trueque o regalo
utilizando soluciones tecnolégicas
reduciendo costes de transaccion | Locales
y permiten el intercambio entre
desconocidos.

Airbnb, Zipcar, eBay, Rappi,
Mercado Libre, Uber, DiDi, Etsy.

Rappi, 5Bogota, Platzi, Laika,
coworkings.
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Empresa social / Cooperativa /
Empresas B

Tienen la misma definicién que las
de con animo de lucro pero las
diferencia las motivaciones
sociales y medioambientales como
prioridad ante el lucro econémico.

Ecrowd, Ulule, Stocky,
SomMobilitat.

Sin animo de lucro

Empresas que realizar las mismas
actividades que las entidades con
animo de lucro a diferencia que el
beneficio no es econémico sino un
objetivo social, altruista y
humanitario. En ocasiones se
mantienen con donaciones.

Freecycle, Bookcrossing, Goteo,
Huertos compartidos, Lendi app,
YoNoDesperdicio.

Comunidad

Escala local y/o de barrio con
diversas estructuras legales donde
los mas comunes son sin animo
de lucro e informales. Usan la
tecnologia para establecer
relaciones humanas. Buscan la
estabilidad local.

Grafiterias, SocialToy, Jardines
comunitarios, Bancos de tiempo.

Sector publico

Entidades sujetas a estandares de
responsabilidad, transparencia y
legitimidad. Utilizan infraestructura
sofisticada para apoyar a el resto
de los actores y promocionar
formas de compartir la ciudad.

Servicios de bicicleta compartida
publica (EcoBici), Redes de
bibliotecas, Servicios de zonas
recreativas compartidas.

Fuente: Local Governments and the Sharing Economy — One Earth (Cooper & Timmer, 2015).

2.2.3.2. Plataformas digitales segun su modelo de ingresos

Por otra parte, la mayoria de las plataformas adquieren una parte del valor que se

genera por las transacciones en el mercado que ponen a disposicion. A partir de la

presentacion Collaborative Economy Revenue Models (Collaborative Lab, 2015) se

elaboro la Tabla 3 donde se observan cuales son esas formas en que las plataformas

generan ingresos por el comercio.

Tabla 3. Plataformas digitales segun el modelo de ingresos.

FORMA

DEFINICION

EJEMPLOS

Service / Commission Fees.
Comisién por el servicio o la
transaccion

Este es el modelo mas comun. La
compafia toma parte por medio de
una comisién por realizar la
conexion entre el usuario del
producto o servicio y quien lo
ofrece.

Airbnb, Kickstarter, Uber,
BlaBlaCard, Rappi, Etsy.

Freemium

La plataforma ofrece un servicio
basico o limitado de manera
gratuita. Se pueden adquirir

Wallapop, Letgo, Peerby,
Couchsurfing.
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servicios adicionales por un costo
adicional.

On Sale

La compafia compra productos
usados directamente a los
usuarios. Estos son reciclados o
acondicionados para ser
revendidos.

Gazelle, Manzanas Usadas,
Percentil, Ereuse.

Tiered Subscription Plans. Tarifa
plana de suscripcion o membresia.

Se cobra una membresia mensual
o anual por el contenido o servicio
que tiene la plataforma.

Netflix, HBO Max, Amazon Video.

Membership Plus Usage. Tarifa
plana de suscripcion o mebresia
de cobro por uso

La compaiiia cobra una cuota de
membresia que pueden ser
diferentes planes. Adicionalmente,
genera un costo adicional por el
uso de alguno de sus productos.

Zipcar, DriveNow.

Flat Membership / Subscription.
Planes por niveles de
subscripcion.

Se ofrecen diferentes niveles o
planes del servicio dependiendo
del uso o los bienes deseados.

La mayoria de los coworkings, Toy
Library.

White Label. VVenta de tecnologia
marca blanca.

Se crea un sistema de plataforma
completo (backend + frontend) que
puede ser adquirido y
personalizado por cada compafiia.
Se cobra por la licencia de ese
producto genérico.

Sharetribe, NearMe, My Turn.

Contributions. Donaciones o
subvenciones.

Servicios que se ofrecen de
manera gratuita. Se realizan
campafas de donaciones o se
sugiere al usuario que realicen la
donacién por el servicio utilizado.

Wikipedia, YoNoDesperdicio,
Freecycle.

Data Sellers. Venta de datos o
atencién (publicidad)

Servicio gratuito a cambio de usar
los datos del usuario para generar
valor con terceras empresas.
Algunas generan valor a través de
publicidad.

PatientsLikeMe, Waze, Facebook,
Instagram, Youtube.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Collaborative Economy Revenue Models (Collaborative Lab,

2015).

Estas tipologias vislumbran el propdsito de crear politicas publicas que puedan

determinar

las diferentes actividades segun

las consideraciones de

las

administraciones nacionales para hacer la EC mas responsable y controlar su

funcionamiento.
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2.2.3.3. Actores y relaciones entre los componentes de las plataformas

Las plataformas digitales generan conexiones y transacciones entre los participantes.
El Programa de Ciudades de CIPPEC (2018) define los principales componentes y
actores que hacen parte de las relaciones de intercambio en las plataformas:

e La plataforma. Medio por el cual se establecen las conexiones y relaciones
entre los actores. Establece las reglas y acuerdos de las acciones
transaccionales, asi como los acuerdos para la vinculacion de los usuarios.

¢ Usuario-consumidor. Accede a la plataforma para adquirir el bien o servicio
ofrecido.

o Usuario-proveedor. Accede a la plataforma para ofrecer el bien o servicio
deseado.

Para efectos regulatorios es necesario identificar si los tipos de usuarios-proveedores
y los usuarios-consumidores poseen una estructura organizacional o son de caracter
particular al momento de establecer las relaciones. Las conexiones pueden ser de
P2P, P2B, B2C o B2B. Dependiendo del usuario Peer o Business pueden existir unos

acuerdos, cddigos, derechos del consumir o licencias, fiscalidad, entre otros.

2.2.3.4. Plataformas Bidireccionales

EL funcionamiento de las EC esta concebido por el hecho de facilitar el acceso a
bienes o servicios y satisfacer necesidades sin ser propietarios. A este hecho se le
llama Consumo Basado en el Acceso (On-Demand Consume) acufiado por Botsman
(2010) y otros autores. Este concepto esta determinado por las relaciones entre las

personas y el desarrollo de las comunidades.

Por tal razon las EC comparten una estructura que utiliza canales y plataformas
tecnologicas autébnomas e independientes con transacciones basadas en la
reputacién y confianza de las personas conectando la oferta y demanda en tiempo
real. Estas plataformas son de dos direcciones o bilaterales (Two-sided platforms),

contienen un grupo de usuarios que externalizan la oferta y la demanda mediante las
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redes creadas en una plataforma. Las plataformas bidireccionales poseen dos tipos

de usuarios segun sus necesidades como se muestra en la Figura 9:

Figura 9. Efectos de red de lado cruzado e iguales en una red bidireccional

i Plataforma '
E o Compradores Vendedores o E
== Red de lado Cruzado Red del mismo lado

Fuente: Elaboracion propia a partir de Retos y Posibilidades de la Economia Colaborativa en América
Latina y el Caribe (Buenadicha et al., 2017).

e Red de lado cruzado: grupo de usuarios (Buyers) que muestran una
preferencia con respecto al numero de usuarios en el otro grupo (Sellers).
¢ Red del mismo lado: grupo de usuarios (Sellers) que tienen preferencias con

respecto al numero de usuarios del mismo grupo (Sellers).

Un ejemplo claro de esto pueden ser plataformas como Mercado Libre donde
compradores y vendedores son los grupos. Los compradores siempre van a preferir
tener muchos vendedores, mientras que los vendedores prefieren tener un gran
numero de compradores (Red de lado cruzado) de modo que se pueda crear una gran

red comercial positiva.

Por otro lado, gran cantidad de vendedores conlleva a una competencia entre ellos
(Red del mismo lado) generando una red comercial negativa. En las plataformas
bidireccionales cada grupo de usuarios requiere de funciones diferentes a la de la
plataforma en comun. Estas plataformas permiten integrar elementos constitutivos de

la Economia Colaborativa:

¢ Relacion directa entre los usuarios (P2P).
e La relacion se crea por medio de la intermediacion que brinda la plataforma

conectando la oferta y demanda.
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e Esa intermediacion pone en circulacidn los recursos (bienes, habilidades,
dinero, etc.) infrautilizados o no sin la eventualidad de constituirse una relacion

laboral.

2.2.4. Economia Colaborativa en América Latina y el Caribe

Ricardo Pérez Garrido, director de la Maestria en Gestidn y Negocio de la Escuela de
Negocios IE, comenta en la revista Economia Colaborativa en América Latina (2016)
que la EC esta en plena infancia en esta parte del continente. El pais con mayor
desarrollo de este modelo econdmico es Brasil, seguido por México, Argentina y Peru

concentrando el 69% de los registros encontrados como se muestra en la Figura 10.

Figura 10. Antigliedad y distribucion geografica de las EC en Latinoamérica.

» Paises donde se fundaron las iniciativas » Afio de fundacion de las iniciativas

35 2%

®,

Antes de 2005
2005 a 2010 [
201122015

25

20

Brasil Argentina  México Pera Colombia Chile El Salvador Costa Rica Republica Guatemala Panama  Ecuador Honduras
Dominicana

Fuente: Fondo Multilateral de Inversiones (FOMIN), 2016.

La gran mayoria de estas empresas han sido creadas en los ultimos 10 afos. Sin
embargo, la agilidad en la apropiacion de la tecnologia y la popularidad que han tenido
estas plataformas en afos recientes, han estructurado los cimientos para las

relaciones de intercambio generando mas iniciativas con mayor viabilidad.

El Fondo Multilateral de Inversiones (FOMIN, 2016) sefiala que los sectores donde

mayor porcentaje de operaciones tienen estas iniciativas son los servicios a empresas
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(26%), transporte (24%), espacios fisicos (19%), educacion, formacién y cultura
(17%), entre otros. Por otro lado tenemos que las actividades que mayor facilitan estas
iniciativas son: alquiler o renting (27%), intercambio (13%), produccion y marketing
(13%), formacion y aprendizaje (12%), vender algo nuevo (12%), entre otros.

Otros componentes que cabe resaltar son las razones o motivaciones que llevan a las
personas a crear este tipo de iniciativas. Segun la encuesta realizada por el FOMIN
(2016) a los duefios o propietarios de estas empresas, el 69% iniciaron para generar
nuevas formas de economia, el 53% manifestaron que la razén es mejorar la calidad

de vida de las personas, el 50% mejorar la economia local, entre otras razones.

En la Figura 11, se muestra que el 40% de las personas encuestadas crean estas
iniciativas para dar poder a las personas y descentralizar la economia de las
instituciones tradicionalistas. Otra cifra importarte es el 27% que lo hacen con el
objetivo de dar soporte a las comunidades, como puede ser el caso de la comunidad
de artesanos.

Figura 11. Principales razones que mueven estas iniciativas

Principales razones que mueven estas iniciativas

Admite respuestas multiples

CREAR NUEVAS FORMAS DE ECONOMIA 69%
MEJORAR LA CALIDAD DE VIDA DE LAS PERSONAS 53%
MEJORAR LA ECONOMIA LOCAL 50%
LA IMPORTANCIA DE LA COOPERACION 45%
UTILIZAR MEJOR LOS RECURSOS INFRAUTILIZADOS 44%
GENERAR CONFIANZA 43%
DAR PODER A LAS PERSONAS 40%
MEDIO AMBIENTE SOSTENIBLE 35%
AYUDAR A LA GENTE A AHORRAR DINERO 35%
FOMENTAR LA IGUALDAD SOCIAL 30%
CREAR NUEVOS PUESTOS DE TRABAJO 30%
BENEFICIOS 28%
DAR SOPORTE A COMUNIDADES 27%
AUMENTAR EL VALOR DE LA MARCA 26%
REDUCIR EL CONSUMISMO 19%
INCREMENTAR CUOTA DE MERCADO 16%
TECNOLOGIA 12%

Fuente: Fondo Multilateral de Inversiones (FOMIN), 2016

2.2.5. Oportunidades de las EC en América Latina

Dentro de las ventajas de estos modelos econdmicos existe la posibilidad de enfrentar

problemas de desigualdad en la regidén. Estas soluciones brindan oportunidades
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econdmicas y de inclusion social debido a las redes creadas por pequefas empresas
que transforman a las comunidades por medio de las capacidades y habilidades

tecnoldgicas.

Por otro lado, la EC promueve la autosuficiencia de las comunidades locales para
aprovechar sus recursos. Esto se relaciona con la capacidad de acceso a estas
plataformas y la autogestion para la comercializacion de sus activos. La EC permite a
las poblaciones excluidas eliminar obstaculos y bajar costos de acceso a los bienes y

servicios, como los mercados de segunda mano (Buenadicha et al., 2017).

Fraiberger y Sundarajan (2016) en su estudio Peer-to-Peer Rental Markets in the
Sharing Economy determinan que los efectos positivos se dan en los estratos
socioeconémicos de menor ingreso. Otra de las posibilidades que se plantea es la de
disminuir la informalidad laboral en Latinoamérica debido a la digitalizacién del
comercio y las transacciones. Sin embargo, es necesario establecer regulaciones

adecuadas para brindar mayores derechos y seguridad a los usuarios.

2.2.6. Limitaciones y retos de la EC en Latinoamérica

Asi como la EC ofrece oportunidades para el desarrollo social y econdmico de la
region de igual manera genera retos y desafios que limitan la capacidad de desarrollo.
En la encuesta realizada por el FOMIN (2016) en el informe La Economia Colaborativa
en América Latina, el 60% de los creadores de los Startups manifestaron que el
desconocimiento y la falta de confianza es el principal obstaculo para el crecimiento.
También la capacidad de financiacion por la falta de mercados consolidados y la
brecha digital que tiene gran parte de la poblacion de los niveles socioecondmicos

bajos.

2.2.6.1. La confianza es la base del funcionamiento de la Economia Colaborativa

El BID en su informe sobre los Retos y Posibilidades de la Economia Colaborativa en
América Latina y el Caribe (Buenadicha et al., 2017) establece que la clave del éxito

para las EC es la confianza en las transacciones que son realizadas a través de las
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plataformas y que los usuarios estdn mas preocupados por la seguridad de la
transaccion que por la disponibilidad de los productos. En el informe se identifican tres
técnicas se basan en reducir la desconfianza y distanciamiento social percibido para

este tipo de soluciones:

1) Se puede inhibir la barrera de la desconfianza revelando informacién o
intereses propios.

2) Sefalando intereses en comun como lugares, personas o actividades entre las
personas.

3) Si se incluye una tercera parte en la que otros dos confian para garantizar la

transaccion.

De igual manera, se pueden destacar tres variables que contribuyen a la confianza en

la EC para su desarrollo:

1) La forma como se construye la confianza entre los usuarios de las plataformas
P2P. Es clave que exista una confianza entre los productores y consumidores
para generar transacciones en la plataforma.

2) La confianza es proporcional al funcionamiento de la plataforma. Siendo esto
una caracteristica critica para el éxito del consumo colaborativo.

3) La percepcion cognitiva que tienen los usuarios y su experiencia utilizando
plataformas P2P. Juega mucho las percepciones de alternativo, novedoso,

ilegal o riesgoso.

2.2.7. La Economia Colaborativa y las Industrias Culturales

La EC es parte esencial para la transformacion y desarrollo de la economia
Latinoamericana. Se considera un modelo productivo que influye en todos los sectores
al igual en las ICC. El BID destaca en el informe La Economia Naranja, una
oportunidad infinita (Buitrago & Duque, 2013) que el comercio de servicios creativos
ha crecido un 70% con respecto a los bienes creativos. Esta y otras acciones estan

sucediendo en el sector de las ICC:
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Financiamientos colaborativos que contribuyen al desarrollo de proyectos
artisticos y culturales.

La artesania y manualidades ligadas a plataformas como Etsy, permitiendo la
produccion y comercializacion de estos bienes en todo el mundo.

Plataformas que ofertan espacios comerciales para la realizacion de eventos o
reuniones.

Eventos masivos como los Carnavales de Rio donde Airbnb ha establecido
acuerdos con las ciudades para facilitar el acceso y estancia a los usuarios.
Hospedaje, cenas y planes turisticos con guias locales. Conectando el
patrimonio cultural local.

Crowdticketing, preventas de entradas para recaudar la realizacion de un

evento.

Conclusiones del estado del arte

A partir de lo establecido en el estado del arte sobre la contextualizacion de la

problematica y los elementos de estudios que plantean alternativas a modelos de

negocio para romper las limitaciones econdmicas que presenta la comunidad

artesanal en Colombia se definieron las siguientes suposiciones que seran el inicio

para la construccién de las hipotesis para dar a la solucion segun la metodologia Lean

Ux:

Debido a la cancelacion del turismo y actividades culturales por las
restricciones de bioseguridad establecidas en los diferentes territorios a causa
de la pandemia, se han limitado gran parte de los canales comerciales
recurrentes de este sector. Como consecuencia, se han cerrado negocios y
establecimientos dedicados a la artesania por la falta de ingresos para su
mantenimiento siendo esto una oportunidad para dar a conocer a la comunidad

artesanal canales alternativos para la comercializacion.

La solucidon debe contemplar la informalidad laboral de sector artesanal. Esta

comunidad carece de una estructura productiva organizada y formalizada que
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les permita responder ante la coyuntura y aprovechar el apoyo de

organizaciones publicas y privadas a través de financiaciones.

Otro factor para resaltar son las limitaciones de herramientas, acceso y
desconocimiento tecnologico de las plataformas digitales como soluciones

alternativas para la comercializacién y promocion de los productos artesanales.

Con respecto a las soluciones, son pocas las que brindan una posibilidad de
uso ideal para la comunidad de los artesanos. Es necesario que estas
soluciones satisfagan las necesidades basicas que presenta estos usuarios a
la vez que faciliten la actividad comercial y generen valor adicional a los

consumidores de artesanias.

Teniendo en cuenta los actores que intervienen comunmente en la actividad
comercial artesanal, el modelo de negocio debe ir encaminado a una economia
de pares permitiendo que los artesanos y consumidores tengan contacto
directo sin intermediarios bajo el segmento de EC de produccion de bienes y

servicios.

Para el propdsito organizacional de la plataforma comercial es ideal seleccionar
un modelo lucrativo, que genere un costo minimo a los usuarios que permita el
mantenimiento y correcta operacion del servicio que se brinda. Este costo

puede ser a través de una comisién por publicacion o por venta realizada.

La funcionalidad comercial por disefiar debe partir de un sistema de
plataformas bidireccionales. Como se menciona en el estado del arte, deben
coexistir los usuarios-consumidores y los usuarios-proveedores en la
plataforma de forma directa (P2P) a través de la intermediacién que brinda el

servicio.

Tener en cuenta las limitaciones y retos expuestos de las EC. Por lo tanto, es
obligatorio brindar garantias e informacion que puedan inhibir la desconfianza

39



Alfredo Arturo Miranda Daconte
Plataforma web para consumo colaborativo de artesanias en Colombia

y el desconocimiento, razones principales que impiden el crecimiento de este

tipo de soluciones comerciales.

3. Objetivos y metodologia de trabajo

3.1. Objetivos generales

Disefar un prototipo funcional de una plataforma web basada en el sistema econémico
de pares que facilite a los artesanos del departamento del Atlantico la comercializacion

de sus productos.

3.2. Objetivos especificos

¢ Investigar y documentar la situacion economica del sector artesanal en el contexto
de las Industrias Culturales y Creativas (ICC) y la Economia Naranja (EN) en

Latinoamérica y Colombia.

e Delimitar los sistemas y plataformas de la Economia Colaborativa en el mundo y
Latinoamérica que funcionan como modelos alternativos a los canales

tradicionales de venta de las artesanias.

e Definir las hipotesis y limitar los resultados deseados del producto a partir del
estudio de las necesidades, comportamientos de los artesanos, consumidores y el
mercado en si, a través de técnicas de investigacion como la entrevista con

usuarios y analisis de la propuesta de valor con el benchmarking.

e Elaborar sketches y wireframes que materialicen las hipétesis planteadas en las
fases tempranas y que permitan evidenciar los procesos de interaccion iniciales

entre el usuario y el producto.

e Desarrollar un prototipo de baja o media fidelidad que cumplan con los parametros
de disefio y funcionalidades de las hipodtesis a validar bajo la perspectiva del
Producto Minimo Viable (MVP) de una plataforma web para la comercializacion de

artesanias.
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e Validar el prototipo con cinco usuarios a través de la prueba de usabilidad y
determinar las oportunidades de mejora en usabilidad y disefio del prototipo hasta

un primer ciclo iterativo.

3.3. Metodologia de trabajo

Con el propésito de elaborar un prototipo de una plataforma web comercial de
artesanias basada en un sistema de EC y principios del Disefio Centrado en el Usuario
se propone implementar una metodologia basada en modelos Startups que optimice
tiempo y costos en el desarrollo de la propuesta. La metodologia Lean UX permite que
este prototipo sea un MVP con caracteristicas y funcionalidades ideales que optimice

los recursos y maxime el valor agregado de la solucion de cara al usuario.

3.3.1. Metodologia del Lean UX

Esta metodologia desarrollada por Gothelf & Seiden (2016) se fundamenta en tres
meétodos: el Design Thinking, el desarrollo de software Agile y el método Lean Startup
fundada por Eric Ries (2011) a partir de la filosofia Lean de Toyota. Lean UX consiste
en generar productos centrados en el usuario, disminuyendo los costos y la pérdida

de tiempo y recursos y acelerando su proceso productivo.

A partir de estos pilares la practica del Lean UX resulta en un producto de desarrollo
rapido y ligero, en colaboracion y multifuncional que minimiza el énfasis en la
documentacion completa y se enfoca en construir una compresién compartida de la

realidad de la experiencia del producto que se disefia (Gothelf & Seiden, 2016).

Lean UX involucra al usuario y sus opiniones en la ideacion, desarrollo y validacion de
los productos, también busca eliminar cualquier desperdicio que no genere un aporte
al usuario y permite un aprendizaje constante para perfeccionar los productos. En la
Figura 12 se ilustra esta metodologia y como se relaciona con el usuario en todas las
fases del desarrollo del producto.
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Figura 12. Metodologia Lean UX en funciéon de los procesos y el usuario
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Fuente: Interaction Design Foundation, 2019

Conocer los argumentos de los usuarios antes, durante y después del desarrollo de
un producto permite una eficiencia en el trabajo ya que se pueden realizar los cambios

necesarios para solucionar esos errores que sefalan los usuarios en cada etapa.

3.3.2. Fases del Lean UX

En un proceso normal de disefio se involucran muchas etapas que requieren mucha
documentacion. Consume tiempo y recursos resultando habitualmente en cuellos de
botella para el proyecto. En Lean UX los requerimientos del disefio son reemplazados
por hipétesis que deben validarse. Esto es un ciclo mas corto, rapido y eficiente que

se simplifica en cuatro fases:
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Figura 13. Etapas del Lean UX
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Fuente: Gothelf & Seiden, 2016.

3.3.2.1. Declaracion de supuestos

En esta etapa se crean las hipdtesis a partir de la identificacién de las necesidades y
el estudio del comportamiento y actitudes de los usuarios con respecto a la compra y
venta de productos artesanales. A continuacion se describen las actividades a realizar

para llegar a obtencién de las hipétesis:

1) Investigacién generativa: Se aplicaran las siguientes técnicas de

investigacion con usuarios desde un enfoque generativo:

a. Entrevista semiestructurada: Se realizan ocho entrevistas a dos
grupos de usuarios: usuarios-consumidores y artesanos (usuarios-
proveedores) con unos criterios de elegibilidad orientados a identificar
las principales necesidades y situaciones referentes a la utilizacion de
plataformas digitales para la venta y compra de productos artesanales.
De la misma forma, validar la informacion sobre la actividad econdmica

artesanal y afectaciones causadas por la pandemia.

b. Benchmarking: A través de esta técnica se busca comparar y analizar
las Best Practices del disefio y modelo de negocio de las plataformas
digitales de EC basados en el sistema de Consumo Colaborativo P2P y
Economia de Pares relacionados con las artesanias o productos
artisticos. Las plataformas identificadas son Etsy, Artesanum, ARTEnet,
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CoolMaison y la plataforma de comercio electronico del programa de
Artesanias del Atlantico. Posteriormente definir los parametros de disefio

y negocio que son efectivos en cada plataforma.

2) Definicion de supuestos: A partir de los resultados obtenidos de las dos
técnicas de investigacion mencionadas se establecen los supuestos con base
a las caracteristicas que tendra el disefio de la plataforma para cumplir con las
demandas del usuario y el modelo de negocio®.

3) Priorizacion de los supuestos y resultados deseados: Se utiliza una matriz
de priorizacion para los supuestos y resultados definidos que permita ubicar las
ideas de alto y bajo riesgo, las areas conocidas y desconocidas. Se debe tener
en cuenta que las ideas que sean mas riesgosas y menos conocidas son las
que mayor prioridad tienen. También se enlistan los resultados que se quieren

crear a través del disefio de la solucién.

4) Creacidén de Personas. Se crean las fichas de personas ficticias con base en
los escenarios de uso identificados en las entrevistas. Estas fichas incluyen
caracteristicas demograficas y cualitativas de los usuarios que haran uso del

producto.

5) Funcionalidades del producto: Después de definir la lista de resultados, tener
el contexto de uso y las Personas, se debe pensar cuales seran las
funcionalidades que el prototipo de la plataforma de comercio de artesanias
tendra para cumplir con esa lista de resultados deseados. En Lean UX las
funcionalidades sirven al propdsito de solventar las necesidades del mercado,
el cliente y el usuario. Estas funcionalidades se definen a través de una lluvia

de ideas.

5 Teniendo en cuenta que la metodologia empleada se enfoca en el desarrollo de startups.
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6) Hipétesis a validar: Se crean una lista de hipétesis que se puedan probar. La
Tabla 4 sirve como referencia para organizar las hipotesis con base en el
material obtenido en los pasos anteriores. Al momento de definir las hipotesis
se debe considerar a las Personas implicadas en la solucion propuesta. Puede
que las hipdtesis creadas beneficien a mas de una Persona asi como también

pueden que una funcionalidad se relacione con mas de un resultado.

Tabla 4. Creacion de hipétesis

[Funcionalidad] [Esta Personas] [Resultado]

Fuente: Gothelf & Seiden, 2016.

Lo mas importante de todo este proceso es generar ideas lo suficientemente

especificas para crear pruebas significativas que validen las propuestas disefiadas.

3.3.2.2. Crear un MVP

En esta etapa se disefia el Producto Minimo Viable o MVP. Este tipo de producto es
la versidon mas basica posible del prototipo que es puesto a prueba y si resulta ser
viable, mejorarlo, de lo contrario, desecharlo. En la Figura 14 se representa la idea de
un MVP.

Figura 14. Producto Minimo Viable

Fuente: Elaboracion propia a partir de Interaction Design Foundation, 2021b.
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Este método permite experimentar con prototipos sin comprometer muchos recursos
(Interaction Design Foundation, 2021a). Gothelf & Seiden (2016) establecen una serie
de lineamientos que el MVP debe cumplir basicamente para maximizar el aprendizaje

de la propuesta y entregar valor a los usuarios.

Es preciso decir que el MVP es una herramienta de aprendizaje que se utiliza, itera y
se modifica. Otro elemento a resaltar es que para el caso de este Trabajo Fin de
Master es que el MVP desarrollado no involucra codigo. Los pasos para el disefio de

la Interfaz de Usuario del prototipo son los siguientes:

1) Sketches: se realizan bosquejos con lapices, marcadores y papel de las ideas
propuestas. Se utiliza para esquematizar y ubicar los elementos de interaccion

y darle un sentido a la funcionalidad del producto.

2) Wireframes: Se trasladan las ideas y bocetos a la pantalla para construir el
flujo de trabajo y el esqueleto del producto en digital. Son prototipos de baja
fidelidad. Los wireframes permitiran el testeo inicial del producto con los

usuarios. Para la realizaciéon de los wireframes se utilizara el software de Figma.

3) Prototipo de media fidelidad: disefios con un nivel de interaccién y contenido
similar al de la experiencia final del producto. Se construye y se aplica una guia

de estilo para el disefio de la solucion de este trabajo.

Gothelf & Seiden (2016) proponen elaborar guias de estilo a manera de repositorios o
biblioteca de elementos y componentes de la interfaz grafica del producto digital para
optimizar tiempos en el redisefio de la propuesta y centrarse mas en la interacciéon con
el usuario. Sin embargo, esta guia de estilo se elaborara enfocada al desarrollo de un

sistema de disenfo.

De tal manera que se propone elaborar el sistema de disefio con base en la

metodologia del Disefio Atdmico o Afomic design de Brad Foster (2016) la cual
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consiste en eliminar las inconsistencias y facilitar el desarrollo de las soluciones

digitales utilizando los 5 niveles.

1. Atomos: paleta de colores, tipografia, iconos, botones, inputs, etc.

2. Moléculas: tarjetas, toggle menus, botones con texto e iconos, campos par
formularios, wizards, etc.

3. Organismos: formularios, hero section, barras de navegacion, footer,
secciones de pagina, etc.

4. Plantilla: Diagramacion y maquetacion del contenido, pueden ser los mismos
wireframes.

5. Paginas: Es la unién de todo lo anterior con el contenido e interaccion lo mas
cercano y preciso a la realidad. Son los que se utilizan en las pruebas de

usabilidad.

3.3.2.3. Experimentar y Validar

En esta etapa se pone aprueba el prototipo desarrollado y sus funcionalidades a través
del test de usabilidad para determinar si la experiencia del usuario que ofrece la
solucion es ideal. El prototipo elaborado se itera con usuarios reales para obtener
datos concretos y fiables acerca de la probabilidad de éxito de la solucion. Las
funcionalidades que se evaluan son las definidas en el punto 4.1.

Con base en las recomendaciones de Rohrer (2014) se escogi6 el test de usabilidad
como técnica de investigacion cualitativa para la validacion y analisis del MVP
teniendo en cuenta que la solucidbn parte desde cero y es necesaria una

retroalimentacion mas cualitativa que cuantitativa de la experiencia de uso.

El test de usabilidad moderado remoto es una técnica de investigacion cualitativa con
usuarios de enfoque evaluativo que busca determinar los errores de uso que presenta
un producto o servicio, errores de disefo e interaccién del usuario con el sistema a

través de la realizacion de tareas especificas con una meta alcanzable.
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El articulo Why You Only Need to Test with Users de Jakob Nielsen (2000) revela que
solo es necesario testear con 5 usuarios para encontrar el 85% de problemas de
usabilidad en el producto. Por tal razon se seleccionan 5 personas que cumplan con
los criterios de elegibilidad de esta prueba y que tengan similitud con los perfiles de

las Personas construidas y los dos grupos de usuarios (artesanos y compradores).

Las recomendaciones obtenidas al final de la prueba deben estar orientadas a
destacar los principios de usabilidad que se estan afectado y proponer soluciones a

los problemas detectados.

3.3.2.4. Feedback e Investigacion

En esta etapa se registran todas las recomendaciones halladas en la fase de
experimentacion y validacion. También se registran los cambios a implementar en el
prototipo para testear en una segunda iteracion. Teniendo en cuenta que la
metodologia Lean UX es un proceso iterativo, solo se presentaran los resultados del
primer ciclo de iteracion para efectos de esta tesis.

4. Desarrollo de la contribucion

En este capitulo se describe todo el desarrollo de la propuesta, desde la fase de
investigacion con usuarios para determinar las caracteristicas y funcionalidades del
producto que requiere el usuario hasta la presentacion del prototipo, validacién y

mejora de la solucion a partir del feedback que obtiene con la prueba de usabilidad.

4.1. Declaracion de supuestos

En este apartado se desarrolla todo lo definido en la fase uno de la metodologia Lean
UX. De igual manera se desarrolla la investigacion generativa con usuarios y los

resultados encontrados que permitiran establecer las hipotesis.
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4.1.1. Investigacién generativa
4.1.1.1. Entrevistas semiestructuradas con Usuarios

Esta modalidad de entrevista permite mantener una charla organizada a partir de un
guion con preguntas. Estas preguntas parten de los temas y objetivos identificados
para comprender las necesidades y comportamiento de los usuarios sobre su
actividad laboral artesanal, sobre la utilizacién de dispositivos y servicios tecnoldgicos
y sobre el uso de plataformas web de comercio electronico. La documentacion técnica
de las entrevistas semiestructuradas con usuarios se encuentra depositada en el

Anexo |.

Se aclara que los temas y objetivos son diferentes para cada grupo de usuarios o
participantes de las entrevistas y estan organizados de la siguiente manera:

Grupo de participantes artesanos (usuarios productores)

e Tema No. 1: Informacion general y motivaciones del participante.
Objetivo: Obtener informacion general de los artesanos con respecto a su

situacion actual, intereses generales, aspiraciones y motivaciones.

e Tema No. 2: Estado de la actividad artesanal durante la pandemia.
Objetivo: Identificar y comprobar las principales afectaciones que han tenido los
artesanos a causa de la pandemia para llevar acabo su actividad laboral y

comercial.

e Tema No. 3: Cadena de valor de la artesania.
Objetivo: Conocer que factores afectan la cadena productiva de la artesania
teniendo en cuenta que estos factores incurren en el cumplimiento de la produccion

y entrega de los productos.
e Tema No. 4: Capacidad técnica y de acceso a la tecnologia.
Objetivo: Conocer la capacidad tecnoldgica que tienen los artesanos y si cuentan

con acceso a servicios de internet.
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Tema No. 5: Conocimiento de las plataformas digitales en los artesanos.
Objetivo: Determinar el nivel de conocimiento sobre las plataformas digitales en
los artesanos y su utilizacion como canales para la comercializacién de sus

productos.

Grupo de participantes usuarios consumidores

Tema No. 1: Informacion general y motivaciones del participante.
Objetivo: Obtener informacion general de los consumidores con respecto a su

situacion actual, intereses generales, aspiraciones y motivaciones.

Tema No. 2: Motivaciones y comportamientos sobre la compra de artesanias.
Objetivo: Conocer acerca de las motivaciones y expectativas que tienen los

usuarios consumidores al momento de comprar una artesania.

Tema No. 3: Utilizacion de plataformas web comerciales para la compra de
artesanias.
Objetivo: Identificar las necesidades y comportamientos que tienen los

consumidores al momento de comprar en plataformas web y aplicaciones.

Hallazgos de las entrevistas

Posteriormente a la realizacidn de las entrevistas y haber realizado el analisis de los

datos brindados por los participantes, se organizaron y se codificaron los insights con

base las tematicas definidas anteriormente:

Insights de los participantes artesanos

Motivaciones personales (M)

e M1. Los artesanos tienen una vision limitada con respecto al crecimiento y
desarrollo de su negocio. Saben que la artesania les da posibilidades de

crecimiento, pero no saben como aprovecharlo al maximo, tanto asi que al
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no tener claro el como aprovecharlo, solo se limitan a obtener lo necesario
para subsistir en el dia a dia. Esto se observa a raiz de que no tienen clara

una vision de su actividad econdmica.

M2. Todos los participantes han heredado el oficio, ya sea por un familiar o
algun conocido. Todos ellos se sienten orgullosos de su arte y de ser
distinguidos como artesanos y artistas, por esta razdén, buscan ser
reconocidos todo el tiempo. Parte de este deseo se materializa con la idea
de hacer parte de programas institucionales del gobierno como Artesanias
del Colombia S.A. debido a que tienen a este programa como una referencia

para su crecimiento.

M3. Los participantes mas jévenes han realizado carreras en educacion
superior alternas al aprendizaje de la artesania y se evidencia que este
mismo grupo tiende a una mayor organizacion de su actividad como

artesanos, diversifican e innovan mas en el oficio que los mas antiguos.

M4. Manifiestan una satisfaccidén en transmitir sus conocimientos a aquellos
que lo deseen, esto hace parte de su realizacion como herederos de una
tradicion ancestral. Por esta razon la mayoria de ellos se encuentran

involucrados en actividades de ensenanza.

e Actividad artesanal en pandemia (P)

P1. La pandemia ocasiono la disminucion de la compra de artesanias
debido a las limitaciones de bioseguridad impuestas en los canales
tradicionales de venta que tienen los artesanos. También ocasioné la
cancelacion de eventos culturales como el Carnaval de Barranquilla, siendo

estos escenarios esenciales para la activacién econémica del sector.

P2. Se vieron afectados en la adquisicion de insumos y herramientas para
realizar los pedidos solicitados. A algunos les toco recurrir a materias primas

de reemplazo para poder cumplir con pedidos que tenian.
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e P3. Una de las dificultades mas destacadas de la actividad artesanal fue
recurrir a canales alternativos para promocionar y vender sus productos.
Varios de ellos mostraron un desconocimiento de las plataformas

tecnoldgicas como canales alternativos.

e Cadena de valor de la artesania (C)

e C1. La mayoria de los participantes se dedican a la elaboracion de
productos de decoracion. Los productos principales que elaboran estan
enmarcados en engalanar el comedor, luego le siguen los productos que
estén relacionados con el Carnaval de Barranquilla como mascaras y

prendas de vestir de esta celebracion.

e C2. Los participantes dedican por lo menos 4 horas diarias a su actividad
artesanal. Algunos complementan sus ingresos econdémicos con trabajos

alternos que estan relacionados con la ensefianza del oficio artesanal.

e C3. Los participantes trabajan por pedido, casi ninguno manifestd tener un
inventario de productos listos para la venta. Ninguno de ellos presenta algun
inconveniente al utilizar servicios de mensajeria para enviar sus productos

fuera del departamento.

e C4. Antes de la pandemia los artesanos no presentaban inconvenientes
significativos para conseguir el insumo para en su oficio artesanal. Sin
embargo, los artesanos que se dedican al tejido de iraca® han tenido
escasez de material durante los ultimos 5 afos y esto se debe a que existe

una gran demanda de productos en iraca.

6 El tejido de iraca es un oficio artesanal que consiste en entrelazar manualmente fibras vegetales de
la palma de iraca para crear piezas artesanales como canastos, bolsos, accesorios de moda, etc.
(Artesanias de Colombia, 2021).
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C5. Normalmente los artesanos comercializan sus productos a través de un
cliente que los contacto por recomendacion de alguna persona o por alguna
publicacién de los programas institucionales donde aparezcan ellos
(Artesanias de Colombia o Artesanias del Atlantico). De hecho, los
artesanos entrevistados que pertenecen a este tipo de programas son los

que mas ventas han tenido.

C6. No poseen catalogos que les permitan a sus clientes observar de
manera organizada la oferta que tienen. Solo uno de los participantes tiene
un catalogo organizado de sus productos. Es comun que los artesanos
tengan un registro de fotos de sus productos y se los envien de forma

individual a los clientes interesados segun lo requerido.

e Capacidad tecnoldgica de los artesanos (T)

T1. Todos los participantes tienen por lo menos un dispositivo electrénico
movil que utilizan para comunicarse con clientes y proveedores y
comercializar sus productos, algunos cuentan también con un computador
de escritorio y/o tableta digital. De igual manera, todos cuentan con acceso
a internet, ya sea a través de un plan de datos movil, datos prepagados o

un servicio de internet para el hogar.

T2. El dispositivo electronico que mas utilizan es el smartphone, esto se
debe a la gran capacidad de funciones y versatilidad, ademas de la
posibilidad de llevarlo consigo en todo momento. Sin embargo, alguno de
ellos tiende a utilizar el PC portatil o de escritorio para organizar mejor su

trabajo y realizar comunicaciones formales como correos electronicos.
T3. Utilizan WhatsApp como medio de comunicacion principal con sus

clientes y proveedores, luego le siguen las llamadas telefénicas y correos

electronicos.
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T4. Generalmente este grupo de participantes no utilizan aplicaciones
moviles diferentes a algunas redes sociales especificas como Instagram o
Facebook. Utilizan estas aplicaciones con propdsitos de venta y promocion
de sus productos. Solo uno de los participantes manifesto utilizar el movil
para entretenerse con videojuegos, series o0 peliculas. Se debe tener en
cuenta que este es uno de los participantes mas jovenes.

T5. Con base en lo anterior, la mayoria de los entrevistados tienen pagina
de Facebook o Instagram donde promocionan sus productos. Ninguno tiene
un sitio web oficial de su taller artesanal. Un par de entrevistados utiliza la
aplicacién de Pinterest como referente para ver las tendencias de disefio e

inspiracion para nuevos productos.

T6. Con respecto al manejo de su negocio a través de dispositivos
electronicos lo vieron como una necesidad y aun mas después de los
estragos ocasionados por el COVID-19. Manifiestan que las redes sociales
les han servido mucho para captar antiguos y nuevos clientes. A pesar de
esta declaracion, solo uno de ellos expreso la necesidad de querer conocer
mas herramientas digitales que le permitan expandir sus creaciones a nivel

nacional e internacional.

o Plataformas y aplicaciones electronicas para el comercio (E)

E1. Tres participantes reconocieron el término de plataformas de comercio
electronico. Algunos de los ejemplos mas escuchados fueron: Mercado
Libre, Amazon, Lineo. También se referian a algunas principales cadenas
comerciales que hay en el pais como: Homecenter Sodimac y Falabella.
Una de las artesanas no tenia ningun tipo de conocimiento de estas
plataformas donde se pueden comprar productos por internet.

E2. Solo un par de participantes afirmaron haber utilizado alguna de estas
plataformas para comprar elementos para su hogar como mobiliarios o

dispositivos de entretenimiento como televisores. Otro de los participantes
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realiz6 compras a través de una de estas plataformas para adquirir
herramientas o insumos para su taller. Sin embargo, ninguno utiliza este tipo

de soluciones para promocionar y vender sus productos.

E3. Las caracteristicas principales que mas exaltan los entrevistados sobre
este tipo de plataformas de comercio electrénico son: la gran variedad de
opciones que tienen para escoger un producto, que son faciles de utilizar y

que tienen cierta garantia de que les va a llegar lo que solicitan.

E4. Con respecto a las redes sociales, ninguno de ellos expresoé tener
inconvenientes al subir imagenes o responder a comentarios sobre los
productos. Sin embargo, la mayoria explico que esta tarea la realiza un
familiar o un trabajador del taller.

ES. Los participantes no manifestaron inconvenientes de usabilidad en los
celulares o computadores, tampoco en las aplicaciones de redes sociales
como WhatsApp, Instagram o Facebook. No obstante, se analiz6 desde su
comportamiento en la entrevista que este grupo de personas no ha
explorado todas las capacidades y aplicaciones que tienen estos
dispositivos, como la camara o el editor de fotos, que pueden ser utiles para

brindar una mejor impresién al cliente.

EG6. Los entrevistados destacaron la facilidad que les dan las redes sociales
para que las personas interesadas en sus productos puedan comunicarse
con ellos cuando lo deseen. También destacan la posibilidad de llegar a
todas las personas del mundo, varios de ellos han obtenido clientes
extranjeros de esta manera. Estas son algunas razones por las cuales

prefieren estas soluciones a los canales tradicionales de comercio.

E7. Para los artesanos es importante la opinion de sus clientes, esto les
permite mejorar en su técnica y en la calidad de sus productos. Todos los
entrevistados también trabajan con base en solicitudes de disefio

especificas de los clientes.
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Insights de los participantes consumidores

e Motivaciones personales (B)

B1. Se observé que los participantes que generalmente hacen compras por
internet a través de plataformas de comercio electronico tienen un nivel
adquisitivo medio-alto. De igual manera, se encuentran enmarcados en un

nivel socioecondmico medio-alto.

B2. Todos cuentan con formacién profesional como minimo. La mayoria
tiene claro sus aspiraciones y deseos, mas que todos enmarcados en la

felicidad y estabilidad econdmica.

B3. Varios participantes manifestaron que aprovechan su tiempo libre para
pasar tiempo con sus amistades y familiares. Entre otras cosas, expresaron

una gran variedad de hobbies.

¢ Motivaciones para la compra de artesanias (A)

A1. Los participantes en general piensan que la artesania es un campo
subvalorado, que no tiene el reconocimiento ni el mérito que merece. Dos
de los participantes expresaron que la artesania estad en peligro de

extincion.

A2. Los principales objetos artesanales que mencionaron son: la mochila
wayuu, la hamaca o chinchorro y las vajillas en ceramica. Dos de los
entrevistados fueron muy especificos al describir la materia prima o el oficio
de la artesania. Algunos no mencionaron un producto especifico sino la

categoria, un ejemplo de eso fue los accesorios para decorar la mesa.

A3. Las caracteristicas que mas les llama la atencion sobre la artesania son
las técnicas de creacion, el diseno, la calidad y singularidad cultural que
representa. Varios de los participantes compararon la artesania con las
piezas de arte.
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A4. Tres de los participantes prefieren ir a un pueblo o a una feria a comprar

artesanias. Se observd que esta decision se debe a varias razones:

o Verla calidad del producto, tocar el material y comparar productos
semejantes.

o Interactuar con el artesano, conocer sobre el producto y su
historia. En palabras textuales uno de los participantes dice que
“...conocer la historia le da mas valor a la artesania”.

o Es un pretexto que hace parte de un plan social con familiares o
amigos. A partir de esto, se puede inferir que la compra artesanal
en pueblos y ferias hace parte de una experiencia cultural

atractiva para los consumidores.

A5. Con respecto a lo anterior, se observd que los consumidores no tienen
referencias claras o no conocen plataformas de comercio digital o redes
sociales para la compra de artesanias. Sin embargo, opinaron que en tal
caso de querer comprar una artesania de un lugar distante buscaran

cuentas en Facebook o Instagram.

A6. Los tipos de productos artesanales que tienden a comprar los
consumidores son accesorios y prendas de vestir, elementos de decoracién

y artesanias para regalar que simbolicen el lugar de donde provienen.

A7. Los participantes prefieren la artesania antes que el producto industrial
cuando quieren apoyar lo hecho en casa o cuando quiere regalar algo
significativo.

A8. Lo mas importante al escoger un producto es la funcion. Algunos se
decantan por la compra de una artesania principalmente por el valor
intrinseco agregado que tiene sin importar que el costo sea un poco mas
elevado que un producto industrial. Uno de los participantes asocia la

compra artesanal con un estatus social elevado.
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e A9. Todos los participantes argumentaron que la mejor forma de ayudar a
los artesanos es comprar sus productos y recomendarlos, siempre y cuando
cumplan con las expectativas. También opinaron que las donaciones

pueden ser también una alternativa.

¢ Uso de plataformas comerciales digitales (U)

e U1. Las plataformas de comercio digital fueron una solucién durante la
pandemia para los participantes. Los participantes expresaron que gracias
a estas soluciones no tenian que exponerse de forma innecesaria y la

facilidad de poder realizar sus compras en cualquier momento y lugar.

e U2. Las plataformas locales mas usadas por los participantes son: Rappi,
Homecenter, Falabella. Las plataformas internacionales son: Aliexpress,

Mercado Libre y Amazon.

e U3. Rappi es la plataforma mas usada ya que originalmente presta el
servicio de domicilios de restaurantes, por lo tanto, los pedidos son mas
frecuentes en comparacion a la compra de un objeto decorativo. También
mencionaron lo positivo que es poder ver el seguimiento del pedido

realizado en esta plataforma.

e U4. Otra de las razones por la que los participantes seleccionaron esas
plataformas es porque tienen una gran variedad de productos, con precios
comodos. También comentaron que usan estas plataformas por su
reconocimiento que en palabras textuales expresaron que “...son usadas

por todo el mundo...” y esto les genera mas confianza utilizarlas.
e US5. A diferencia de los productos de consumo que normalmente son

adquiridos con mucha frecuencia en las plataformas digitales, los productos

de uso comun no tienen un rango de tiempo definido para la compra.
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U6. Los participantes argumentaron que compran productos de uso comun
por alguna necesidad en particular, que generalmente no es muy frecuente.
Sin embargo, algunos mencionaron que son compradores impulsivos y les

gusta revisar las novedades y promociones en diferentes plataformas.

U7. Siempre tienden a comparar la oferta en diferentes paginas o
plataformas y analizan las caracteristicas del producto como el tamano,

calidad, precios, imagenes.

U8. El resultado del analisis y gran parte de la decisién de compra depende
de la valoracion y comentarios que hayan realizado otros compradores
sobre ese producto. También ayuda mucho las imagenes que muestran el

producto en un contexto de uso real.

U9. Es clave que las plataformas ofrezcan un servicio posventa que le dé
solucion a los inconvenientes que se puedan presentar, asi se mantiene la

satisfaccion del usuario.

U10. Solo uno de los usuarios ha comprado productos artesanales en una
plataforma comercial, precisamente en la plataforma del programa
Artesanias del Atlantico. Este participante tuvo quejas sobre la plataforma
de pagos y lo demorado que fue recibir el pedido, a pesar de esto, se sintié

satisfecho con la calidad del producto.

U11. Con respecto a los procesos de pago, es un requisito que este proceso
sea sencillo y claro para los usuarios. Varios de los participantes han
desistido de sus compras o abandonado el carrito de compra precisamente

por problemas o inconsistencias en la pasarela de pago.

U12. La facilidad del proceso de compra es relativamente proporcional a la

confianza y el uso que tiene el usuario en una plataforma de comercio.
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4.1.1.2. Benchmarking

Se utilizé esta técnica de investigacion para analizar y comparar las mejores practicas
del disefio Ul y UX de las plataformas de comercio electronico relacionadas con la
compra y venta de productos artesanales o artisticos. Este benchmarking sirve para
conocer el mercado de plataformas, el contexto competitivo que propende a dar
soluciones a este segmento del mercado tan especifico. También sirve para
establecer una curva de valor que pueda seguir la plataforma web que se esta

disefando.

Competidores locales

Artesanias de Colombia: Esta plataforma comercial en linea fue creada para
conectar las artesanias colombianas con el mundo. Artesanias de Colombia S.A. es
la entidad encargada por el gobierno de Colombia de liderar los procesos y
caracterizacién de la poblacién artesanal en el pais (Tienda Virtual Artesanias de
Colombia, 2021).

Figura 15. Pagina web de la Tienda de Artesanias de Colombia

Hogary
Decoracion

VER ARTESANIAS

uuuuuuuu

AGREGAR

o visa

COMENTARIOS

uuuuuuu

Fuente: Artesanias de Colombia, 2021b.

La pagina web de comercio electronico de Artesanias de Colombia S.A. posee estas

principales caracteristicas (Figura 15):
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e En su menu principal organiza los productos en dos categorias: productos segun
su uso y productos por coleccion.

e En la pagina principal tiene un carrusel de imagenes relacionadas a diferentes
categorias de los productos. También muestra una seleccion de productos
destacados.

e Tiene un buscador principal y un sistema de busqueda por filtros por color, lugar de
origen, materia prima, oficio artesanal, tipo de artesania y rango de precios.

e En la pagina del producto hay imagenes de diferentes posiciones del producto.

e En la pagina del producto se especifica el valor, la descripcion y especificaciones
como dimensiones entre otros. También tiene el nombre del artesano que lo
elaboré. Permite a los usuarios hacer comentarios sobre los productos.

e Registro de usuarios necesario para el carrito de compras, seleccion de favoritos,

realizar comentarios y completar la compra.

Artesanias del Atlantico: Es un programa de la Secretaria de Cultura y Patrimonio
de la Gobernacién del Atlantico. Busca promover, circular y salvaguardar la actividad
artesanal del departamento del Atlantico a través de procesos de innovacion y disefio
de productos artesanales contemporaneos. De igual manera mantener la tradicion
ancestral de los oficios artesanales distintivos de este territorio (Artesanias del
Atlantico, 2021).

Figura 16. E-commerce del programa de Artesanias del Atlantico
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Fuente: Artesanias del Atlantico, 2021.
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Las caracteristicas de disefio del e-commerce del programa de Artesanias del

Atlantico son (Figura 16):

e Menu principal donde estan las cuatro categorias de los productos (linea de mesa,
Decoracion, Accesorios y Colecciones), un enlace a mas informacién sobre el
programa y un enlace para contacto.

e En la pagina principal hay un carrusel de imagenes relacionados productos
especificos y fechas especiales. También tiene unos enlaces directos a las
categorias de mesa, decoracion y accesorios. Por otro lado, muestra una seleccidon
de los productos favoritos 0 mas comprados.

e Tiene un buscador principal, posee un sistema de busqueda por filtros. Utiliza
breadcrumbs para mostrarle al usuario el camino de la navegacion.

¢ No hay muchas fotografias de los productos en sus respectivas paginas. De igual
manera la descripcidn y especificaciones son minimas.

¢ No permite la interaccidon con usuarios, a pesar de que hay un registro de usuarios,
estos no pueden escoger favoritos o hacer comentarios sobre los productos. Este

aspecto del registro de usuarios es solo para realizar los pagos.

Competidores internacionales

Etsy: Es un marketplace global para productos unicos y creativos. Es un espacio para
la comercializacion de productos hechos a mano y vintage. Es una plataforma que
empodera a artesanos y artistas a hacer lo que aman y ayuda a consumidores a
encontrar lo que les gusta. Etsy maneja un sistema de impuesto relativamente bajo
que a cambio les da herramientas a los emprendedores para administrar y escalar su
negocio (Etsy, 2022).
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Figura 17. Marketplace de Etsy
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Fuente: Etsy, 2021.

Esta plataforma de Economia Colaborativa es el referente principal para el disefio de
del prototipo para la plataforma web de artesanias. Etsy permite a los usuarios
vendedores y consumidores diferentes herramientas que facilitan la informacioén y la
compra y venta de los diferentes productos. Algunas de las principales caracteristicas

con respecto a las ventajas que ofrece esta plataforma son las siguientes (Figura 17):

e Debido a ser una gran plataforma internacional maneja una gran cantidad de
productos, por eso tiene 8 categorias principales y mas de 68 subcategorias. Sin
embargo, esto no es una limitante ya que su sistema de busqueda es muy completo.
Aplica buenas practicas en la busqueda de productos como autocompletar palabras
y mostrar productos sugeridos a la vez que se va escribiendo. Utiliza breadcrumbs
para ubicar al usuario en la navegacion.

e Contempla un sistema de busqueda por filtros muy completo, los filtros varian
dependiendo de la categoria del producto. Los principales filtros son: ofertas
especiales, listo para enviar, precio, color, localizacion, tipo.

e Enla pagina principal tiene un banner principal tipo Call To Action (CTA) con 6 tipos
de productos, los mas solicitados.

e Busquedas sugeridas con base en la actividad reciente en la pagina principal.
También muestra una agrupacién de productos por popularidad, por algun artista

reconocido, los mas vistos recientemente y seleccion del editor.
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En la pagina principal tiene un segmento que habla sobre lo que es Etsy, su
comunidad y como apoyan a los creadores independientes. Este segmento esta
conectado con el Centro de Ayuda.

En la pagina de producto, normalmente se puede observar imagenes del producto
en diferentes posiciones, en el contexto de uso e imagenes sobre especificaciones.
Esto puede variar ya que cada artista puede colocar cierta cantidad de fotos que
considere, lo interesante es que Etsy te sugiere que caracteristicas deberian tener
las fotos a colocar.

Dependiendo del tipo de producto le permite al consumidor escoger las diferentes
caracteristicas de preferencia como el color, dimensiones, accesorios adicionales
entre otros.

Informa si el producto esta en stock o no disponible en el momento.

Maneja un sistema de tags que facilitan la busqueda y correlacionan los productos.
Permite un sistema de valoracion de los productos, agregar a favoritos y hacer
comentarios con las valoraciones asignadas.

Informacién sobre el envio, costos y highlights del producto.

En la pagina del producto también se puede ver los productos relacionados ya sea
productos que tengan caracteristicas semejantes o de la misma categoria y otros
productos del mismo artista.

Ademas de la plataforma web tiene dos aplicaciones moéviles, una para
consumidores y otra para vendedores.

Etsy permite a los vendedores gestionar el inventario de sus productos a través del
administrador asistente. Este administrador permite al usuario vendedor agregar
todas las caracteristicas basicas de la tienda como el nombre, ubicacién, productos

y sus caracteristicas, stock, tipo de divisa, forma de pago, facturacion, etc.

Artesanum: Es un mercado de compraventa artesanias y manualidades online

constituido de artesanos y artistas cuidadosamente seleccionados. Permite al

consumidor navegar una gran cantidad de tiendas y escoger cualquiera de las ofertas.

Ofrecen asesoramiento técnico y logistico a los artesanos permitiendo su desarrollo

profesional de forma auténoma, segura y eficaz. Reivindican el contacto directo con

el artesano con los clientes como principio clave para una relacion comercial de

confianza (Artesanum, 2021).
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Figura 18. Marketplace de Artesanum
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Fuente: Artesanum, 2021.

Las caracteristicas de este marketplace son las siguientes (Figura 18):

e Tiene dos categorias principales: productos por técnicas y por tiendas artesanales.

e Enla pagina principal tiene un banner relacionado con las novedades en productos,
también hay enlaces con imagenes para categorias especificas como moda, hogar,
joyeria o alguna técnica en particular.

e Hay un segmento en la pagina principal donde informa al usuario sobre qué es
Artesanum.

e Tiene un buscador principal con sugerencias y maneja un sistema de busqueda por
filtros. De igual manera cuenta con breadcrumbs para indicar la ruta de navegacion
al usuario.

e Permite a los artesanos gestionar sus productos a través de un administrador tipo
CMS (Content Management Service) donde pueden agregar todas las
caracteristicas relacionadas con el producto.

e En la pagina de producto permite mostrar diferentes fotos donde se aprecien las
caracteristicas del producto al igual que el contexto de uso. Esto se puede observar
dependiendo de la tienda o el producto.

e Enlapagina del producto se puede ver caracteristicas como el precio, estilo, disefio
o color, cantidad, lugar de envio, descripcion del producto, opiniones y comentarios
de compradores y un resumen del perfil del vendedor o artesano. También permite

ir la tienda del artesano o contactarlo directamente.
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En la parte inferior de la pagina de producto se pueden observar productos

relacionados del mismo artesano u otros que tengan caracteristicas semejantes.

Big Cartel: Es una plataforma donde artistas, creadores y pequefias marcas pueden
abrir tiendas digitales y vender sus productos. Desde el 2005, han ayudado a artistas
y creadores de todo el mundo donde han logrado ventas totales de $2.5 mil millones

de dolares. Es una solucion creada por artistas para artistas (Big Cartel, 2021).

Figura 19. Pagina web de Big Cartel
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Fuente: Big Cartel, 2021.

Big Cartel ofrece la posibilidad a los artesanos, artistas y creados de disefiar su propia
tienda online a través de temas personalizables. Ofrece tres planes: gratuito (5
productos maximo), otro de 50 productos maximo por un costo de $10 ddlares
mensuales y otro de 500 productos por $20 délares mensuales. El andlisis de las
caracteristicas de esta plataforma esta orientado a la capacidad de personalizacion

que permite el servicio sobre las tiendas (Figura 19):

e Es un creador de contenido para paginas web. Se puede personalizar toda la
estructura de la pagina web y los estilos graficos como los colores, tipografia,
encabezados, etc. Cuenta con 18 temas predisefiados totalmente personalizables.

e Todos los disefios y temas se ajustan a cualquier dispositivo mévil (responsive

design).
66



Alfredo Arturo Miranda Daconte
Plataforma web para consumo colaborativo de artesanias en Colombia

e Dashboard donde se pueden ver datos sobre la tienda, pedidos, 6rdenes en
camino, productos mas visitados, etc.

e Las opciones de configuracion de la tienda permiten seleccionar la forma de pago,
envio, impuestos, formas de contacto con el cliente, opciones de seguridad y
permite la integracion de aplicaciones como moédulos.

e En el modulo de productos permite colocar el nombre, categoria, descripcion, si hay
stock del producto, forma de envio, entre otros.

e Tiene opcion para crear descuentos sobre los productos.

Después se identificaron las cualidades que aporta el disefio a la usabilidad de las
plataformas de cada competidor, se parametrizaron dichas cualidades para establecer
comparaciones entre si y arrojar una curva de valor la cual sirva de guia para brindar
al usuario una propuesta unica y bien estructurada en el prototipo. A continuacion, se

describen las caracteristicas a evaluar en el cuadro comparativo del benchmarking:

e Responsive Design y multiplataforma. Capacidad de la web para ser usado
en distintos dispositivos de manera efectiva y si el servicio posee aplicaciones
nativas para diferentes dispositivos.

e Sistemas de navegacion y busqueda. Incluye un sistema de busqueda
completo con menus, enlaces, footer, sitemaps, filtros, breadcrumbs y etiquetas
que faciliten al usuario la navegacion en la web y le permita saber en qué lugar
se encuentra.

e Categorias y micrositios. Sistema de categorizacién organizado y con
micrositios que tienen informacion organizada sobre los productos referentes a
esa categoria.

¢ Facilidad para pago. Proceso de pago agil y rapido, con pasos suficientes para
efectuar la compra, desde la seleccion del producto hasta el resumen en el
carrito de compras, ademas de las diferentes opciones de pago y la informacion
clara.

e Diseino y estructura de la web. E| usuario tiene una impresion positiva de la
landing page y entiende por donde empezar. Colores y estilos graficos son

atractivos.
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e Contenido atractivo y actualizado. El contenido invita al usuario a conocer
mas sobre los productos, aprovecha momentos o fechas especiales para
promocionar el contenido o sugiere la compra de ciertos productos.

¢ Informacién del producto. Caracteristicas del producto como dimensiones,
materiales, colores, origen, técnicas u oficios, precio, peso, formas de uso,
cuidados, creador, etc. De igual manera, diferentes imagenes donde también
se pueda apreciar el producto en su contexto de uso.

e Lectura clara y organizada. Textos faciles de digerir por los usuarios, con
titulos y parrafos asertivos y organizados.

o Gestor de productos. Servicio que ofrece la plataforma para que el vendedor
pueda administrar sus productos, el stock, precio, formas de envio, etc.

e Valoracion de los productos. Permite la valoracion del producto y
comentarios de los usuarios compradores sobre el nivel de satisfaccion y
posible recomendacion del producto recibido.

e Registro e inicio de sesién. Procesos de autenticacion y registro de usuarios
son sencillos, con un simple formulario de correo o usuario y contrasena.

e Ayudas. Preguntas frecuentes, asistencia virtual, tooltips, y formas de contacto
para que el usuario pueda reponerse de algun error o problema que se presente

al utilizar la plataforma.

Adicionalmente, cada caracteristica tendra una puntuacién de cero (0) a cinco (5)
siendo cero el puntaje mas bajo y negativo de la calificacion como se muestra en la
Tabla 5.

Tabla 5. Benchmarking de los competidores

Ar::e;i?:‘isiade dﬁlrt;tslg:it?c?o Etsy Artesanum Big Cartel
et st 3 2 5 3 4
g:]sstzrea:ade navegacion y 4 2 5 3 3
Categorias 4 3 5 3 3
Sistema de pago 4 1 5 4 4
Disefio y estructura web 3 3 4 3 5
Contenido atractivo 3 2 5 3 3
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Informacién del producto 4 2 5 2 3
Lectura Clara y Organizada 4 3 5 3 4
i 0 0 4 2 5
Valoracién de los productos 3 0 5 3 0
Registro y autenticacion 4 3 4 3 4
Ayudas 1 2 4 3 5
Promedio 3,1 1,9 4,7 2,9 3,7

Fuente: Elaboracién propia.

En la Figura 20 se puede ver la curva de valor para cada plataforma estudiada.
Ciertamente Etsy, es el referente principal al momento de tener en cuenta las buenas
practicas del disefio. A pesar de esto, se deben tener en cuenta los elementos que
presentan las paginas de Artesanias de Colombia y Artesanias del Atlantico con

relacion a lo especifico del segmento de la artesania.

Figura 20. Curva de valor de los competidores
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Fuente: Elaboracion propia.
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Conclusiones del benchmarking

Este benchmarking permitié identificar qué caracteristicas del disefio son esenciales
para las buenas practicas en el disefio de experiencia e interfaz de usuario. Para el
disefo final se utiliza como referencia las plataformas de los competidores Etsy y Big
Cartel, teniendo en cuenta que el resultado final es un MVP y que se deben priorizar
los requerimientos que estan dirigidas a brindar una solucion directa al proceso de

compra y venta de la artesania.

Adicionalmente, con respecto a la curva de valor, el producto final como caracteristica
diferencial y agregada al de los competidores, debe contemplar la forma de brindar
informacion sensitiva a los consumidores sobre los artesanos y sus historias
(creadores), sobre los procesos de produccion artesanal y el significado cultural que
representa el producto. Esto ultimo, es la propuesta de valor que dignifica la actividad
artesanal, genera emociones en el consumidor e impulsa a la compra de las

artesanias.

4.1.2. Definicion de supuestos y resultados deseados

Segun Gothelf & Seiden, (2016) parte de la generacién de las hipétesis nace de la
construccion y definicion del problema desde el punto de vista del producto.
Basicamente esta definicidn incluye: el objetivo de la solucion digital, la necesidad que
se quiere solventar y una solicitud especifica que da pie a la solucién del problema. A
partir de esta explicacion y el estudio realizado en el estado del arte de este TFM, la

definicion del problema es la siguiente:

El prototipo de la plataforma web debe ofrecer una experiencia de usuario dedicado a
la intermediacion de la oferta y demanda de productos artesanales en el Atlantico por
medio de un modelo de Economia Colaborativa. Parte del problema se deriva en que
los artesanos desconocen este tipo de plataformas, y la gran mayoria se encuentra
sin una estructura econémica formalizada limitando su capacidad organizacional.

¢ Coémo puede la plataforma precisar la interaccion con el usuario de manera sencilla
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y agradable que garantice el proceso de compra de artesanias a la vez que facilite a

los artesanos un sistema de gestion intuitivo de sus productos?

A partir de la declaracion del problema se establecen una lista de suposiciones
relacionadas con el negocio o modelo startup y los tipos de usuarios que haran uso
de la solucién (artesanos y consumidores) teniendo en cuenta las conclusiones

obtenidas en la fase anterior.

Suposiciones del negocio (N)

N1. Los clientes necesitan un servicio digital para la venta y compra de

artesanias propias del departamento del Atlantico.

N2. La plataforma debe brindar una comunicacidon clara entre la oferta y
demanda de productos artesanales donde se garanticen los derechos de los

usuarios.

N3. Los clientes son artesanos del departamento del Atlantico y consumidores

de artesanias locales y nacionales.

N4. El valor agregado de esta solucion es un contenido de calidad que
sensibiliza y estimula la compra de artesanias. No solo por el producto, sino,

ademas por el trasfondo y la historia que representa el artesano y su oficio.

NS5. El negocio sera lucrativo a través de una tarifa minima cobrada al artesano.

La tarifa puede ser por transaccion realizada o por algun tipo de subscripcion.

N6. Nuestros competidores principales son Etsy, Artesanias de Colombia
(ADC) y Artesanias del Atlantico (ADA).

N7. En el caso de ADC y ADA la ventaja esta en brindarle un sistema de
autogestion de sus productos a los artesanos. Empoderandolos y generando
organizacion en sus negocios. En el caso de Etsy la ventaja sera inicialmente

en la logistica local y nacional.

N8. El mayor riesgo es la falta de oferta o demanda que se pueda dar. Esto se
soluciona brindando confianza y garantias a ambas partes, adicionalmente una

oferta amplia de productos de calidad tradicionales y/o vanguardistas. Por parte

71



Alfredo Arturo Miranda Daconte
Plataforma web para consumo colaborativo de artesanias en Colombia

de los artesanos, soporte y garantias en el sistema de gestién, costos

operacionales asequibles y comunicacion eficaz.

Suposiciones de los usuarios artesanos (UA)

UA1. Los Usuarios Artesanos son aquellos productores de artesanias que
necesitan comercializar sus productos de forma agil y sin intermediarios que le

generen costos adicionales al producto.

UAZ2. La herramienta brinda a los artesanos una alternativa eficaz para la venta
de sus productos donde se ahorran el alquiler de espacios, vendedores y

tiempo para la comercializacion.

UA3. Los artesanos necesitan un sistema donde puedan crear, organizar y

editar sus productos de forma intuitiva y sencilla.

UAAJ4. Para el uso del servicio la plataforma debe contemplar un disefio sencillo,

optimo, practicamente automatico e instintivo.

UAS5. La plataforma debe estar optimizada inicialmente para dispositivos

moviles.

UAG6. Hay como referencia el disefio de interaccion de algunas redes sociales
como Instagram o Facebook ya que muchos artesanos estan familiarizados con

ellas.

UA7. Mostrar opiniones y valoraciones de sus productos por parte de los

consumidores.

Suposiciones de usuarios consumidores (UC)

UC1. Los Usuarios Consumidores buscan un servicio que les ofrezca una

interesante coleccion de artesanias para comprar facilmente.

UC2. El servicio ofrece un catalogo de productos artesanales propios de la

region del Atlantico ideales para regalos o decoracién a un precio asequible.

UC3. El consumidor requiere una plataforma que permita la seleccién de uno o
varios productos y concluya con un proceso de pago facil y agil.
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UC4. La plataforma debe contemplar un disefio llamativo para el consumidor,

facil lectura, con informacion e imagenes claras sobre los productos.

UCS5. Es necesario tener en cuenta las propuestas de interfaz de usuario de las
plataformas comerciales mencionadas en las entrevistas debido a que los
entrevistados comentaron que les parecié facil y cémodo el proceso de

busqueda y pago de los productos.

UC6. Incluir un sistema de ayuda antes, durante y después de la compra o

transaccion realizada por un producto.

UC7. Permitir la retroalimentacion y valoracién del servicio prestado y del

producto obtenido.

4.1.3. Priorizacion de los supuestos y resultados deseados

A continuacion, en la Figura 21 se muestra la matriz de priorizacién de los supuestos
definidos. Aquellos supuestos que tengan un alto riesgo y sean mas desconocidos
seran los de mayor prioridad para trabajar en esta fase del producto, asi lo
recomiendan Gothelf & Seiden (2016).

Figura 21. Matriz de priorizacién de supuestos

ALTO RIESGO

N4
N2

ucs
NE UA3

ucs
UA2 N7 uc4

Uaz N5 uAs

ucs
N6 UA4

ucz

CONOCIDO = N3 uc DESCONOCIDO

N1 ucz

BAJO RIESGO

Fuente: Elaboracién propia.
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De tal forma las declaraciones quedan en el siguiente orden de prioridad:

Tabla 6. Orden de los supuestos priorizados

orden | omcen | O cmeen | M e

1 N4 9 UA6 17

2 UA3 10 UA7 18

3 N8 1 19 N1

4 UA2 12 20 N6

5 N7 13 21 N3

6 14 UAS 22 UA1

7 N5 15 N2

8 16 UA4

Fuente: Elaboracion propia.

Con base en las declaraciones priorizadas anteriormente se definen los resultados
deseados, se crean las Personas que seran la referencia del arquetipo de los
diferentes tipos de usuario y se determinaran las funcionalidades de la plataforma para

cumplir asi con las necesidades identificadas en el problema.

4.1.3.1. Resultados deseados

Se realizé un Brainstorming de forma individual de posibles resultados a obtener a
partir de los supuestos priorizados. Como se muestra en la Tabla 7, los resultados
estan formulados como Indicadores Claves de Rendimiento o en inglés KPI (Key
Performance Indicators) para obtener datos cuantitativos. Por otro lado, también se
definieron resultados cualitativos para evaluar los comportamientos de los usuarios y
determinar si la solucion es exitosa o no, que a la vez ayudaran a resolver incégnitas

del negocio.
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Tabla 7. Lista de resultados deseados

No. Resultados
1 | Proceso de registro de usuario completado.
2 | Proceso de inicio de sesion completado.
3 | Interfaz y comunicacion amigable y accesible, enfocado en dispositivos moviles.
4 | Satisfaccion en el proceso de registro de usuarios.
5 | Numero de artesanos con contenido que estimule o sensibilice la compra.
6 |Resultados efectivos y satisfactorios con el sistema de busqueda.
7 | Registro exitoso del producto en el sistema por el usuario artesano.
8 | Numero de productos editados o modificados por el usuario artesano.
9 |Accesibilidad e interaccion con la plataforma.
10 | Experiencia positiva en la interaccion, informacion y visualizacion de la plataforma.
11 | Tiempo que se toma en agregar efectivamente un producto por el usuario artesano.
12 | Promedio de productos agregados por usuarios artesanos registrados.
13 | Numero de imagenes por producto agregado.
14 | Numero de elementos informativos sobre el producto agregado.
15 | Numero de transacciones efectivas.
16 | Numero de productos agregados al carrito de compra.
17 | Percepcion sobre la informacion y contenido de los productos publicados.
18 | Promedio de transacciones efectivas por productos en el carrito de compras.
19 | Promedio de transacciones realizadas por usuarios consumidores registrados.
20 |Valoracion sobre el proceso de entrega y satisfaccion del producto.
21 |Numero de pasos para agregar un item o producto.
22 | Numero de valoraciones de un producto y/o artesano.
23 | Numero de ayudas efectivas a usuarios artesanos para agregar productos.
24 | Numero de ayudas efectivas para usuarios consumidores durante el proceso de compra.

Fuente: Elaboracion propia.

Los feedbacks (en amarillo) o KPI (en verde) resaltados son aquellos que seran

priorizados a la hora de realizar las pruebas y valoraciones del producto.

4.1.4. Creacion de Personas

Los modelos definidos a continuacion son el resultado del analisis de las entrevistas

semiestructuradas con usuarios. Estos arquetipos creados guardan caracteristicas

demograficas, socioecondmicas, comportamientos, motivaciones y necesidades
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semejantes al circulo de usuarios que tendra la plataforma (Consumidores vy

Artesanos). Hay 4 Personas creadas: 2 tipo Consumidor y 2 tipo Artesano.

Figura 20. Persona 01: Esther De La Espriella

Esther De La Espriella ;e |

Edad: 4Bafos Biografia

Ocupacion: Bienes raices Esther trabaja medio tiempo en una inmabiliaria por las

Familia: Casada con 2 hijos mafanas, ‘vwe consu esposcene:l B?'I'It.lu ds.lacludaden una
casaamplia, le gusta mucho el disefio interior y la

Ubicacién: Bogota DC decoracién, es un complemento ideal para su trabajo. Tiene la

Arquetipo: Director costumbre de reunirse con sus amigas todos los sabados y

tomarse un café mientras se ponen al dia. Sus hijos estudian
en el exterior, por eso valora tanto cuando vienen en las

Personalidad vacaciones.
Introvertido Extrovertido
Refiexiva Impulsiva E Jobs
. . y decorar E de suhogar.

- Probar nuevas recetas de cocina para impresionar a
amigos y familiares.

- Aumentar las ventas de los proyectos inmobiliarios.

Pasivo Activo + Ser el centro de atencion en las reuniones sociales.

&' Frustraciones
+ Incumplir con las metas mensuales de ventas.
+ Faltar a las reuniones sociales con sus amigas.
- Disponer mas tiempo en el trabajo que en el hogar.

Dispositivo favorito o s F
D Iont - Asistir a actividades imprevistas o gue no esten ensu
ptop i

Marcas e influencias

Tradicional Liberal

e Motivaciones

h Ahorrar tiempo (D Valor [— Unico [
tugo drers Aaxxis é} e
- Creatividad (D Facildeusar (D Variedad G

Fuente: Elaboracién Propia.
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Figura 21. Persona 02: Jimena Fernandez

Jimena Fernandez

Edad: 30anos
Ocupacion: Economista
Familia: Soltera
Ubicacién: Barranguilla
Arquetipo: Comunicador

Tipo de Persona
Consumidor

Biografia

Jimena era asesora financiera en un reconocido banco del
pais, pero gracias a su carisma y buenos resultados e
correspondieron en un ascenso como ejecutiva de cuentas
de empresas PYMES. Este crecimiento profesional se lo
atribuye a su devocién y compromiso espiritual como
servidora en una iglesia cristiana. Viive con sus padres y
hermana menor, donde colabora con los gastos de la casa. Es

Personalidad muy activa en sus redes sociales, sobretodo en Instagram.
Introvertido Extrovertido
Refexiva Impulsiva 8 Jobs
- Aumentar el nimero de cuentas y clientes PYMES
. - Dirigir el grupo de servidores para las tareas 6gisticas de
Tradicional Liberal laiglesia.
- Organizar el viaje de fin de afio de |a familia.
Pasivo Activo - Definir los regalos corporativos de fin de afio.
“Prefie oger desde un catalogo con
ran variedad de opciones, al finy al
gabohayprodut:’tozc;aratedo'ﬁp‘v‘b = & Frustraciones
i AL - Desatender o olvidar el trato con sus clientes.
- Faltar alos compromisos con suiglesia.
Dispositivo favorito + No generar contenido diaric en sus redes y perder
e seguidores.
Movil el - No expresar su opinién frente a cualquier situacion
Marcas e influencias s
e Motivaciones
* Ahorrar tiempo Valor Unico
Eh\u Bloomberg
Creatividad Fécil de usar Variedad

Fuente: Elaboracién Propia.

Figura 22. Persona 03: Leonardo Flores

Leonardo Flores

Edad: 62afios

Ocupacion: Artista plastico
Familia: Separado con 4 hijos
Ubicacion: Galapa
Arquetipo: Maestro

Personalidad

Introvertido Extrovertido
Refiexiva . Impulsiva
Tradicional Liberal
Pasivo Activo

“La madera es mi vida, es loque le ha
dado comida y educacion a mis hijos.."

Marcas e influencias

=@

e Motivaciones
E Agil ) Costo
e promocion  (INEEED

Intuitivo

Leonardo es un artista plastico de profesion, pero heredé el
oficio de la talla en madera de su padre, el cual ha sido su
sustento durante mas de 40 afos. Es un artesano reconocido
en el pueblo y ha ganado varios premios en ferias
nacionales. Cuenta con 3 trabajadores en su taller, uno de
ellos es su hijo menor. Ambos esperan llevar el negocio
familiar a un nivel mayor. Ademas de esto Leonardo es un
excelente cocinero que le gusta cultivar su propia comida.

Biografia

B Jobs

= Legalizar y organizar su taller artesanal.

« Cumplir con los pedidos solicitados por sus clientes.

« Ampliar la cantidad de los tipos de productos que realizar
eltaller.

- Ensenar a los aprendices del taller artesanal.

&' Frustraciones

+ Incumplir con los tiempos de entrega de sus productos

- Demasiados trémites para organizar una empresa.

- Crear contenido digital para aumentar los clientes y
ampliar el mercado.

- Notener tiempo para aprender nuevas recetas.

Confianza  (EININNED

Organizacion

Fuente: Elaboracién Propia.
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Figura 22. Persona 04: Flor Padilla

Flor Padilla

Edad: 27afos

Ocupacion: Disefiadora
Familia: Casada, tiene un hijo
Ubicacién: Barranguilla
Arquetipo: Inventor

Personalidad

Introvertido Extrovertido
Reflexiva Impulsiva
Tradicional Liberal

Pasivo Activo

i
m

e Motivaciones

W A
= £ Agil
O M . o ’
Promocion

Marcas e influencias

p Costo
pa— Intuitivo

Biografia

Flor se dedica al disefio y venta de bisuteria en tejido de iraca.
Este oficio lo aprendié a sus 14 afios en un taller de
formacion en el pueblo de Usiacuri. Siempre le ha gustado la
linea de accesorios de belleza, sus productos son muy
creativos, Flor quiere ser emprendedora, pero tiene
obligaciones con su hijo y su hogar que le impiden dedicarse al
100% en el trabajo. A Flor le encanta ver telenovelas coreanasy
dibujar en su tiempo libre.

B Jobs

= Crear un catalogo para sus productos.

» Dsitribuir el tiempo para el trabajo y la familia.

= Participar en una feria artesanal de moda.

« Promocionar sus productos artesanales enredes
sociales.

& Frustraciones
- Notener tiempo que dedicarle a su negocio
» Que sus productos no sean lo suficientemente buenos.
- Realizar todas las tareas del hogar y emprender al mismo
tiempo.
- Participar en eventos de moda es muy costoso.

i Confianza (D
] Organizacion (D

Fuente: Elaboracién Propia.

4.1.5. Funcionalidades del producto

Se plantea una lista de funciones, actividades o experiencias que den solucién a las

necesidades que presentan los usuarios y permitan obtener de manera positiva los

resultados definidos anteriormente. De igual forma que

los resultados, las

funcionalidades son ideadas a través de un brainstorming y descritas en la Tabla 8.

Tabla 8. Lista de funcionalidades de la solucion

Crear un paso a paso intuitivo para el registro de las artesanias que involucre agregar las

influyentes o solicitados.

imagenes de los productos, descripcion, dimensiones, cantidad, color, valor, etc.

2 Disefiar un sistema de busqueda que involucre filtros y categorias que segmenten los
resultados obtenidos.

3 Crear un sistema de valoracién a los productos y artesanos para determinar cuales son mas

4 | Proceso de autenticacion de usuarios agil.

78



Alfredo Arturo Miranda Daconte
Plataforma web para consumo colaborativo de artesanias en Colombia

5 | Personalizacion del contenido mostrado con base en los gustos del usuario.

6 | Sugerir artesanos o productos con base a fechas o celebraciones segun la temporada.

7 | Sistema de ayuda para el registro y gestién de productos en la plataforma.

8 | Generar el sistema de compra (e-commerce) y pasarela de pago de los productos solicitados.

9 | Seguimiento al proceso de compra, elaboracién y entrega del producto.

10 Formulario para el registro y creacion de los talleres de los usuarios artesanos. Segmentar
por oficio, técnica, materiales, tipo de producto que realiza, experiencia en el oficio, etc.

11 | Elaborar un catalogo de productos artesanales.

12 Disefar la interfaz de usuario para el sistema de busqueda los productos a través de tarjetas
con la informacion clave (nombre, precio, artesano, categoria, valoracion).

13 | Sistema para la gestion de productos vendidos y el seguimiento de la entrega.

Fuente: Elaboracion propia.

4.1.6. Hipétesis a validar

Después de definir los resultados, las Personas y las funcionalidades de la plataforma

se establecen y se organizan las hipotesis con base al esquema sugerido por Gothelf

& Seiden (2016) para la metodologia Lean UX. En la Tabla 9 las hipodtesis creadas

pueden dar solucion a mas de una Persona, asi como las funcionalidades estén

conectadas con uno o mas resultados.

Tabla 9. Lista y priorizacion de hipotesis

No. Vamos a Para Con el objetivo de obtener

1. Establecer un sistema de registro de Leonardo Registro exitoso del producto
productos que permita afadir, modificar y Flores en el sistema por el usuario
eliminar caracteristicas de las artesanias Flor Padilla artesano y el tiempo que se
(imagenes de los productos, descripcion, demora en hacerlo.
dimensiones, cantidad, color, valor, etc.)

2. Idear el proceso para la creacion de los Leonardo Registro exitoso de la tienda
talleres virtuales donde los usuarios Flores virtual y valoracion cualitativa
artesanos puedan generar el perfil de sus Flor Padilla de la interaccion con la
talleres, administrar sus productos y herramienta.
analizar las ventas realizadas.
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Implementar un sistema para verificar el
estado del pedido y el seguimiento de la
entrega.

Flor Padilla

Cumplimiento en la entrega
de la artesania y satisfaccion
del usuario.

Implementar un sistema de busqueda que
involucre filtros y categorias que
segmenten los resultados obtenidos.

Jimena
Fernandez

Resultados efectivos
obtenidos por el sistema de
busqueda a partir de la
interaccion con los primeros
resultados.

Crear un medio de valoracion para los

Esther De La

Valoraciones de un producto

productos y artesanos y determinar cuales Espriella y/o artesano.
son mas influyentes o solicitados. .

Jimena

Fernandez
Crear el proceso de autenticaciéon de Leonardo Proceso de registro de
usuarios que sea facil y rapido. Flores usuario e inicio de sesién

completado.

Esther De La P

Espriella
Generar el sistema de compra (e- Jimena Transacciones completadas
commerce) y pasarela de pago de los Fernandez en la pasarela de pagos.

roductos solicitados.

P Esther De La

Espriella
Disefar la interfaz de usuario para el Jimena Experiencia positiva a en la
sistema de busqueda los productos a Fernandez interaccién, informacién y
través de tarjetas con la informacion clave Esther De La visualizacion de la
(Nombre, precio, artesano, categoria, . plataforma.

Espriella

valoracion) para dispositivos moviles.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Gothelf & Seiden, 2016.

4.2. Creacion del MVP

Colaborativa y la administracion de su negocio artesanal.

Con el propdsito de generar respuestas rapidas a las necesidades de los usuarios, se
dara prioridad de validacion a las hipétesis numero 1, 2, 3 y 4, siendo estas las que
estan orientadas a solucionar las necesidades basicas que tiene el usuario. Estas

necesidades son: la familiarizacion de los artesanos con plataformas de Economia

En el MVP se vuelven tangibles las soluciones planteadas en la segmentacion de las
hipotesis. Se tiene entendido que debe ser la versidon mas basica del prototipo que de

origen al ciclo de iteracion. Estas iteraciones daran mejora constante a la idea.
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4.2.1. Arquitectura de la informacion.

Antes de iniciar con la etapa de bocetacion es necesario tener claro cémo se organiza
la plataforma con respecto a su contenido. En la Figura 23 se aprecia un esquema de
organizacion tipo catalogo. Esta estructura hibrida esta divida en dos niveles: el nivel
superior compuesto por una jerarquia y el nivel inferior esta la base de datos. Esta

organizacion es muy comun en las paginas web tipo e-commerce.

Figura 23. Estructura de organizacion de la plataforma web

/
I' Autenticaciénde |
usuarios Q Acceso sin autenticacion
J de usuarios

| Requiere autenticacién

N\

| carrito de Compra | Favoritos [ Artesanias | | Artesanos | Notificaciones H ( Sobre nosotros | Ayuda ]
\ N\ J N /N S\ /
Ve ~N ~N \
Categorias Oficios y técnicas Origen Taller virtual
\ / N\ / \ J
— Cocina y mesa — —————(———— /—————( ———————— \— —-_——-s ,————1————
v ~ X / XN ~ \ ’ XN
: Perfil : : Mis artesanias : : Envios : : Pagos :
; ’ \, \ ’
____________________________________________
l——  Hogary decoracién —
|— Oficinay tecnologia — Artesanias Listado de Listado de
registradas envios pagos
— Moda y accesorios —
— Infantiles —

Tradicionales y
souvenires
Base de datos de artesanias \’

Fuente: Elaboracién Propia.

El sistema de busqueda de los productos esta basado en un esquema de organizacion
principal ambigua por categorias de uso de las artesanias. También estan
organizados bajo un esquema exacto dividido en dos tipologias: alfabético para el
listado de oficios artesanales y geografico por los departamentos territoriales del pais
de donde son originarios. La navegacion en la web esta apoyada por un sistema de
busqueda con filtros, botones, etiquetas e hipervinculos que entrelazan las paginas y

el contenido.
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4.2.2. Bocetos o Sketches

En las siguientes ilustraciones se muestran las ideas del disefio de la interfaz enfocada
las funcionalidades principales y complementarias. Todo el desarrollo esta orientado
a la usabilidad de la plataforma con base al principio mobile first y teniendo en cuenta

que es el tipo de dispositivo mas usado por los artesanos.

En la Figura 24 se muestra el disefio de la pagina de inicio (Home) dividido en
secciones: la primera involucra un CTA al catalogo de artesanias, la segunda muestra
los productos mas vendidos o con mayor interaccion, la tercera muestra los talleres o
artesanos con mayor interaccion, en la siguiente seccidn se proponen mostrar
productos con base a tematicas del momento (fechas festivas, eventos, etc.), la quinta
seccion muestra una pequena introduccion sobre la plataforma digital acompafnada de

un CTA para el registro de nuevos usuarios.

Figura 24. Bocetos de la pagina de inicio

Lo Q@ fogd A ® s 92 a wed Q4 tetp 28 {080 30|

o et ||| Rhstades || | vtRtton || | WNETEA ||| tdeatespon ] e e
oo wiiaaras ) COMUNIDAD iy | g —
Hambre 07 " L2 U

OO0 @

OOO §0o.000
VER Has! | — |l F_T_"'—r _ —

Lairin, Cuvrin, ———— e —
(" ||'.|‘w AR TETW D i §mawn | [$nam
_%: | SEICE —— _
Gﬂmmﬂm1 =5 6
e Lot Gamid, UWIPME
S0t | |$10.280 | ;

Hero Section Haot Section Hot Artesanos Register / Login Season Section Bio Section
Section CTA

Fuente: Elaboracion Propia.

Para el sistema de busqueda principal se tiene un botdn de busqueda en la barra de
navegacion. Este boton despliega una ventana con un search input y sugerencias de
resultado para el usuario. En la Figura 25 se ve la pagina de resultados y las
herramientas de busqueda en la parte superior. Estas herramientas involucran los

filtros y etiquetas que segmentaran los resultados.
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Los items o productos son mostrados a través de tarjetas donde aparece la imagen
principal de la artesania, el titulo de la artesania y valor. También tiene un botén para

afiadir a favoritos y se usara una etiqueta que eventualmente especifique descuento
o alguna otra informacion.

Figura 25. Bocetos pagina de resultados y producto
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Fuente: Elaboracién Propia.

En la Figura 25 también se visualiza la pagina del producto divida en las siguientes
secciones:

1) Imagenes, titulo, valor y CTA para afadir al carrito de compra. Las imagenes

se maximizan al momento de hacer clic en ellas para ver el detalle.
2) Descripciodn del producto y etiquetas.
3) Informacion del perfil del taller y boton para direccionar a la pagina del taller.

4) Tarjetas de artesanias que se relacionan al producto actual.

La pagina del carrito cambia dependiendo de si hay o no artesanias agregadas en él
como se muestra en la Figura 26. Cuando esta vacio muestra una ilustracion, un texto

y un botdn que invita a ver el catalogo y agregar productos.

Cuando hay productos agregados enumera la cantidad de productos afiadidos y

muestra una lista con la imagen principal de cada artesania, el titulo, la cantidad
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agregada y el valor. Al final muestra el valor total de la potencial compra y el CTA para

comenzar el proceso de pago.

La pasarela de pago esta basada en un esquema de navegacion a partir de tareas
donde el usuario ve el paso donde se encuentra y cuantas tareas faltan para hacer
efectiva la compra. Las tareas que se visualizan en la figura 26 son: verificacion de la

informacion de contacto y envio, seleccion del método de pago y realizacion exitosa

de la compra.

Figura 26. Bocetos la pagina del carrito de compras y pasarela de pago
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Fuente: Elaboracion Propia.

El proceso de registro e inicio de sesidn se situan en paginas independientes pero con

el mismo disefio de la interfaz como se muestra en la Figura 27. Para iniciar sesion

solo es necesario el correo electronico registrado con la contrasefia de la cuenta y en

el registro solo se anade el campo del nombre del usuario.
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Figura 27. Bocetos del registro e inicio de sesion
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Fuente: Elaboracién Propia.

En la Figura 28 se muestra el sistema de gestion de productos, es la solucion a
implementar que le permite al artesano administrar su “negocio” a través de la

plataforma. Este sistema involucra cuatro funcionalidades principales:

e Mitaller: contiene toda la informacién basica del taller o el artesano. El nombre
del taller, ubicacion, oficios y técnicas que utiliza, nivel de experiencia,

descripcion del taller y la imagen del taller.

e Mis artesanias: permite administrar el inventario y la informacion de los

productos artesanales del taller. Aiade, modifica y elimina artesanias.

e Facturacion: registro de la contabilidad y pagos realizados al artesano por las

ventas efectivas.

e Envios: area de seguimiento en los procesos de elaboracion, preparacion y

distribucion de los pedidos realizados por el comprador.

Cada una de estas funcionalidades son explicadas a detalle en los wireflows.
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Figura 28. Bocetos del sistema de gestidn del taller virtual
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Fuente: Elaboracion Propia.

4.2.3. Wireframes

Los wireframes son la base para la construccién del prototipo y permiten establecer el
flujo de trabajo (wireflow) que realiza el usuario al utilizar la plataforma. Los wireframes
estan desarrollados en el software de Figma facilitando la sistematizacién del disefio,
la interaccidn entre las pantallas y la transicion al disefio del prototipo. Las pantallas
mostradas a continuacién estan divididas por secciones como se hizo en la fase de

bocetos.
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Figura 29. Wireframes de home de la plataforma
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Fuente: Elaboracion Propia.

Wireframes del home: en la Figura 29 se muestran las dos opciones del home
con sus respectivos menus. Uno de ellos es el home del visitante, aquellos

usuarios que no tienen una cuenta dentro de la plataforma y por lo tanto el
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contenido es mas generalizado. La otra propone un contenido mas
personalizado donde las secciones son acorde a las interacciones que ha

tenido el usuario con la plataforma (likes, busquedas, etc.).

El home contiene un CTA para la identificacion de usuarios y el

direccionamiento al catalogo de productos. Otras secciones del home son: las
artesanias mas buscadas, segun tematicas, talleres mas buscados, ¢ quiénes

somos?, artesanias favoritas y creacién del taller.

Figura 30. Wireframes para los procesos de autenticacion

motete ag= motete ag= motete ‘ motete |motete ag= ‘ motete a g =

ag=

o g= g = motete

Inicio de sesion

Inicio de sesién Registro iOlvidastela E'

contrasefia?

Registro B o

Fuente: Elaboracién Propia.

Wireframes del proceso de autenticacion: pantallas para el inicio de sesién,
registro de usuario, recuperar contrasefa y verificaciéon de la cuenta creada
(Figura 30). Con base a las best practices (Minhas, 2021) del disefio de interfaz
de las paginas para autenticacion de usuarios se tuvo en cuenta minimizar la
cantidad de informacion requerida al usuario al momento de acceder a su
sesidn, de igual manera minimizar los campos solicitados para el registro de la
cuenta. Se incluyeron Socials Login para que los usuarios pudieran continuar a

través de sus cuentas de redes sociales como Facebook o Google.
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Figura 31. Wireframes de la configuracion de la cuenta

Fuente: Elaboracion Propia.

« Wireframes de la configuracién de la cuenta: en la Figura 31 se presentan

las siguientes funcionalidades para la configuracion de la cuenta:

a)

b)
c)

d)

e)

Informacion de contacto: en esta seccion el usuario puede modificar
su informacién de contacto, asi como la contrasefia y la direccidon de

envio de los pedidos realizados.
Mis compras: registro de compras realizadas y el estado del pedido.
Mis favoritos: artesanias y talleres preferidos del usuario.

Notificaciones: actualizaciones de busquedas, estado de los pedidos y

novedades.

Métodos de pago: registro, modificacion y/o eliminacion de las tarjetas

de crédito o débito del usuario.
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Figura 32. Wireframes del sistema de busqueda y resultados

Fuente: Elaboracion Propia.

« Wireframes del sistema de busqueda: la Figura 32 muestra la interfaz del
sistema de busqueda explicado en el punto 4.2.1. Se incluye la ventana de

filtros que permite segmentar un poco mas la busqueda y obtener resultados
Mas precisos.
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Figura 33. Wireframes del sistema de compra
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Fuente: Elaboracion Propia.

Wireframes del sistema de compra: en la Figura 33 estan las pantallas del
carrito de compra cuando esta vacio. Cuando esta lleno se muestra un resumen
de las artesanias agregadas, caracteristicas principales, unidades a comprar,

valor unitario y valor total. También se muestra el subtotal de la compra.
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El proceso de pago esta dividido en dos pasos: el primero se muestra el valor
total a pagar, direccion de envio y la informacion de pago. Como el disefio de
la plataforma esta dirigida inicialmente para Colombia, se proponen dos
opciones de pago muy comunes adicionales al método con tarjeta, los cuales

son el pago a través de Mercado Pago y PSE.

El paso final muestra si el proceso de compra fue exitoso o no, también se
observa el estado del pedido realizado y el resumen de la compra y el numero
de la orden.

Figura 34. Wireframes del paso a paso para la creacién del taller artesanal

Fuente: Elaboracion Propia.

o Wireframes de la creacion del taller: la interfaz del proceso de creacién del
taller artesanal es un wizard o asistente (Figura 34). Este asistente tiene tres

pasos principales:
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1) Informacion del taller: solicita informacion basica del taller como el
nombre, imagen del taller, ubicacion, oficio y técnica del taller, nivel de

habilidad y una pequefia descripcion del taller.

2) Inventario: El artesano tiene la capacidad de crear, modificar y eliminar
los items. Para crear un item se debe llenar un formulario donde se
especifican las caracteristicas de la artesania, como el titulo del

producto, imagenes, etiquetas, tipo de produccion, el precio entre otros.

3) Registro de cuenta para pagos: formulario de registro la cuenta
bancaria del taller para consignacién de las ventas realizadas. Este paso

requiere una documentacion legal para el registro como proveedor.

Cada paso del asistente contiene tips que explican o recomiendan como completar la
informacion. Antes de iniciar el wizard esta la pagina de introduccién donde explica en
qué consiste la creacion del taller y las ventajas que ofrece al artesano. Al finalizar el

wizard se ve la pantalla de creacion exitosa con el enlace al administrador del taller.

Figura 35. Wireframes del sistema de administracion del taller artesanal

Fuente: Elaboracién Propia.
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o Wireframes de la administracion del taller: en la pagina principal del taller se
presenta un resumen por medio un dashboard con diferentes scores de las
ventas e interacciones que ha tenido el taller generando una impresion de los
resultados de su taller. Se enseina el historial de pagos y detalle de los pagos
con respecto a las érdenes generadas y el sistema de actualizacion del estado

del pedido.

4.2.3.1. Wireflows

Los wireflows son diagramas de flujo donde muestran los diferentes pasos que el
usuario debe realizar para completar la tarea. Los wireflows reemplaza los simbolos
de los diagramas de flujo por pantallas o screens que muestran la interfaz de la
solucion. Estas pantallas pueden ser bocetos, wireframes o0 mockups. Con el objetivo
de obtener una validacién rapida de la solucién planteada se desarrollara un prototipo
de baja o media fidelidad a partir wireframes que se puedan clicar. Las tareas a realizar
estan dividas en cuatro wireflows que corresponden a las hipotesis priorizadas en la

Tabla 8. Estos flujos buscan responder las siguientes preguntas:

o Wireflow de creacion del taller: ; Qué pasos debe realizar el artesano para
crear el sistema que le permita administrar su taller a través de la plataforma?
(Figura 36).

e Wireflow de gestion del inventario: ;De qué forma el usuario puede
administrar un inventario de artesanias, definir las caracteristicas y
comunicarles a los compradores la manera de elaboracién o preparaciéon de las
mismas? (Figura 37).

e Wireflow de seguimiento al pedido: ;Qué tareas son las que debe hacer el
artesano para indicarle al comprador en qué estado esta su pedido? (Figura
38).

o Wireflow de busqueda: ; Qué elementos y acciones de la interfaz debe utilizar
el comprador para encontrar lo que esta buscando dentro de la plataforma?
(Figura 39).
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Figura 36. Wireflow de creacion del taller
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Fuente: Elaboracion Propia.

Wireflow de creacion del taller: En la figura 37 se presenta las diferentes tareas que
el usuario debe realizar para crear el taller. Desde la “pantalla de inicio del proceso”
hasta la “pantalla de finalizacion de la creacién” son 10 pantallas en total. El requisito

para crear el taller artesanal es que el usuario se encuentre registrado en la
plataforma.
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El asistente ayuda al usuario a través de las pantallas a definir la informacion del taller,
las artesanias que va a vender y la documentacién para la recepcion de los pagos por

las ventas efectivas.

Figura 37. Wireflow de registro del inventario de artesanias
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Fuente: Elaboracion propia.

Wireflow de gestion del inventario: En cualquier momento se puede acceder al

sistema de gestién del taller a través del icono senalado en la Figura 37 en la barra de
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navegacion. En el menu se hace clic en el boton de Inventario. Posteriormente, el

usuario modifica o elimina las ya existentes asi como también puede crear nuevas.

Las caracteristicas que tiene el formulario de creacion o modificacién para cada
artesania son: titulo de la artesania, categoria, material, color, dimensiones,
descripcion, oficio y técnica artesanal, hasta 6 imagenes del producto con
recomendaciones, etiquetas (8 maximo), artesania en stock o por pedido, valor de la

artesania y el método de envio del producto.

Figura 38. Wireflow de seguimiento a los pedidos
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Fuente: Elaboracion Propia.
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Wireflow de seguimiento a los pedidos: Desde la barra de navegacion se accede
al area de administracion del taller y se hace clic en el boton de Pedidos donde se
desplegara el historial de pedidos realizados. El usuario hace clic en el boton de
Detalle de cualquier pedido de la lista para actualizar el estado. Hay tres estados
consecutivos modificables por el usuario: el primero es la preparacion del pedido, el
segundo es cuando esta en reparto y el tercero es la recepcién o entrega del pedido.

Cada uno es modificable cuando el paso anterior se ha finalizado.

Wireflow de busqueda: El usuario puede realizar la busqueda de una o varias
artesanias a través de tres sistemas de categorizacion: por funcionalidad o propdsito,
por origen o por oficio artesanal. Adicionalmente, existe un acceso directo al buscador
en la barra de navegacion que despliega un modal que expone las categorias y

subcategorias, y realiza sugerencias a medida que se escriben las palabras.

La categorizacion por oficios artesanales se hace de acuerdo con la lista presentada
en la Figura 5 y la categoria por origen con base en el esquema geografico por
departamentos en Colombia. Dentro de la categorizacion de funcionalidad y propésito,
se tomd como referencia las subcategorias seis utilizadas por Artesanias de Colombia
(2021b) en la tienda virtual siendo las siguientes: cocina y mesa, hogar y decoracion,

oficina y tecnologia, moda y accesorios, infantiles, tradicional y souvenirs.

En la pagina del resultado de la busqueda se ve el botdn de Filtros, al hacer clic se
despliega un modal que permite segmentar aun mas los resultados. Algunas de las
opciones por filtrar son: ordenar de mayor a menor o viceversa en precio, valoracion
y tiempo de produccion, filtrar por ofertas, artesanias de temporada, segmentacion por

precio, color, material, ademas de las categorias mencionadas anteriormente.

En la Figura 39 se presenta el wireflow con las diferentes formas de llegar a un mismo

producto a través del sistema de busqueda.
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Figura 39. Wireflow del sistema de busqueda
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Fuente: Elaboracién Propia.

4.2.4. Prototipo de media fidelidad

Este modelo es el primer prototipo con la que los participantes de la prueba podran
interactuar con el disefio propuesto, por consiguiente permitira las validaciones de las

hipotesis creadas. El prototipo también fue elaborado en Figma a partir de la
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sistematizacion de los wireframes y cuenta con aplicaciones basicas de la guia de

estilo elaborada.

4.2.4.1. Guia de estilo

El disefio atobmico o Atomic Design (Frost, 2016) es una metodologia que permite
construir y deconstruir de una manera organizada y facil el sistema de disefio de una
pagina web o una aplicacion. Permite generar consistencia en el disefio a través de
ensambles y patrones partiendo desde los elementos basicos hasta el producto en su

contexto real. La metodologia se define a partir de los siguientes cinco niveles:

1. Atomos
Son los elementos basicos de la interfaz del producto digital tales como
botones, inputs, labels, etc. También se encuentra la paleta de colores y la
Tipografia. Se escogieron 6 paletas de colores: dos primarios, tres secundarios

y un neutral (Figura 40).

Figura 40. Atomos: paleta de colores.
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Fuente: Elaboracion Propia.

En la Figura 41 se muestra la tipografia tipo Sans Serif escogida es Manrope que se
caracteriza por su forma curva y estilizada, al igual que el set de iconos elegido de

Material Symbols de Google con su estilo rounded.
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Figura 41. Atomos: tipografia e iconos.
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Fuente: Elaboracion Propia.

En la Figura 42 se muestra que los elementos de interaccion como botones, inputs y
dropdowns también con bordes redondeados. Todo el disefio se basa en un estilo
redondo ya que estas formas generan una mayor sensacion de confianza y son mas

faciles de leer (Koladzyn, 2017).

Figura 42. Atomos: botones, inputs y dropdowns.
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Fuente: Elaboracién Propia.

2. Moléculas
Son la unién de los atomos. Es decir, la combinacion de uno o mas elementos
para formar componentes o bloques mas complejos en la interfaz. Los campos

de formularios, tarjetas, toggle buttons y wizards son algunos ejemplos.
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Figura 43. Moléculas: tarjetas, botones con iconos y form labels.
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Fuente: Elaboracion Propia.

3. Organismos
Son la composicion de varias moléculas. Mantienen cierta complejidad ya que
agrupa componentes en secciones y permiten divisar las areas de la pagina.
Algunos ejemplos son las barras de navegacion, Hero, formularios, footer, etc.

Figura 44. Organismos: hero del inicio, footer, formularios, dashboard.
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Fuente: Elaboracién Propia.
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4. Plantillas
Son la composicion de diferentes organismos para conformar una pagina web
o0 una aplicacion. Pueden ser los wireframes o maquetas que muestran el

esquema y diagramacion de lo que sera el contenido.

Los atomos, moléculas, organismos y plantillas estan disefiadas a partir de
sistema de grilla de base de 8px. Como el prototipo estd modelado para
dispositivos moviles se trabajé con un acho minimo de pantalla de 360px y se

implemento un layout de 4 columnas como se ilustran en la Figura 45.

Figura 45. Plantilla. Pagina del home de la plataforma.
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Fuente: Elaboracion Propia.

5. Paginas
Son el paso final de la fusion de los atomos, moléculas, organismos y plantillas.
Los elementos de la plantilla son reemplazados por contenido representativo
para contemplar el disefio de la interfaz lo mas precisa y cercana a la realidad.
Las paginas son lo mas cercano a un prototipo de media o alta fidelidad y en
ellas es donde se prueba la efectividad del sistema de disefo. En la Figura 46

se contemplan el disefo de las paginas del prototipo de media fidelidad.
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Figura 46. Prototipo de media fidelidad.
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Fuente: Elaboracion Propia.

4.3. Experimentacion y validacion

El prototipo desarrollado idealiza el flujo de trabajo definido a partir del conjunto de
funcionalidades sefaladas en las hipdtesis priorizadas. El prototipo y la experiencia

de usuario disefiado seran validadas a través una prueba de usabilidad con
participantes similares a los arquetipos elaborados.
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Para el caso de este proyecto el test de usabilidad es conducido de manera remota
por medio de screen-sharing a través de Google Meet para facilidad de los
participantes. Se utilizan dispositivos que cuenten con camaras y permitan la
observacion del usuario durante la tarea. Se compartira el siguiente enlace del

prototipo funcional que fue elaborado en Figma: https://bit.ly/3ctwrpV.

Se probaran cuatro procesos principales por medio de tareas para evaluar la
usabilidad utilizando una narrativa relacionada al contexto de uso regular que tendria

el producto final. Los procesos a evaluar son los siguientes:

1) Proceso de creacion del taller.
2) Proceso de gestion del inventario de artesanias.
3)

)

4

Proceso de actualizacion del estado del pedido.

Proceso del sistema de busqueda.

Posteriormente, se realiza la evaluacion de las tareas con base en dos parametros:
Tarea cumplida (Task completion) y Tiempo de Ejecucion de la Tarea (Time on Task
[ToT]). Estos parametros permiten determinar los errores criticos y no criticos
asociados a los problemas de usabilidad. Al final, se establecen las recomendaciones
finales para la mejora del prototipo en aspectos del disefio de la interfaz y la
funcionalidad. Las conclusiones obtenidas indicaran si el disefio satisface las
necesidades de los artesanos enmarcados en los objetivos del proyecto desde el

enfoque del Disefio Centrado en el Usuario.

4.4. Feedback e investigacion

En esta fase se entregan los resultados del Test de Usabilidad remoto con los errores
hallados y las recomendaciones para mejorar la experiencia de usuario. La guia
técnica y el detalle de las actividades de la prueba de usabilidad se encuentran en el

Anexo |l.
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4.4.1. Resultados del Test de Usabilidad
Participante artesano 1. Tarea 1

Descripcion de la tarea: El participante debe hacer clic en el botdn Crear Mi Taller y
completar los diferentes pasos para la creacion del taller: Informacién del taller,
Inventario y el Registro de cuenta bancaria para pagos. En cada uno de estos pasos

el participante debe completar la informacion requerida para continuar y finalizar la

tarea.
Tabla 10. Tarea 1: Resultados del Test de Usabilidad
Tarea ToT Errores Satisfaccion Observaciones Completada

e El proceso fue sencillo y facil para el

Completar participante.

el baso a e El participante insinu6 que seria

pazo del 4 Sin bueno numerar los pasos.

proceso de min errores 5 e Se sugiere mostrar como se ve la Si

creacion pagina del taller creado al finalizar la

del taller creacion del taller.

) o Destaco las sugerencias de ayuda en
cada paso del proceso.

Fuente: Elaboracion propia.

Participante artesano 2. Tarea 2

Descripcion de la tarea: El participante debera entrar en el menu del taller, acceder

al area de inventario y crear una artesania.

Tabla 11. Tarea 2: Resultados del Test de Usabilidad

Tarea ToT Errores Satisfaccion Observaciones Completada

e Completo el proceso sin ningdn

Registrar - . .
1 error no critico inconveniente.
un nuevo ; . .
producto leve: el e Se sugiere cambiar el titulo de la
2 participante no seccion por “Crear artesania” .
artesanal - , 4 ) Si
en el min  encontro el color e Se recomienda agregar un
- . que estaba placeholder de “otros” cuando
inventario buscando n una lista n té | ion
del taller. . en una lista no esté la opcio

que el usuario busca.

Fuente: Elaboracion propia.
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Participante artesano 3. Tarea 3

Descripcion de la tarea: El participante debera entrar al menu del taller, acceder al

area de envios, seleccionar un pedido y actualizar el estado del pedido.

Tabla 12. Tarea 3: Resultados del Test de Usabilidad

Tarea ToT Errores Satisfaccion Observaciones Completada

. e Facilitar la lectura de las
1 error no critico

Actualizar i fechas de los pedidos.

muy leve: el L o .
el estado de . . e Se insinué modificar el titulo
un pedido 2 participante duro en el detalle del estado al

. varios segundos 4 . Si

hecho por min . - momento de actualizarlo.
el en identificar el o Diferenciar si el pedido esta

numero de la ! €1 P
comprador. en preparaciéon o en

orden. .
elaboracion.

Fuente: Elaboracion propia.

Participante comprador 1y 2. Tarea 4

Descripcion de la tarea: El participante debera entrar en la pagina de categorias,
seleccionar la categoria de “Tradicionales y suvenires” filtrar por productos Mejores
valorados y precio $50.000 a $100.000, seleccionar la primera opcion de los

resultados.

Tabla 13. Tarea 4: Resultados del Test de Usabilidad

Tarea ToT Errores Satisfaccion Observaciones Completada

e Se destaco la capacidad

. . r r in el .
1 min Sin errores 5 dg pode b“S.C? segun e Si
origen y el oficio
artesanal.
Encontrar un
producto con
alguna
caracteristica . .
. e Existe redundancia en la
en particular. - .
lista de segmentacion del
1 min Sin errores 4 precio en la ventana de Si
filtros en la busqueda de
un articulo.

Fuente: Elaboracién propia.
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4.4.2. Recomendaciones

e Teniendo en cuenta que los participantes que interactuaron con el menu del
taller se pausaron por unos segundos al no ver en primera instancia el botén
que tenian que buscar, se recomienda ubicar los botones de las opciones de
administracién en la parte superior de la pantalla para que los usuarios puedan

interactuar de forma inmediata.

e Con base en el principio heuristico de visibilidad del estado del sistema
(Nielsen, 1994) se deben generar notificaciones al usuario cuando el sistema
ejecute tareas. No necesariamente deben ser pantallas, pueden ser tooltips o
alertas que informen al usuario sobre un cambio de estado en el sistema. Por
ejemplo, informar cuando se hayan guardado cambios, agregado un item al
canasto de compras, creado una nueva artesania, etc.

o Utilizar referencias de fechas como “Hoy”, “Ayer”, “Hace una semana” para las
fechas relacionadas con la actualizacion del estado de los pedidos. Esto facilita
la recordacion, relacion y lectura de la fecha de los pedidos al artesano en
comparaciéon al formato de fecha “dd/mm/aaa”. Adicionalmente, agrandar el

texto de la fecha para facilitar la busqueda del pedido.

e Se recomienda diferenciar los pedidos que estan actualizados y los que no.
Ademas del titulo del estado se debe agregar un icono, puede ser un signo de
admiracion o resaltar con un contorno aquellos pedidos requieran
modificaciones. Asi se agiliza la interaccién y la tarea del usuario en hacer los

cambios sobre en el estado del pedido.

e En la actualizacion de estado del pedido es recomendable diferenciar si el
pedido estd “en preparacién” o “en elaboracion”. Entendiendo que la
preparacion toma menor tiempo y que la elaboracion. Esta diferenciacion
también es importante cuando se crea una artesania con tipo de produccion

“por pedido”.
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e En la ventana de filtros es sugerible agregar un slider en la seccion de precios
ya que facilita la precisién del valor que busca el comprador. El slider debe ir
acompanado de los inputs “Desde” y “Hasta” para que el usuario también tenga

la opcion de teclear los valores.

4.4.3. Conclusiones del Test de Usabilidad

Todas las tareas y funcionalidades evaluadas fueron realizadas exitosamente. Si bien
existen observaciones en el diseno de la interfaz que estan relacionados con los
errores no criticos, es necesario aclarar que el prototipo utilizado en las pruebas es de
media fidelidad y que no tiene implementado todos los elementos del sistema de
disefo todavia. A pesar de esto, cada uno de los participantes pudo completar las

tareas asignadas sin presentar errores criticos durante la prueba.

Todos los participantes, sobre todo los artesanos, se sintieron motivados por la
capacidad de manejar su taller de forma virtual. Destacaron lo amigable que es la
plataforma y la lectura de la informacion. Los participantes artesanos resaltaron la
capacidad de ver la informacion de sus ventas en el menu del taller. Este valor
agregado les genero la percepcion de poder establecer metas u objetivos de venta
mensuales. El prototipo generd una alta expectativa en los participantes artesanos e
incrementd la intencién de querer conocer mas sobre este tipo de plataformas

digitales.

Finalmente, los resultados y las recomendaciones obtenidas del test de usabilidad
validan positivamente las hipétesis creadas. Los usuarios experimentaron con una
herramienta, que a su criterio “...es facil mostrar y vender artesanias en linea”. Esto
no desestima la necesidad seguir probando nuevas hipotesis con técnicas de
investigacion que generen nuevos enfoques en las proximas iteraciones pero si es un

comienzo deseado para el MVP.
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5. Conclusiones y lineas futuras

5.1. Conclusiones

Bajo la metodologia del Lean UX se plante6 una solucion al objetivo general de este
trabajo que es el disenar un prototipo funcional de una plataforma web basada en el
sistema econdmico de pares que facilite a los artesanos del departamento del
Atlantico la comercializacion de sus productos desde la perspectiva del Disefio

Centrado en el Usuario.

Desde la perspectiva general de este trabajo se puede decir que el resultado obtenido
en un primer ciclo de iteraciéon fue positivo porque el usuario estuvo presente en toda
la fase del desarrollo de la contribucién. Los artesanos intervinieron directamente en
la creacién de la plataforma a través de las entrevistas y consultas hechas en la fase
de investigacion, asi como en la realizaciéon de las pruebas de usabilidad que se
hicieron con el prototipo.

Por otra parte, es necesario detallar los efectos obtenidos para cada objetivo
especifico del proyecto para entender mejor como se logré el desarrollo del trabajo. A

continuacion, se enlistan estos objetivos con sus respectivos resultados:

¢ Investigar y documentar la situacion econémica del sector artesanal en el
contexto de las Industrias Culturales y Creativas (ICC) y la Economia Naranja

(EN) en Latinoamérica y Colombia.

El sector artesanal durante la pandemia fue obligado a prescindir de los canales
tradicionales de comercio por las medidas sanitarias impuestas y a migrar a nuevas
plataformas como redes sociales y de comercio electronico para promover y

comercializar sus productos.

Lastimosamente, la mayoria de este sector en Latinoamérica y Colombia opera de
manera informal, esto ha limitado las capacidades de crédito y apoyos

institucionales que se hacen a través de politicas de la Economia Naranja a esta
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comunidad en la postpandemia. Adicionalmente, en Colombia, gran parte de los
artesanos viven en zonas rurales que carecen de infraestructura tecnolégica que

les permitan el acceso digno a internet y a equipos tecnolégicos adecuados.

La coyuntura global de la pandemia obligd a los gobiernos latinoamericanos a
aumentar la cobertura y las herramientas para el acceso al internet y estimular las
redes de comercio digital. Siendo la artesania una actividad que representa la
identidad cultural de una comunidad. En Colombia, la artesania es patrimonio
cultural y necesita salvaguardarse, por lo que es necesario actuar pronto
aprovechando las nuevas metas del gobierno en este tema y brindarles a los
artesanos canales para la promocion y comercializaciéon de las artesanias para

poder conservar y dignificar su oficio.

Delimitar los sistemas y plataformas de la Economia Colaborativa en el
mundo y Latinoamérica que funcionan como modelos alternativos a los

canales tradicionales de venta de las artesanias.

Hoy dia existen un gran numero de sistemas y plataformas bajo el concepto de
Economia Colaborativa. Sin embargo, son pocas las que puedan utilizarse para

fortalecer la artesania.

Existe Etsy (2022), que utiliza un modelo EC de disefio y produccion de
manualidades que son distribuidas a través de redes colaborativas. Sin embargo,
esta plataforma no tiene cobertura en Latinoamérica y por tal razén no satisface
las necesidades que presenta la economia artesanal en esta regién. A pesar de
eso, este es el referente principal de donde nace la propuesta de disefio del trabajo
ya que los bienes son lo mas parecido un producto artesanal.

El negocio detras de la propuesta debe estar orientado a una economia de pares
(P2P) donde los artesanos y consumidores, como personas naturales, puedan
interactuar a través de la intermediacion de la plataforma. Bajo una estructura
organizacional lucrativa, se puede garantizar el funcionamiento y mantenimiento
de la plataforma. Una de las propuestas mas interesantes es la de establecer un

cobro minimo por transaccion exitosa sobre la venta de un producto al artesano.
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También se debe tener en cuenta las limitaciones y retos que presenta este tipo
de economias. La mas importante es la desconfianza que puede existir en los
usuarios con respecto a este tipo de soluciones. Por lo que se debe brindar
garantias con acuerdos y politicas, y despejar el desconocimiento con informacion

concisa y clara sobre la operacion y por menores.

Definir las hipoétesis y limitar los resultados deseados del producto a partir
del estudio de las necesidades, comportamientos de los artesanos,
consumidores y el mercado en si, a través de técnicas de investigacién como
la entrevista con usuarios y analisis de la propuesta de valor con el

benchmarking.

La declaracion de supuestos es la fase inicial de la metodologia Lean UX para el
desarrollo de la contribucion y consistio en la elaboracion de hipétesis sobre las
caracteristicas y funcionalidades que debia tener la plataforma a disenar, para
luego ser validadas (Gothelf & Seiden, 2016). La valoracién de las hipotesis

determina la continuidad o no de la idea.

En primera instancia se realizé una investigacion de caracter generativo por medio
de 8 entrevistas semiestructuradas para identificar de primera mano con los
usuarios artesanos y consumidores los comportamientos y necesidades con
relacion a las plataformas de Economia Colaborativa, el sector artesanal y las

afectaciones causadas por la pandemia del COVID-19.

Uno de los hallazgos principales durante las entrevistas es que la artesania
ademas de ser una actividad econdmica es una actividad con sentido social donde
los maestros artesanos procuran transmitir su conocimiento a las nuevas
generaciones para que no se pierda. Esto se relaciona con la capacidad que tiene
la artesania de contar una historia, representa y tiene significado. Este valor
emocional es la caracteristica que estimula la compra de este tipo de productos
como lo insinuaron los entrevistados. Otro hallazgo importante permitié definir que
los teléfonos inteligentes son los dispositivos favoritos de los usuarios y que por tal

razon el prototipo debe enfocarse en la tendencia del Mobile First.
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Adicionalmente se realiz6 un benchmarking para comparar la propuesta de valor
de diferentes plataformas de EC relacionados con la artesania. La ponderacion
definida para el conjunto de caracteristicas del disefio permitié identificar a través
de una curva de valor (Figura 20) las mejores practicas de cada plataforma que
pueden ser aplicables a la experiencia de usuario del MVP siendo Etsy y Big Cartel

las plataformas principales de referencia.

Posteriormente a la investigacion generativa, se definié la problematica de la cual
parten las suposiciones, los resultados deseados y la lista de funcionalidades a
desarrollar. También se definieron 4 arquetipos o personas que representan la
esencia de los usuarios. Con base en lo anterior se establecieron 8 hipotesis de
las cuales 4 de ellas fueron priorizadas ya que se enmarcan en las necesidades
basicas que pretende solventar el MVP. Las hipotesis por validar promueven la
idea de disenar una plataforma e-commerce con un sistema que permita a los

artesanos administrar una tienda artesanal digital.

Elaborar sketches y wireframes que materialicen las hipétesis planteadas en
las fases tempranas y que permitan evidenciar los procesos de interaccion

iniciales entre el usuario y el producto.

Se elaboraron los sketches de acuerdo con los supuestos declarados en las
hipotesis y con base a la tendencia del Mobile First. Los conceptos plasmados en
los bocetos permitieron un primer acercamiento visual de la interfaz de la
plataforma y las interacciones que realizaria el usuario. Se disefiaron pantallas y
procesos para el home, sistema de busqueda, pasarela de pago, proceso de
autenticacion de usuarios y el sistema de gestion de la tienda virtual de artesanias.

Después se disefaron los wireframes donde el contenido, la jerarquia,
organizacion y maquetacion de los elementos de la interfaz estaban mejor
estructurados. A partir de la estructuracion y diagramacion de los wireframes se

disefio el flujo de trabajo que debia realizar el usuario.
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El wireflow disenado determind los pasos e interacciones que realiza el usuario
para completar las tareas de un determinado proceso. Para este caso, se realizd
el flujo de los 4 procesos relacionados a las hipotesis priorizadas que son: creacion
del taller artesanal, gestion del inventario de artesanias, actualizacién del estado
del pedido y sistema de busqueda. Para cada flujo se encamin6 a optimizar la
cantidad de tareas en relacién con el contenido, la informacion solicitada y las

interacciones.

Con respecto a la Arquitectura de la Informacién de la plataforma, su construccion
se fundament6 en un esquema de organizacién tipo catalogo con una estructura
hibrida entre el modelo fop-down en las paginas de primer nivel y el modelo de
base de datos para usuarios y artesanias.

Desarrollar un prototipo de baja o media fidelidad que cumplan con los
parametros de diseiio y funcionalidades de las hipétesis a validar bajo la
perspectiva del Producto Minimo Viable (MVP) de una plataforma web para la

comercializacion de artesanias.

El prototipo de media fidelidad desarrollado cuenta con los flujos de trabajos de los
procesos de creacion del taller artesanal, gestion del inventario de artesanias,
actualizacion del estado del pedido y sistema de busqueda. Estos procesos fueron
los que se pusieron aprueba durante la prueba de usabilidad. Cabe destacar que
el resto de los elementos que no intervienen necesariamente con estos flujos de
trabajo tienen interacciones leves en el prototipo. Sin embargo, adicional a los

procesos construidos se puede realizar una navegabilidad basica en el prototipo.
El prototipo cuenta con la aplicacion de un sistema de disefio elaborado bajo la

metodologia de Atomic Design (Frost, 2016) donde los elementos y componentes

de la interfaz mantienen la consistencia y permiten la escalabilidad en el desarrollo.
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Validar el prototipo con cinco usuarios a través de la prueba de usabilidad y
determinar las oportunidades de mejora en usabilidad y disefio del prototipo

hasta un primer ciclo iterativo.

El test de usabilidad se pudo realizar de forma exitosa con los participantes
obteniendo resultados positivos para el MVP. Las pruebas se realizaron de forma
remota para facilidad de los participantes artesanos ya que la mayoria residen

fuera del area metropolitana.

Se seleccionaron 5 participantes de los cuales tres eran artesanos y dos hacen el
rol de compradores. Se ejecutaron un total de cuatro tareas, tres de las cuales eran
para los participantes artesanos y una para los participantes compradores. A cada
participante se le hizo la explicacibn de en qué consistian las pruebas, la
metodologia del ejercicio y se recogieron los datos cualitativos percibidos durante

la prueba.

Los test de usabilidad ejecutados arrojaron resultados positivos sin errores criticos
que validan el desarrollo del prototipo. En general, el producto resultante fue
catalogado como intuitivo, amigable y facil de usar, generando asi una adecuada
experiencia de uso. En particular, se realizaron comentarios reveladores sobre la

facilidad de completar los pasos para crear el taller artesanal.

Si bien se presentaron observaciones y recomendaciones relacionados con los
elementos de la interfaz, se aclar6 que este solo era un prototipo de media fidelidad
y que no esta terminado. Es necesario comentar que los participantes generaron

una alta expectativa a partir del prototipo de querer hacer parte de la plataforma.

5.2. Lineas de trabajo futuro

Teniendo en cuenta que el desarrollo de la plataforma parte de un modelo de

Economia Colaborativa seria ideal la formalizacién del negocio a través de un startup.

De esta manera, se conectan las necesidades del negocio con las del usuario para

brindar un MVP integral basado el Disefio Centrado en el Usuario.
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Existen primeros vistazos de esta intencion en los resultados deseados descritos en
la Tabla 7. Varios de estos resultados esperados estan enmarcados en el analisis de
datos cuantitativos que se deben descubrir a través de la interaccion con usuarios
reales en los primeros meses de funcionamiento de la plataforma web. Se debe seguir
estudiando los comportamientos de los usuarios a través de nuevas técnicas de
investigacion para generar funcionalidades mas efectivas que garanticen la

experiencia de usuario amigable, facil e intuitiva.

Por otro lado, es necesario continuar con las iteraciones del producto para evaluar las
hipétesis, supuestos y funcionalidades pendientes. Continuar con los procesos de
autenticacion de usuarios, pasarela de pagos, valoracion y feedback de las artesanias
y los talleres, el sistema de ayuda, entre otros. Es necesario proveer un prototipo de
alta fidelidad que tenga aplicado todos los elementos de interaccion, reglas,
parametros y singularidades del sistema de disefio creado y que tenga un desarrollo

mas complejo incorporando bases de datos de los usuarios, productos y talleres.
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Anexos

Anexo |: Entrevista semiestructurada con usuarios

RESUMEN EJECUTIVO

Por medio de estas entrevistas semiestructuradas se busca informacién sobre las
motivaciones, expectativas, intereses y limitaciones que presentan estos dos grupos
de usuarios (artesanos y consumidores) con respecto al uso de las plataformas
digitales basadas en sistemas de Consumo Colaborativo. Las preguntas de la
entrevista apuntan a temas definidos con objetivos puntuales orientadas a identificar
las necesidades que presentan los usuarios. La entrevista esta estructurada por medio
de un guion donde los participantes puedan opinar abiertamente sobre cada uno de
los temas definidos sin desviarse de los temas principales. Finalmente se contrasta la
informacion recogida entre ambos grupos de usuarios para identificar las acciones y

resultados a trabajar durante la fase de elaboracion del MVP.

METODOLOGIA

Participantes: La entrevista es realizada con un total de 8 participantes divididos en
2 grupos. Cada grupo tiene un total de 4 usuarios correspondiente a la tipologia de
usuarios que haran uso de la plataforma web (artesanos [comerciantes] y los usuarios
consumidores [compradores]). De tal manera, los participantes estan distribuidos de

la siguiente forma:

Participantes artesanos

- Hombre, joven adulto: 1 participante.
- Hombre, adulto: 1 participantes.
- Mujer, joven adulta: 1 participante.

- Mujer, adulta: 1 participante.
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Participantes consumidores

- Hombre, joven adulto: 1 participantes.
- Mujer, joven adulta: 2 participantes.
- Mujer, adulta: 1 participante.

Criterios de elegibilidad: Los criterios que definen a los participantes de la entrevista

con base en los dos grupos de usuarios son los siguientes:

Artesanos (comerciantes): Hombres y mujeres artesanos entre los 25 a 60
afios que lleven minimo 5 afios en la actividad artesanal y se dediquen
totalmente a ella. La actividad artesanal debe estar enmarcada en la lista de
oficios y técnicas artesanales caracterizadas por Artesanias de Colombia S.A.
Preferiblemente, que vivan en zonas rurales y cuenten con al menos un
dispositivo electrénico con acceso a internet.

Usuarios Consumidores (compradores): Hombres y mujeres entre los 25 a
60 afos de estrato socioecondmico medio y alto que hayan realizado compras
de elementos decorativos u objetos artesanales a través de plataformas
digitales como MercadoLibre, Etsy, eBay, Amazon o a través de plataformas e-
commerce especializadas en los ultimos 6 meses. Deben contar con

dispositivos electronicos con acceso a internet.

PROCEDIMIENTO

Ubicacion: La entrevista se realiza de manera virtual a través de la plataforma
Google Meet.

Duracion de la entrevista: Tendra una duracion estimada entre 40 a 60
minutos.

Desarrollo de la entrevista: En primera instancia se realiza una presentacion
breve del entrevistador donde explique el propdsito de la entrevista al
participante y como se va a ejecutar. Se le explica al participante que sus
respuestas no seran evaluadas y que solo son utilizadas con el fin de recoger

informacién sobre el tema.
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Se comienza planteando los temas generales para establecer un punto de
partida y a medida que se vaya avanzando se van sacando los otros temas de
manera fluida que estan establecidos en el guion. Finalmente se realiza una
recapitulacion de los temas para asegurar que se ha recogido toda la
informacion y solucionado todas las preguntas. Posteriormente se da por
terminada la entrevista.

e Registro de la informaciéon: Ademas del registro audiovisual, también se

obtienen notas inmediatamente al finalizar la entrevista.

GUION DE ENTREVISTAS CON USUARIOS.

. GUION PARA PARTICIPANTES ARTESANOS
Tema 1: Informacién general del participante.

Objetivo No. 1: Obtener informacion general de los artesanos con respecto a su

situacion actual, intereses generales, aspiraciones y motivaciones.
Preguntas

Hablame un poco de ti... (Edad, familia, donde vive)
¢ Tienes algun pasatiempo? ¢ Qué haces con tu tiempo libre?
¢, Cuales son tus aspiraciones, tus suefios?

¢ Por qué te dedicas a la artesania, qué te motiva a trabajar en esta actividad?

o b~ w0 nh =

¢, Coémo aprendiste el oficio o la técnica artesanal que practicas?

Tema 2: Estado de la actividad artesanal durante la pandemia.

Objetivo No. 2: Identificar y comprobar las principales afectaciones que han tenido
los artesanos a causa de la pandemia para llevar acabo su actividad laboral y

comercial.
Preguntas

1. ¢Tu trabajo se ha visto afectado por la pandemia?
2. ¢Cuales fueron las principales consecuencias de la pandemia a tu negocio?

3. ¢De qué manera has mantenido tu negocio durante la pandemia?
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Durante la pandemia se establecieron medidas de bioseguridad que impedian
la venta directa de tus productos... ;Qué canales utilizabas antes y cuales
utilizas ahora para vender las artesanias?

¢ Qué dificultades presentas actualmente para vender tus productos?

Tema 3: Cadena de valor de la artesania.

Objetivo No. 3. Conocer qué factores afectan la cadena productiva de la artesania

teniendo en cuenta que estos factores incurren en el cumplimiento de la produccion y

entrega de los productos.

Preguntas

1

2.
3.
4

¢ A qué oficio artesanal te dedicas? ¢ Qué técnicas utilizas?

¢ Qué tipo de productos artesanales realizas?

¢, Cuanto tiempo dedicas en el dia a trabajar en la artesania?

¢De qué manera consigues los insumos necesarios para fabricar las
artesanias? ¢ has tenido inconvenientes para adquirirlos ultimamente? ;de qué
depende poder adquirirlos?

¢ Trabajas por pedido o manejas algun inventario de tus productos? ¢ Por qué?
¢, De qué manera distribuyes o envias los productos a tus clientes? Por qué
prefieres ese o esos métodos?

¢De qué forma te comunicas con los proveedores y los clientes? ;Por qué

utilizas ese medio?

Tema 4: Capacidad técnica y de acceso a la tecnologia.

Objetivo No. 4: Conocer la capacidad tecnoldgica que tienen los artesanos y si

cuentan con acceso a servicios de internet.

Preguntas

1.

¢, Cuentas con algun dispositivo electronico? s De qué tipo? (PC, celular, Tablet,
etc.)

¢, Cuentas con acceso a internet propio o alguien mas te da acceso?

¢ Qué tipo de internet tienes? ¢ Servicio para el hogar, prepago, plan de datos

o varios?
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¢, Cual de estos dispositivos electronicos usas mas? ¢ Por qué usas tanto ese
dispositivo?

Hoy en dia los celulares cuentan con una gran capacidad de funciones
¢Ademas de hacer llamadas desde el celular que otras cosas haces en él?
¢, Por qué?

¢ Has tenido dificultades para utilizar estos dispositivos? ¢ Cuales fueron esas
dificultades?

Me gustaria escuchar tu opinion sobre manejar tu negocio de artesanias a

través de estos dispositivos.

Tema 5: Conocimiento de las plataformas digitales en los artesanos.

Objetivo No. 5: Determinar el nivel de conocimiento sobre las plataformas digitales

en los artesanos y su utilizacion como canales para la comercializacién de sus

productos.

Preguntas

1.

¢ Qué opinas sobre las plataformas de comercio electrénico? ¢conoces
algunos?

¢ Has comprado o vendido a través de plataformas digitales? ;Qué productos
has comprado o vendido?

¢ Utilizas redes sociales para promocionar tus productos? ¢ Cuales utilizas?

¢ Podrias dame tu opinién sobre lo que mas te gusta de estas soluciones
tecnolégicas?

¢ Has tenido problemas al utilizar plataformas de comercio o redes sociales
para promocionar o vender tus productos? ;Qué inconvenientes has
presentado?

¢ Qué opinas sobre atender a los clientes a través de estas plataformas en vez
de utilizar tus canales regulares?

¢, Qué tan importante es para ti escuchar las opiniones de otros con respecto a
tus productos?

¢ Hay algo mas que te gustaria compartir acerca de este tema?
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Il.  GUION PARA PARTICIPANTES USUARIOS-CONSUMIDORES
Tema 1: Informacién general del participante.

Objetivo No. 1: Obtener informacion general de los artesanos con respecto a su

situacion actual, intereses generales, aspiraciones y motivaciones.
Preguntas

Hablame un poco de ti... (Edad, familia, donde vive)
¢ A qué te dedicas actualmente? ;Qué estudiaste?

¢ Tienes algun pasatiempo? ;Qué haces con tu tiempo libre?

L bdh -

¢, Cuales son tus aspiraciones, tus suefios?

Tema 2: Motivaciones y comportamientos sobre la compra de artesanias.

Objetivo No. 2: Conocer sobre las motivaciones y expectativas que tienen los

usuarios consumidores al momento de comprar una artesania.

Preguntas

1. ¢Qué opinas acerca de las artesanias en Colombia? ;Puedes darme un
ejemplo de artesanias que conozcas?

¢, Qué es lo que mas te llama la atencién al momento de comprar una artesania?
¢ Tienes alguna preferencia en los productos hechos a mano? ; Cual?

¢A donde te diriges si quieres comprar una artesania?

o & 0D

¢ Qué tan importante es para ti el valor cultural que representa la artesania?

¢ Esto determina tu decision de compra? ; Por qué?

6. ¢Bajo qué circunstancias eliges comprar una artesania en vez de un producto
normal?

7. ¢Qué opinas sobre la calidad de vida de los artesanos? ;De qué forma te

gustaria contribuir a mejorar su calidad de vida?

Tema 3: Utilizacion de plataformas web comerciales para la compra de artesanias.

Objetivo No. 3. Identificar las necesidades y comportamientos que tienen los

consumidores al momento de comprar en plataformas web y aplicaciones.
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Preguntas

—

¢, Qué opinas sobre las plataformas y aplicaciones de comercio electrénico?

¢, Cuales son las que mas utilizas? ¢ Por qué?

¢Qué tan frecuente utilizas estas plataformas para adquirir productos?

¢, Cuando fue la ultima vez que lo hiciste? s Qué plataforma usaste?

4. ;Qué es lo mas importante al momento de comprar en una plataforma
electronica?

5. ¢Has presentado dificultades para adquirir un producto en una plataforma
digital? ¢ Cuales? ; Te ha sucedido una o varias veces?

6. ¢ Revisas las opiniones que dan otros compradores sobre el producto antes de
comprar? ¢ Qué tan frecuente lo haces? ¢ Por qué lo haces?

7. ¢Ha comprado productos hechos a mano en plataformas digitales? ¢ Por qué?

¢, Qué medios de pago utilizas para comprar por internet? ; Por qué?
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Anexo Il;: Guia del test de usabilidad Remoto

URL: https://bit.ly/3ctwrpV

Dirigido por Alfredo Miranda Daconte
Investigador: Alfredo Miranda Daconte
Agosto 24 de 2022

Version del documento 1.0

1. Presentacion

La actividad comercial artesanal en Latinoameérica y en Colombia se ha visto afectada
a causa de la pandemia por el COVID-19. Muchos artesanos que dependen
econdmicamente de esta actividad ligada al turismo fueron afectados por el cierre de
establecimientos comerciales y las limitaciones impuestas por las medidas de
bioseguridad contra la propagacion del virus. Un pequefio segmento de la comunidad
de artesanos ha utilizado las redes sociales como canal alternativo para la promocién
y venta de sus productos. Sin embargo, el segmento mayor de los artesanos carece

de conocimiento y habilidades para el uso de estas plataformas.

Es por esta razon que la plataforma e-commerce de Motete quiere establecer un
medio dedicado a la promocion y venta de productos artesanales donde los artesanos
puedan administrar y operar su taller de forma digital y ofrecer su arte a una
comunidad de compradores que valoran y aprecian la artesania. Esta solucion busca
dignificar la actividad artesanal y brindar el comercio justo sin costos elevados por la

intermediacion.

Motete idealmente busca ser una plataforma de comercio digital de artesanias, es por
esto que para comprobar las funcionalidades y el disefio implementados en la solucién
se ha decido realizar este test de usabilidad como herramienta de validacion del primer

prototipo.
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Los procesos a validar a través de la prueba son: la creaciéon del taller virtual, la
creacion de un inventario de artesanias, realizar el seguimiento al pedido realizado

por el comprador y el sistema de busqueda.

Los test se realizaran en dia 29 de agosto de 2022.

2. Resumen ejecutivo

Para identificar y evaluar las dificultades de usabilidad de la solucidon se han
contemplado una serie de actividades que los participantes del test van a realizar
sobre el prototipo funcional siendo observados por un experto a través de una
plataforma remota y con las condiciones necesarias para la prueba. Estas actividades
estan ligadas a la funcionalidad principal de la tienda y sus servicios especializados

segun lo sefalado por la administracion:

e Completar el paso a paso del proceso de creacion del taller.
e Registrar un producto artesanal en inventario del taller.
e Actualizar el estado de un pedido hecho por el comprador.

e Encontrar un producto con alguna caracteristica en particular.

La prueba se realizara con 5 participantes que tengan caracteristicas semejantes a
los clientes frecuentes de la tienda. La duracién de cada prueba por participante es de

7 minutos maximo.

3. Metodologia
3.1 Participantes
3.1.1 Numero y perfil de los participantes

Para esta prueba se requieren 5 participantes divididos en dos categorias, con
la siguiente distribucion (de acuerdo con la caracterizacion de usuarios

definidos en la ficha de Personas):
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Participantes artesanos

e Mujer, joven adulta: 1 participante.
e Mujer, adulta: 1 participante.

e Hombre, adulto: 1 participante.

Participantes compradores

e Mujer, joven adulta: 1 participante.

e Mujer, adulta: 1 participante.

3.1.2 Criterios de elegibilidad comunes
Descripcion basica participantes artesanos: hombres y mujeres de 25 a 60
afos de estrato socioecondmico bajo y medio, que cuenten con mas de 5 afios

continuos dedicados a la actividad artesanal.

Descripcion basica participantes compradores: mujeres de 25 a 60 afios de
estrato socioeconomico medio y alto, amantes del disefio y la moda, que
sientan una gran apreciacion por la calidad del trabajo hecho a mano,
organizados, apasionados por la decoracion, que les guste mantener un

ambiente novedoso y agradable del hogar.

Habilidades: familiarizados con el uso del internet y el uso de dispositivos

moviles.

Caracteristica especifica: Todos los usuarios deben ser personas que han
empleado el uso de plataformas web para la compra o venta de elementos en

el ultimo ano.

3.1.3 Proceso de seleccidén y cita

La seleccion y actividades para la coordinacion de la cita, asi como la resolucion
de acontecimientos, estaran a cargo del investigador. Se les mencionara a los
participantes que el test se hara de forma remota utilizando las siguientes

herramientas:
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e Figma donde esta disefiado el prototipo funcional.

e Google Meet para la observacion de los participantes.

3.1.4 Retribucioén
Se retribuira a los participantes por sus servicios con una tarjeta regalo de

30.000 pesos colombianos en un almacén de cadena.

3.1.5 Legal
El participante firmara un documento de consentimiento informado antes de
iniciar la prueba. El documento incluira la informacion pertinente segun la ley y

especificara que el usuario puede abandonar la prueba en cualquier momento.

3.1.6 Tareas del participante

Los participantes realizaran las tareas del test: tres tareas para los participantes
artesanos y una para los participantes compradores (4 en total) utilizando su
dispositivo mévil en efecto para la prueba. Todos los participantes segun su

tipo realizaran las mismas tareas y en las mismas condiciones.

Procedimiento

3.2.1 Ubicacién

La prueba se realizara de manera remota a través de un dispositivo movil con
conexién a internet. Los participantes la realizaran desde sus casas

preferiblemente.

3.2.2 Conduccioén de la prueba
3.2.2.1 Generalidades: la interaccion a analizar del participante el
prototipo funcional sera observada por el investigador a través de la camara
del dispositivo del participante. Este investigador emprendera todas las
labores comunicativas y de supervision del participante necesarias para
completar la prueba, este a su vez, tomara las anotaciones necesarias
sobre las situaciones y comportamientos relevantes del participante.
Garantizara el cumplimiento de los tiempos maximos definidos para cada
una de las tareas. También solicitara al participante informacién adicional

que sea necesaria para comprender algun comportamiento o alguna
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situacion relevante que sea percibido por la simple observacion, esto se

realizara al final de cada tarea para asi no interrumpir el proceso.

3.2.2.2 Desarrollo: El investigador informara al participante, de manera
muy resumida, sobre la naturaleza y propésito del prototipo funcional.
Seguidamente explicara, de manera que el usuario pueda entender, para
qué se realiza el test y como se va a desarrollar. A continuacion, se
asegurara de que el participante tenga muy claro que no se le evaluara a
él, sino a la aplicacién. Si el participante tiene alguna duda, esta sera

resuelta.

Al inicio de cada tarea, el investigador a través de Google Meet enviara
una tarjeta con la informacién de la tarea al participante. La persona debe
leer en voz alta la descripcion de la tarea en estilo «escenario narrativo» y
comenzara a realizarla. No se informara al participante de la duracion limite

de la tarea.

El investigador solicitara a los participantes que «piensen en voz alta» vy, si

es preciso, se lo recordara a lo largo de la prueba.

Si el participante no consigue completar la tarea en el tiempo limite, el
investigador le informara que se da la tarea por terminada, y se pasara a

la siguiente.

Después de cada tarea, el participante calificara el nivel de satisfaccion en

la ejecucién de la tarea en la siguiente escala del 1 al 5:

Muy insatisfecho.
Insatisfecho.
No esta seguro.

Satisfecho.

A

Muy satisfecho.
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El investigador, a su vez, complementa la informacién que le compete:

e ToT (Time on Task — tiempo en completar la tarea).
e Tarea completada / No completada.

e Satisfaccion subjetiva indicada por el participante.

3.2.3 Registro
La sesion dispondra de tres tipos de registro: anotaciones del facilitador,
grabacion de la videollamada con el participante y grabacion de la pantalla

(screen-recorder) simultaneada con la videollamada.

3.2.4 Analisis

Terminados los test, el investigador realizara la revisidn de los registros
indicados en el punto 3.2.3 y efectuara un analisis en profundidad empleando
los criterios de evaluacion indicados en el punto 3.2.2.2. El plazo de tiempo

estimado para la realizacion del analisis es de 2 dias.

3.2.5 Medios técnicos para emplear

La conduccién de la prueba se realizara en un laptop de gama media, utilizando
el navegador de Google Chrome. Los participantes utilizaran su dispositivo
movil donde accederan a la prueba a través de un enlace utilizando el

navegador de Google Chrome.

3.3 Criterios de evaluacion

La evaluacion de los resultados sera realizada por el investigador. A tal efecto
emplearan exclusivamente los registros de la prueba: video, screen-recorder, notas

del investigador.

Esta informacion sera evaluada y presentada como se recoge a continuacion:
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3.3.1 Errores criticos

Se considerara a los efectos del estudio que una tarea ha sido completada
cuando el usuario cree haberla terminado y asi lo manifiesta. Una tarea no
completada se considerara como indicativo de un problema de usabilidad
critico. El investigador estudiara los registros y determinara los momentos de
interaccion que bloquean al participante, lo retrasan o lo desvian de su meta.
El evaluador determinara cuales son los problemas de usabilidad especificos
que son responsables del error critico. Los problemas de usabilidad que

impiden completar una tarea tienen la consideracién de muy graves.

3.3.2 Errores no criticos
El investigador identificara los errores no-criticos y valorara su gravedad. A
efectos de este estudio, se consideraran errores no-criticos a todos aquellos

errores que no impiden que el usuario se recobre y pueda completar la tarea.

El evaluador asociara cada error a un problema de usabilidad concreto y
evaluara dicho problema segun su impacto, frecuencia y persistencia. A los
efectos de este estudio, se ha decidido emplear la satisfaccién subjetiva del
participante como informacion complementaria para tener en cuenta para esta

valoracion. Cada problema sera calificado como muy leve, leve o grave.

3.3.3 ToT (Time on Task — tiempo de ejecucion)
Dado que el test se realiza con un numero reducido de participantes, se ha
decidido que estos datos sean utilizados exclusivamente como informacién

complementaria para una evaluacion cualitativa de los errores detectados.

3.3.4 Satisfaccién subjetiva

El participante evaluara de 1 a 5 su nivel de satisfaccion en la ejecucion de la
prueba. se ha decidido que estos datos sean utilizados exclusivamente como
informacion complementaria para una evaluacion cualitativa de los errores

detectados dado que el test se realiza con un numero reducido de participantes.
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4. Etica

El facilitador, asi como todos los expertos y auxiliares que pudieran tener acceso a la
prueba o a la evaluacion de los datos, deben respetar un cédigo de conducta ética: La
informacion personal recogida es confidencial y so6lo sera utilizada por el investigador
con fines propios del test de usuario, estos datos nunca seran utilizados a nombre
propio, ni para un fin diferente al ya mencionado. Este proyecto se acoge al principio
de confidencialidad de la informacion establecido en la Ley 1581 de 2012 y el Decreto
1377 de 2013, Ley de Habeas Data.

5. Reporte de resultados

El investigador creara un documento donde se reportan los resultados de manera
estructurada, de acuerdo con los criterios de evaluacion (3.3). Se establece como
fecha limite el 31 de agosto de 2022 para la presentacion de resultados cumpliendo

con los dos dias de analisis posterior a la ultima prueba realizada.

6. Recomendaciones

Con el proposito de los resultados, el investigador realizara todas las
recomendaciones necesarias para solucionar los problemas de usabilidad que se

hayan detectado, basando sus sugerencias en la observacion realizada.

7. Anexos

Anexo No. 1

Tareas (no facilitar a los participantes). A continuacion, se detallan las tareas a realizar
por los participantes.

Tarea No. 1 - Completar el paso a paso del proceso de creacion del taller.

e Punto de partida: ingresar al enlace htips:/bit.ly/3ctwrpV desde Google

Chrome.
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Descripcion de la tarea: el participante debe hacer clic en el botén de “Crear
mi taller” y completar los diferentes pasos para la creacion del taller:
Informacién del taller, inventario y el registro de cuenta bancaria para pagos.
En cada uno de estos pasos el participante debe completar la informacion
requerida para continuar y finalizar la tarea.

Criterio de finalizacion: pagina de “Taller creado” con el nombre del taller
creado y el botdn de enlace al menu del taller.

Tiempo maximo: 7 minutos.

No. 2 - Registrar un nuevo producto artesanal en el inventario del taller.

Punto de partida: ingresar al enlace https://bit.ly/3ctwrpV desde Google

Chrome.

Descripcion de la tarea: El participante debera entrar en el menu del taller,
acceder al area de inventario y crear una artesania.

Criterio de finalizacion: pagina del inventario con un nuevo producto creado.

Tiempo maximo: 4 minutos.

No. 3 - Actualizar el estado de un pedido hecho por el comprador.

Punto de partida: ingresar al enlace https://bit.ly/3ctwrpV desde Google

Chrome.

Descripcion de la tarea: El participante debera entrar al menu del taller,
acceder al area de envios, seleccionar un pedido y actualizar el estado del
pedido.

Criterio de finalizacién: pedido actualizado a “entregado” en la pagina de
detalle de la orden seleccionada.

Tiempo maximo: 5 minutos.
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Tarea No. 4 - Encontrar un producto con alguna caracteristica en particular.

e Punto de partida: ingresar al enlace https://bit.ly/3ctwrpV desde cualquier

Google Chrome.

e Descripcion de la tarea: el participante debera entrar en la pagina de
categorias, seleccionar la categoria de “Tradicionales y suvenires” filtrar por
productos “mejores valorados” y precio “$50.000 a $100.000”, seleccionar la
primera opcion de los resultados.

¢ Criterio de finalizacién: pagina de detalle de la artesania seleccionada.

e Tiempo maximo: 3 minutos.

Anexo No. 2

Tarjetas-escenario para los participantes. A continuacién, se detallan los textos de las

tarjetas con las tareas para los participantes, asi como descripcion detallada.

Tarea 1 - Completar el paso a paso del proceso de creacion del taller.

Eres artesano con mas de 10 afios de experiencia trabajando el oficio de la madera.
Tus artesanias son inspiraciones del Carnaval de Barranquilla. Lastimosamente,
debido a la pandemia la tienda donde vendian tus artesanias cerro por falta de clientes
que la visitaran. Te preocupa que no puedas encontrar otra manera de mostrar tus
productos. Sin embargo, en las reuniones mensuales del gremio de artesanos del
Atlantico un colega comenté sobre la plataforma Motete y como le ayuddé a

promocionar y vender sus artesanias a través de un taller virtual.

Tu, que estas interesado en hacer lo mismo, entras al enlace https://bit.ly/3ctwrpV de

la plataforma que te envio tu colega para crear tu taller virtual. Para esto debes
ingresar toda la informacion solicitada de tu taller, afiadir un producto en el inventario

de artesanias y registrar una cuenta bancaria para recibir los pagos.
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Al final, veras una pantalla con el mensaje de que tu taller fue creado exitosamente.
iA partir de este momento tus artesanias seran vistas por una comunidad de mas de

10.000 personas ansiosas por el arte hecho a mano!

Tarea 2 - Registrar un nuevo producto artesanal en el inventario del taller.

Aprovechando la época de Carnaval que esta por venir creaste una nueva artesania
llamada “tétems carnavaleros”. Este producto cuenta con varias referencias, de tal
forma que debes tomar varias fotos de esas referencias para mostrarlas en taller de
Motete.

Con las fotos y toda la informacion lista de tu nuevo producto entras al menu de tu
taller desde el home de Ila plataforma utilizando el siguiente enlace
https://bit.ly/3ctwrpV.

Una vez estes en el menu del taller seleccionas la opcidn de “Inventario” y le das clic
en el boton de “Agregar nuevo producto”. En el formulario en pantalla agregas toda la
informacion necesaria de tu nuevo producto, titulo, categoria del producto, material,
color, dimensiones, descripcion de la artesania, imagenes, etiquetas, el precio, tipo de
produccion por pedido, opcién de envio “Envio incluido en el precio”. Cuando hayas

terminado de completar la informacion haz clic en el botén “Crear artesania”.

jPerfecto! Has afiadido un nuevo item en tu inventario, ideal para la época carnavalera

que se avecina.

Tarea 3 - Actualizar el estado de un pedido hecho por el comprador.

jFelicitaciones! Te llegd una notificacion a tu correo de Motete donde dice que una
persona acaba de comprar una “Mascara de Torito Tradicional” con la orden numero

578924265780. jYa van 6 ventas de este articulo este mes!
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Enseguida comienzas a preparar este nuevo pedido y quieres notificarle al comprador,

de manera que entras al siguiente enlace htips://bit.ly/3ctwrpV y accedes al menu de

tu taller. Haces clic en el boton “Pedidos”, nuevamente clic en “Actualizar” en la
primera fila que dice “Venta realizada” con el numero de orden mencionado
anteriormente. A continuacion, en las opciones en pantalla haces clic en el boton
“Actualizar” de la opcion “En preparacion”, ingresas la informacion requerida y le das

en “Actualizar” y “Finalizar paso”.

jListo! El comprador recibira la notificacion con el numero de dias que te toma hacer

o preparar el pedido y la fecha estimada de envio.

Tarea 4 - Encontrar un producto con alguna caracteristica en particular.

Vas a visitar a tu abuela en Miami y quieres llevarle algo que le recuerde a su ciudad,
Barranquilla. Quieres algo tipico que represente la cultura y la identidad de
Barranquilla y su Carnaval. Lastimosamente no tienes tiempo de ir a una tienda de

artesanias.

Es por esto que entras al siguiente enlace https://bit.ly/3ctwrpV. Desde el home

accedes a la opcion de “Categorias” en el buscador o en el menu principal. Luego
seleccionas la opcion de “Tradicional y suvenires”. Adicionalmente, en las opciones
de filtro seleccionas aquellas que sean las mejores valoradas, hechas en madera y de

origen del “Atlantico”. Guarda los cambios para ver los resultados.

jExcelente! Ya tienes una lista de resultados de artesanias acordes a tus necesidades.

jSeguro seleccionaras la ideal para tu abuelita!
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