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1. Titulo del proyecto

Plataforma de integracion comercial para plazas de mercado: Merkaplaza — Del Campo a Tu
Mesa

2. Tema

Afectacion de las practicas de consumo al interior de la Plaza de Mercado de Paloquemao
como resultado de la crisis sanitaria generada por el COVID — 19, la cual ha limitado a
comerciantes y trabajadores de esta comunidad quienes, en su mayoria, no cuentan con
sistemas robustos de comercializacién y distribucion que les permita llegar a mas
compradores de la ciudad de Bogota. De esta manera, surge una oportunidad desde los
sistemas de comercio electronico y las plataformas digitales para visibilizar a vendedores y
negocios de la plaza, y crear nuevos canales de venta que les permita diversificar sus fuentes
de ingresos.

3. Planteamiento

Dada la situacion que enfrentan los comerciantes y consumidores de la Plaza de Mercado de
Paloquemao desde inicios del afio 2020, en la ciudad de Bogot4, por motivo del actual
contexto de pandemia, se plantea intervenir este escenario e incentivar los procesos de
intercambio comercial de productos de la plaza, generando nuevos canales de venta, de
comunicacion y de interaccion apalancados en una plataforma digital.

De esta forma, y partiendo de la disciplina del Disefio Industrial, como herramienta
proyectual orientada a la resolucion de problemas desde el ambito de lo tecnoldgico, lo
sociocultural, la innovacidn, la sostenibilidad y el emprendimiento, se pretende mejorar la
calidad de vida de la comunidad de la plaza, a través del fortalecimiento de su identidad y
del desarrollo un modelo de servicio que genere oportunidades de crecimiento para los
comerciantes, acceso a empleo para el personal de servicio y una experiencia de compra
interactiva para sus consumidores.

Para esto, se desarrollara un modelo de servicio que permita a sus usuarios acceder, en tiempo
real, a productos y establecimientos de la plaza, con la ayuda de asistentes de compra
ubicados en cada seccion. Desde el punto de vista de la innovacion, a diferencia de
plataformas como Rappi®, Frubana® o Merqueo®, con Merkaplaza® los consumidores
podran, no solo mercar sin salir de casa, sino tener una experiencia de compra que les permita
seleccionar por si mismos sus articulos, de acuerdo con condiciones e indicadores especificos
como el precio y la calidad (tamafio, color, marca, maduracion y rendimiento).



4. Analisis de la problematica

La situacién actual de pandemia y las limitaciones que ya enfrenta el comercio de la Plaza
de Mercado de Paloquemao, han afectado significativamente a los comerciantes de las
diferentes secciones disminuyendo sus ventas y restando su capacidad de competir frente a
otros establecimientos o servicios de compra y venta de productos de la misma categoria.
Esto supone una enorme barrera para las personas que viven de esta actividad comercial,
pues es un sistema de negocio en el cual participan no solo vendedores y duefios de negocio,
sino también productores y transportadores, 1o que supone un problema mucho mayor. Entre
otras cosas, el no contar con sistemas robustos de distribucién, de publicidad y/o marketing
en la mayoria de los casos, ha complejizado esta situacion, llevando a que,
desafortunadamente, muchos establecimientos tuviesen que cerrar temporal o
definitivamente. Segun la Camara de Comercio, la pandemia hizo cerrar més de 53.000
empresas en Bogota en el afio 2020, lo que representa una variacion del -12% con respecto
al 2019 como lo muestra la siguiente grafica:

TOTAL DE EMPRESAS ACTIVASEN
BOGOTA Y CUNDINAMARCA 2020
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m Gréfico: LR-GR

Fuente: Camara de Comercio de Bogota

Gréfico 1. Adaptado de Total de empresas activas en Bogota y Cundinamarca 2020, por Camara de Comercio
de Bogot4, 2021, La Republica (https://www.larepublica.co/empresas/camara-de-comercio-revelo-que-la-
pandemia-hizo-cerrar-mas-de-53000-empresas-en-bogota-3111120). CC BY 2.0

Por otra parte, muchos de los consumidores habituales de la plaza, asi como personas y
familias en general de la ciudad de Bogotéa, dadas las medidas de distanciamiento social y el
miedo detras de contagiarse, han optado por evitar asistir a mercados y a los lugares en donde
regularmente compraban los productos para sus hogares. Lo anterior, sumado a las medidas
y restricciones interpuestas por la alcaldia dado el aumento de contagios y de ocupacion de



camas UCI en el tltimo mes, que segun cifras del observatorio de Bogota se encuentra en el
98.2%, ha obstaculizado el comercio al interior de la plaza.
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Gréfico 2. Adaptado de Ocupacion de UCI en Bogoté D.C., por Observatorio de Salud de Bogotd, 2021,
Saludata (https://saludata.saludcapital.gov.co/osb/index.php/datos-de-salud/enfermedades-
trasmisibles/ocupacion-ucis/). CC BY 2.0

En consecuencia, los ciudadanos han ido adoptando nuevas dindmicas de compra como lo
son las plataformas digitales y el servicio a domicilio, lo que ha representado un crecimiento
notable para el sector del comercio electronico en Colombia con respecto al comercio
minorista total, segun la Encuesta Mensual de Comercio (EMC) del DANE:
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Grafica B: Comportamiento del comercio electronico respecto al comercio en general
Fuente: Encuesta Mensual de Comercio, DANE (2020); Credibanco, Redeban, ACH. Elaboracion de la CCCE
Nota: Enero de 2019 = 100; en comercio electrénico solo se incluyen TX de compra realizadas y pagadas a
través de internat.

Grafico 3. Adaptado de Comportamiento del comercio electrénico respecto al comercio en general., por
Camara Colombiana de Comercio Electronico, 2020, Camara Colombiana de Comercio Electrénico,
(https://www.ccce.org.co/wp-content/uploads/2020/10/informe-comportamiento-y-perspectiva-ecommerce-
2020-2021.pdf). CC BY 2.0



Sin embargo, si bien el comercio electrénico y el uso de aplicaciones para la compra y venta
de productos de la canasta familiar se ha incrementado significativamente, estas plataformas,
en la mayoria de los casos, ofrecen productos mas costosos, no hacen posible que sus usuarios
interactten de forma directa con los vendedores y tampoco que puedan escoger sus productos
de acuerdo con condiciones e indicadores especificos como el precio y la calidad (tamafio,
color, marca, maduracién y rendimiento) y perdiendo de vista la experiencia a la hora de
comprar. En otras palabras, sus procesos y oferta se basan tnicamente en la comercializacién
y envio a domicilio de articulos, no en un servicio en el que destaque la atencién al cliente y
se brinde al consumidor la oportunidad de participar activamente de la compra. Es de este
abordaje del que surge el presente proyecto de disefio.



5. Justificacion

En un momento histérico como el que atraviesa la humanidad, de tantos cambios y contrastes,
y con el cual las personas se han tenido que adaptar y generar nuevas maneras de hacer las
cosas, las soluciones innovadoras y la capacidad inventiva toman una enorme relevancia. La
situacion actual que viven las plazas de mercado es un claro ejemplo del impacto econémico
de la pandemia COVID — 19 y de sus consecuencias a nivel sociocultural.

La Plaza de Mercado de Paloquemao, una de las centrales minoristas mas importantes del
pais, y el punto de partida del presente proyecto, ha tenido una enorme afectacion, entre otras
cosas, porque muchos de sus compradores habituales, dadas las medidas de distanciamiento
social, han optado por dejar de asistir a la plaza. Esto, en consecuencia, ha representado una
disminucion en las ventas de los casi 2000 comerciantes de Paloqguemao, quienes, en su
mayoria, no cuentan con sistemas robustos de distribucion, de publicidad y/o marketing que
les permita llegar a nuevos consumidores y ampliar el alcance de sus servicios.

En este sentido, el disefio industrial, como disciplina proyectual y propositiva, cobra una
enorme importancia social y se convierte en una herramienta de transformacion orientada a
mejorar la calidad de vida de la comunidad de la plaza, aportando elementos para la
innovacion y la generar propuestas que estén en la capacidad de competir en un mercado tan
volatil como el de la venta de productos de la canasta familiar, aprovechando herramientas
como el comercio electronico.

La pertinencia del presente proyecto radica en la oportunidad de transformar la realidad de
los vendedores y del personal de servicio de la Plaza de Mercado de Paloquemao, aportando
soluciones viables orientadas a mejorar la calidad de vida de las personas que hace parte de
esta comunidad, entendiendo a la plaza como un escenario de enorme importancia
econdmica, social y cultural que vale la pena preservar.

La implementacion de este servicio aplicativo permitird a los consumidores acceder, en
tiempo real, a productos y establecimientos de la plaza, con la ayuda de asistentes de compra
ubicados en cada seccidn, teniendo una experiencia de compra a través de cual podran
seleccionar por si mismos los articulos que soliciten. Por otra parte, hard posible que los
comerciantes tengan la posibilidad de digitalizar sus negocios, visibilizar sus productos /
servicios y crear un nuevo canal de venta apalancado en el sistema de distribucion de
Merkaplaza. Y, finalmente, le brindara una oportunidad laboral a personas que ofrecen sus
servicios de manera informal en Paloguemao, como son coteros y transportadores,
garantizando su acceso a un empleo digno.
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Objetivos
6.1 Objetivo General

Desarrollar una plataforma digital que permita conectar a comerciantes y productos de
la Plaza de Paloquemao con clientes habituales y/o nuevos consumidores de la ciudad
de Bogota, a través de una experiencia de servicio que les permita seleccionar por si
mismos los articulos que solicitan con la ayuda de asistentes de compra ubicados en cada
seccion.

6.2 Objetivos Especificos

e Favorecer el acceso de los consumidores a la calidad, el ahorro, el servicio y la
experiencia que respalda a la Plaza de Mercado de Paloquemao sin salir de casa

e Garantizar las condiciones de calidad esperadas por los consumidores a través de una
modalidad de servicio asistida y en tiempo real, que les permita seleccionar sus
productos de acuerdo con criterios especificos como el tamafio, el color, la marca, el
precio, etc.

e Fortalecer y preservar la identidad de la Plaza de Mercado de Paloquemao como un
escenario de enorme importancia econdmica, social y cultural para la ciudad que vale
la pena preservar.

e Proponer un sistema de venta a los comerciantes de las diferentes secciones de la
plaza, que les permita digitalizar sus negocios y ampliar el margen de sus servicios
apalancados en esta plataforma digital

e Aportar una oportunidad laboral y de generacidn de ingresos a coteros y domiciliarios
de la plaza, quienes, actualmente, ofrecen sus servicios de manera informal
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7. Alcancesy limites
7.1 Alcances del proyecto

e El proyecto esté dirigido a la Plaza de Mercado de Paloquemao de Bogota, como
punto de partida para la implementacion del servicio

e Se disefiardn las interfaces de tres aplicaciones diferentes que componen la
plataforma: Merkaplaza App, Merkamigo App y Merkamovil App

e Se disefiaran las funciones principales de cada aplicacion, de modo que se puedan
Ilevar a cabo procesos de comprobacion y verificacion

e Las aplicaciones se desarrollaran hasta un nivel de prototipo funcional, simulando la
experiencia de uso de la plataforma

7.2 Limites del proyecto

e Carencia de estudios y proyectos previos en este campo de investigacion especifico

e Falta de accesibilidad a la Plaza de Mercado de Paloquemao dadas las medidas de
distanciamiento social

e El tamafio de la muestra no resulta ser tan significativo, lo que puede dificultar el
encontrar relaciones y generalizaciones significativas a partir de los datos

e Falta de dominio de herramientas de disefio y prototipado de interfaces digitales
especializadas

e Dada la situacion actual de pandemia los procesos de recoleccion de datos,
comprobacion y verificacion se llevaran a cabo de manera virtual
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8. Marco de referencia
8.1 Aspectos conceptuales

Con respecto a los aspectos conceptuales que giran alrededor del proyecto, es
importante tener en cuenta las siguientes definiciones:

e Aplicacion movil: Es un programa que un usuario puede descargar y al que
puede acceder directamente desde un teléfono o desde alglin otro aparato
movil — como por ejemplo una tablet o un reproductor MP3. (La Comision
Federal de Comercio, 2011)

e Comercio justo: Es una asociacion de comercio basada en el dialogo, la
transparencia y el respeto, que busca una mayor equidad en el comercio
internacional. Contribuye a un desarrollo sostenible ofreciendo mejores
condiciones comerciales y asegurando los derechos de aquellas personas
productoras y trabajadoras que puedan estar excluidas (ldeas, s.f.)

e Cotero: Hombre que tiene por oficio llevar cosas pesadas de un sitio a otro
(Asociacion de Academias de la Lengua Espafiola, 2010)

e Experiencia del cliente: Se define como las percepciones de los
consumidores 0 usuarios, conscientes y subconscientes de su relacién con la
marca como resultado de todas las interacciones durante el ciclo de vida de
ésta (Gerens, 2017)

e Experiencia de compra: Es la suma de las emociones, sentimientos y
estimulos que siente un cliente en una situacion de compra. Esta puede tener
efecto tanto al momento de comprar, como a la hora de consumir o hacer uso
del producto en una fecha posterior y en la lealtad. (QuestionPro, s.f.)

e Interaccidn: Accion que se ejerce reciprocamente entre dos 0 mas objetos,
personas, agentes, fuerzas, funciones, etc. (Real Academia Espafiola, s.f.)

e Interfaz: Es una superficie de contacto, una suerte de “espacio” en el que
tiene lugar la interaccion entre un usuario y un aparato tecnologico o un
sistema digital. (Saltolab, s.f.)

e Plataforma digital: Es un espacio en Internet que permite la ejecucion de
diversas aplicaciones o programas en un mismo lugar para satisfacer distintas
necesidades. (Giraldo, 2019)
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e Plaza de mercado: Son lugares, abiertos o cubiertos, donde hay una oferta
de frutas, verduras, quesos, carnes, etc. Son el eje que conecta el campo con
la ciudad, son el origen y centro de un gran encuentro cultural gastronémico,
comercial, social, politico y religioso. (Janna, 2016)

e Servicio al cliente: Se refiere a todas las acciones implementadas para los
clientes antes, durante y después de la compra. También conocido como
servicio de atencion al cliente, se realiza para cumplir con la satisfaccion de
un producto o servicio. (QuestionPro, s.f.)

e Tiempo real: Expresion que alude a un sistema que es capaz de responder y
procesar la informacion al ritmo en que esta entra o se introduce. El tiempo
de proceso (para su salida) puede ser corto o largo. (Fundeu, s.f.)

e Videollamada: Comunicacion simultanea a través de una red de
telecomunicaciones entre dos 0 mas personas, que pueden oirse y verse en la
pantalla de un dispositivo electronico, como un teléfono inteligente o una
computadora. (Real Academia Espafiola, s.f.)

8.2 Aspectos técnicos

Desde el punto de vista técnico, cabe resaltar que Merkaplaza toma elementos del
modelo de negocio de Rappi®, que conecta a los clientes con una red de
Rappitenderos y estos a su vez se conectan con los comercios mas cercanos para
conseguir los productos y servicios que les solicitan en la plataforma, y llevarlos al
lugar que les hayan indicado.

Rappi, ademas de especializarse en el servicio a domicilio de comidas rapidas,
permite a sus usuarios realizar un mercado completo: desde frutas, verduras, snacks,
bebidas, productos de limpieza y proteccion personal, cuidado del hogar, articulos y
alimentos para mascotas, entre otros més a precios con un 10% de descuento en
comparacion a los demés supermercados.

s =
Imagen 1. Adaptado de Mercado completo con Rappi, por Rappi, 2016, Rappi (https://blog.rappi.com/que-es-
rappi/). CC BY 2.0
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Otro referente importante, en lo que refiere al modelo de negocio, es Frubana, una
empresa de tecnologia que surge con la idea de ofrecer alimentos mas baratos para
Latinoamérica, optimizando los procesos de compra en el campo y tecnificando el
negocio en la plaza de mercado. Se trata de una aplicacion disponible para
agricultores y duefios de restaurantes, con el fin de integrar la oferta y la demanda de
productos alimenticios.

Ahora bien, la dinamica de servicio de Merkaplaza difiere por completo de estos
referentes, ya que, en primera medida, permite a sus consumidores hacer su mercado
directamente en la Plaza de Paloquemao, una de las centrales minoristas mas
importantes del pais, la cual es reconocida por la atencion, calidad, el precio, la
variedad y la frescura de sus productos, y que, debido a la situacién actual de
pandemia, se ha visto fuertemente afectada. Ademaés, més alla de ser una plataforma
convencional de compra y venta de productos, este servicio permite a sus
consumidores tener toda una experiencia de servicio, en la cual, con la ayuda de
asistentes de compra ubicados en cada seccion de la plaza, pueden seleccionar por si
mismos sus productos, establecer procesos de comunicacion y negociacion con los
vendedores, convirtiendo la compra en un escenario de interaccion que rompe con la
barrera de lo digital.

8.3 Aspectos de produccién

En lo que refiere a los aspectos productivos, un referente importante es Frubana, que,
para disefar y financiar su plataforma, acudié a una aceleradora en Silicon Valley en
donde compitieron con mas de 10,000 empresas para levantar capital, de las que
finalmente quedaron entre las 100 finalistas y lograron recaudar 500,000 délares en
junio de 2018. Tras desarrollar la tecnologia de venta y de produccion, lograron
replicar el modelo en ciudades importantes como Ciudad de México y Monterrey.

Para el desarrollo de Merkaplaza, se plantea recaudar capital para financiar el
proyecto con start ups interesadas y contratar los servicios de Yeeply, una plataforma
de desarrollo de software que actia como intermediario en la subcontratacion de
profesionales tecnolégicos con mejor talento tech del mundo; esta corporacién
llevard a cabo los procesos y procedimientos involucrados en la escritura del
software de Merkaplaza, destinado a sistemas operativos Android y 10S. Por otra
parte, se encargard de la fase de programacion, de generacion de cddigo y de
encriptacion, transferencia'y compilacion de la informacion de la plataforma, a través
de distintos lenguajes informaticos como Swift, XCode, Phyton y Java.

Lo anterior, entendiendo la complejidad en el desarrollo de una plataforma como
Merkaplaza, que plantea un modelo de servicio completamente diferente y con un
alto componente de innovacion.
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8.4 Aspectos humanos

El componente humano es, sin duda alguna, el factor que enriquece y hace posible
la implementacion de cualquier servicio. Aplicaciones de delivery como Rappi y de
transporte como Didi o Beat, son referentes claros de como personas del comun, con
la intencion de trabajar y generar ingresos, pueden hacer parte de estas plataformas
y ver alli una oportunidad para salir adelante. Este modelo de asociacion se ha
popularizado y se convierte en un modelo interesante, desde el punto de vista
estratégico, permitiendo ahorrar costos logisticos y de inversion en vehiculos o
servicios de envio.

Por otra parte, desde la perspectiva del comerciante y productor, Frubana es un
modelo de negocio que ofrece la oportunidad a duefios de negocio y agricultores de
visibilizar sus negocios en un canal de venta digital y de minimizar las cadenas de
suministro, permitiendo asi un comercio justo y con mayores posibilidades de
crecimiento para sus aliados. Esto resulta interesante en términos de innovacion
social, mas en el contexto actual de pandemia, donde muchos emprendimientos y
empresas han tenido que cerrar parcial o definitivamente.

Es por esto por lo que Merkaplaza es un servicio en el cual el componente humano
es crucial. En primera medida, porque es un proyecto que busca brindar un canal de
venta digital a cerca de 2000 comerciantes al interior de la Plaza de Mercado de
Paloqueamo, como una alternativa de apoyo a esta comunidad, la cual, por motivo
de la pandemia COVID - 19 se vio fuertemente afectada a nivel econémico. Por otra
parte, porque es una iniciativa con un modelo de contratacion que ofrece
oportunidades laborales a coteros y domiciliarios que trabajan de manera informal
en la plaza, dignificando y aportando valor a su labor; Merkaplaza, agrupa un talento
humano gue conoce, de primera mano, a la plaza, a sus vendedores y, por su puesto,
los productos y variedades que alli se encuentran.

8.5 Aspectos financieros

Desde el punto de vista financiero, el modelo de negocio de Rappi, Frubana y
Merqueo son referentes importantes en su sistema de monetizacion. Dentro de sus
estrategias se encuentra la comisidn por venta a los establecimientos y/o negocios
aliados, la cual varia entre el 5% y el 15%. Por otra parte, se destacan la tarifa de
servicio, el costo de envio y la propina, los cuales buscan cubrir sus costos logisticos
y operativos, optimizando al maximo sus recursos y generando un margen de
ganancia en cada transaccion. También, el beneficio por publicidad display y
descargas, son una estrategia efectiva para estas y cualquier aplicacion, y los modelos
de monetizacion mas populares dentro del desarrollo de plataformas.

Ahora bien, es importante analizar las alianzas estratégicas de estas aplicaciones, que
se convierten en punto a favor desde el punto de vista financiero y publicitario, con
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beneficios de doble via importantes. Un ejemplo de lo anterior es Rappi, que se ha
asociado con corporaciones como ETB, Farmatodo, Davivienda, H&M, Parque
Arauco y Smart Taxis, por nombras algunas, representado oportunidades de
financiacion, tecnificacion y branding, y contribuyendo a enriquecer la experiencia
de servicio.

En el caso de Merkaplaza, se definieron estrategias de monetizacion como la
comision por ventas a los establecimientos comerciales de la plaza vinculados a la
plataforma, la cual es del 4%; por otra parte, la tarifa de servicio, el costo de envio y
la propina, también se implementaron en el sistema de pago de la plataforma,
manejando valores mas asequibles y razonables, dada la realidad que enfrentan los
comerciantes de la plaza. En lo referente a las alianzas estratégicas de Merkaplaza,
se encuentra, en primera instancia, Comerpal, la organizacion que administra la Plaza
de Mercado de Paloquemao, la alcaldia local de Los Mértires y el servicio Pibox, el
cual se ha posicionado en la plaza apalancando el sistema logistico de los
comerciantes.

8.6 Gestion del Proyecto

En un corto plazo este proyecto esta pensado como un ejercicio académico, resultado
de un proceso de pensamiento de disefio e investigacion. Sin embargo, a mediano y
largo plazo, esta propuesta esté proyectada para convertirse en una plataforma digital
que opere a nivel local y nacional.

Teniendo en cuenta lo anterior, se plantea la trazabilidad de un plan para poder
desarrollar y llevar a cabo este proyecto contemplando cada uno de los componentes
evaluados (Tecnolodgico, Financiero, Social y Sostenible):

e Se propone y se desarrolla la base tedrica del proyecto, contemplando los
factores de viabilidad, asequibilidad, y factibilidad de este. Aca se define la
problematica que enfrenta la Plaza de Mercado de Paloquemao, el tamarfio
del mercado, la competencia, etc.

e Con base en la identificacion teorica se desarrolla un concepto de disefio
aplicado al servicio aplicativo propuesto.

e Se lleva a cabo el proceso de disefio del servicio por medio de alternativas
bocetadas, wireframes de las interfaces, investigacién tedrica y
experimentacidn con profesionales, clientes y consumidores reales.

e Desarrollo formal de prototipos y simulaciones de las aplicaciones a través
de la herramienta Marval App.

e Comprobaciones del proyecto directamente con los clientes y consumidores
servicio en el contexto real de la Plaza de Mercado de Paloquemao
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Concepto de disefio y parametros
9.1 Requerimientos

Baséandose en los objetivos del proyecto, el tipo de cliente, el tipo de consumidor, la
experiencia de compra planteada y la plataforma de servicio de Merkaplaza los
siguientes parametros deberan cumplirse:

e La plataforma y las interfaces de las aplicaciones a disefiar deben ser intuitivas y
faciles de usar por los usuarios. ajustandose a sus modelos mentales en términos del
lenguaje iconogréfico, la navegacion y sus funciones.

e Laplataformay las aplicaciones que la componen deben cumplir las condiciones de
compatibilidad para sistemas operativos Android y 10S

e La plataforma y las aplicaciones que la componen deben permitir realizar
actualizaciones que los usuarios puedan instalar en sus dispositivos

e La plataforma debe ser desarrollada con un lenguaje de programacion, de generacion
de cddigo y de encriptacién, transferencia y compilacion de la informacion

e Lainterfaz debe transmitir confianza a los usuarios en su uso, generando claridad en
el paso a paso para completar las distintas tareas.

e Las interfaces de las aplicaciones deben incluir una funcion de soporte, en la cual los
usuarios puedan recibir asistencia continua por parte del equipo de atencidn al cliente

e Lasaplicaciones, ademas de las opciones de compra, pedidos, carrito, perfil, ingresos
y referir, deben incluir una funcién en la que los usuarios puedan conocer sobre la
plataforma, la plaza, recetas y tips, enriqueciendo la experiencia de uso de los
servicios aplicativos

e El disefio visual de la interfaz debe seguir los principios del neomorfismo para el
desarrollo de los botones, las funciones de las aplicaciones y las pantallas que las
componen, asi como mantener una coherencia con la cultura y la esencia de la Plaza
de Paloquemao

e La plataforma y las aplicaciones que la componen deben ser desarrolladas por el
servicio de software Yeepli, ya que cuenta con la tecnologia y el personal requeridos
para este proyecto

e Se requiere que las aplicaciones que componen la interfaz sean gratuitas

e Serequieren procesos de capacitacion para los Merkamigos y Merkamaviles tanto en
el uso de las aplicaciones como en la metodologia del servicio

e Se requiere un instructivo de uso de las tres aplicaciones, de modo que los usuarios
puedan conocer sus funciones y la manera de usarse

e Se tercerizaran los procesos logisticos en términos de los envios de los mercados,
subcontratando a personas que cuenten con un vehiculo y deseen prestar sus servicios
en la plataforma

e La plataforma se dara a conocer a través de redes sociales como Facebook e
Instagram, y en su lanzamiento, se realizard publicidad al interior de la Plaza de
Mercado de Paloquemao
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e Las drdenes deben organizarse y desinfectarse en el centro de distribucion designado
para el servicio

e La plataforma debe atraer y mantener la atencion de los usuarios, de modo que se
genere una experiencia positiva de uso de las aplicaciones

e Las interfaces de las aplicaciones deben mantener el estilo grafico de la marca en
términos de color, tipografia, iconografia e identificacion (logo / logotipo)

e La plataforma y las aplicaciones deben cumplir con la normatividad exigida y
aplicable para su registro y funcionamiento

9.2 Determinantes

Basandose en los objetivos del proyecto, el tipo de cliente, el tipo de consumidor, la
experiencia de compra planteada y la plataforma de servicio de Merkaplaza los
siguientes parametros deberan cumplirse:

e Las interfaces deben ajustarse a sus modelos mentales en términos del lenguaje
iconogréfico, la navegacion y sus funciones, siguiendo los principios de la ergonomia
cognitiva

e La plataforma y el servicio deben cumplir la normativa de derechos de autor de
acuerdo con la ley 23 de 1982 sobre derechos de autor y a la decision 351 de 1993
del régimen comun sobre derecho de autor y derechos conexos. También en lo que
corresponde a los permisos y reglamentacion para desarrollar esta actividad
econdmica, como lo son la ley 1480 de 2011 para la proteccion al consumidor de
productos y servicios en el comercio electrénico, y la ley 1266 de 2008 de las
disposiciones generales del habeas data.

e Se deben emplear lenguajes informéticos como Swift, XCode, Phyton y Java.

e La interfaz debe disefiarse bajo los parametros del Manual de Identidad Corporativa
de Merkaplaza

e Serequiere personal para asistir la compra de los consumidores al interior de la plaza
(Merkamigos), para transportar y entregar las Ordenes (Merkamdviles), para
organizar y gestionar los envios (personal logistico) y para brindar soporte a los
usuarios del servicio (personal de atencion al cliente)

e Se requieren sistema de hosting / almacenaje de informacién

e Sedebe dar cumplimiento ala RESOLUCION 2674 DE 2013, la cual tiene por objeto
establecer los requisitos sanitarios que deben cumplir las personas naturales y/o
juridicas que ejercen actividades de fabricacion, procesamiento, preparacion, envase,
almacenamiento, transporte, distribucion y comercializacion de alimentos y materias
primas de alimentos y los requisitos para la notificacion, permiso o registro sanitario
de los alimentos
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10. Proceso de disefio

El proceso de disefio de alternativas y de la propuesta final de la plataforma y del servicio de
Merkaplaza se lleva a cabo siguiendo la metodologia de Design Thinking, la cual permite
generar ideas innovadoras y centrar su eficacia en entender y dar solucion a las necesidades
reales de los usuarios.

— —

-~ S —
» = - — - Lo
B -

S oy

S — e e ™
—
Empatia Definicion Ideacién Prototipado Testeo

© a ¥

Imagen 2: Adaptado de Proceso del Design Thinki-ng, por Design Thinking en Espafiol, 2021, Design
Thinking (https://www.designthinking.es/inicio/index.php). CC BY 2.0

10.1 Aplicacién de la metodologia Design Thinking:
Empatia:

En esta fase se llevo a cabo un proceso de acercamiento a la comunidad de Plaza de
Mercado de Paloguemao, observando las interacciones, identificando las
caracteristicas, comprendiendo el entorno y las necesidades de los compradores,
comerciantes y demas usuarios que hacen parte de la plaza. El objetivo es estudiar las
problematicas y oportunidades desde el contexto de la plaza, con el fin de generar
soluciones consecuentes con sus realidades.

Definicion:

Durante la etapa de Definicion, se cribo la informacion recopilada durante la fase de
Empatia, resaltando los aspectos mas criticos y/o relevantes que, de ser solucionados,
pueden realmente aportar valor a la comunidad de la plaza. Dicho de otra forma, se
identificaron problemas cuyas soluciones seran clave para la obtencion de un
resultado innovador dentro del proyecto.

Finalmente, se evidencié que la Plaza de Paloguemao ha tenido una enorme
afectacion, entre otras cosas, porque muchos de sus compradores habituales, dadas
las medidas de distanciamiento social, han optado por dejar de asistir a la plaza. Esto,
en consecuencia, ha representado una disminucion en las ventas de los casi 2000
comerciantes de Paloquemao, quienes, en su mayoria, ho cuentan con sistemas
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robustos de distribucion, de publicidad y/o marketing que les permita llegar a nuevos
consumidores y ampliar el alcance de sus servicios.

Ideacion:

En la etapa de Ideacién se llevo a cabo un proceso de formulacion de posibles
soluciones a la problematica establecida en la etapa de Definicion. Tras un proceso
de seleccion y andlisis de la viabilidad de cada propuesta, se definié el desarrollo de
una plataforma digital de compra y venta de productos de la Plaza de Mercado de
Paloquemao centrada en ofrecer una experiencia de usuario interactiva y favorecer la
comunicacion cara a cara entre consumidores y comerciantes en su entorno real de
trabajo sin salir de casa.

Una vez definida la idea de proyecto a desarrollar, se realizdé un Journey Map del

proceso de compra a partir del servicio plateado

Phase of journey REGISTRO Y EXPLORACION ATENCION AL CONSUMIDOR

Actions
What does the - Descatye
customer do? ' anp

Touchpoint
What part of the service
do they interact with?

Customer Thought

What ie . et Qué serdque ZQusnme v e
...na. .:ne customer L a0k ot fhal Va8 Syudar e i)
thinking? s Ingrese? deusar? & mercart que vaya? | we o4 iz
Customer Feeling Exploracion sensorial

What is the customer
feeling? "

Diferentes sonidos y colores
Process ownership
Who is in the lead on
this?

Opportunities

Figura 1. Journey Map del servicio. Elaboracion propia

ENTREGA DEL PEDIDO

Sernus g
{eomo demara # e
pago? dormico? | sesensaaon

A partir de este Journey Map, en el cual se desglosa el modelo de servicio, y
entendiendo el sistema desde el registro y la exploracion, la atencion al cliente y la
entrega del pedido, se construyeron los mapas de navegacion y los wireframes de
navegacion de la interfaz:



Registro (Log in)

Introduccién a la App

Mapa de navegacion
Merkaplaza App
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Tutorial de navegacién

Carne, pollo y pescado
Frutas y verduras
Granos y abarrotes
Lacteosy huevos
Dulces y antojos
Frutos secos

Delicias del campo
Congelados

Mascotas

Licores y bebidas
Hierbas y esencias
Drogueria

Cacharreria
Desechables /Bioseguridad

Flores y decoracion

Desarrollo del servicio

Seleccionar las categorfas
a las cuales pertenecen
los productos que
desea comprar

Finalizacién del servicio

Inicio del proceso de compra
en el luga

\Empacado preductos|

Facturay total

Ponerse en contacto
<on un Merkamigo
(Esperar a que tomen
su servicio)

Efectuar pago
Incluir descuento
de referidos
Seguimiento / estado del
del pedido (tracking)
Recibiry rectificar pedido

Calificar / puntuar la
experiencia de compra

{atencion Merkamigo)
Calidad del servicio

Estado de los
productos

Interaccion inicial
(Videollamada)

Definir a categorfa con la
que inicia el servicio

Definir el “puestico” de
preferencia o aleatoriamente|

Esperar a que el Merkamigo

se dirja al lugar indicado

LUamada en espera
{ Tips, recetas etc. )

Inicio del proceso de compra|

(Empacado productos)

Finalizacion dela compra
((seguir comprande rapagar )

Figura 2. Mapa de Navegacion del servicio. Elaboracion propia

WIREFRAMES
Merkaplaza App
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Se repite el proceso
con cada categoria
i
Merkamigo App
)
= ;
= . Clicks
9
=
—
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| O ) o 2004
)
=
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Compra Regular

Es una modalidad de compra que le

permite al usuario realizar sus pedi-

dos como las aplicaciones convencio-

nales pero con productos de la Plaza
de Mercado de Paloquemao

Compra Interactiva

Es una modalidad de servicio que le

permite al usuario tener una expe-

riencia de compra interactiva, asisti-
da por un Merkamigo que actia
como intermediario en la compra

En el botén ‘6rdenes’ el Merkamigo
puede visualizar las érdenes finaliza-
das y en cola, tanto de las compras
regulares como de las interactivas

0=

Asistente de compra en la plaza
Es una persona que ofrece sus servicios en la plaza (cotero) y que
dentro de la app actiia de intermediario entre comerciante y con-
Merkam ,go sumidor en el proceso de compra

Dos modalidades: Donmiciliario externo a la plaza
Es una persona que cuenta con un vehiculo (carro o moto) y que
ofrece sus servicios en la aplicacién para diversificar sus ongresos

Figura 3 . Wireframes del servicio. Elaboracién propia
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Prototipado:

En la etapa de Prototipado y partiendo de la arquitectura de la informacion, los mapas
de navegacion y los wireframes de la interfaz, se llevaron a cabo las primeras
propuestas de disefio de la plataforma a nivel formal y funcional, definiendo aspectos
como las funciones que integran las aplicaciones y el lenguaje visual de las mismas.

PaloApp PaloApp PaloApp

Categorias Frutas & Verduras Al Natural

@ Disponible
Local 80016-13

Ala Norte
Verduleria

Cacharreria Carnes Cierre: 430 pm
Don Juan Ramirez

& ; / N
A A\ =
Frescas ( ’ ‘»& .‘ \ D
Condimentos Dulces 9 R g :
: N ,onw”s Resumen de pedido
= Productos en carrito: 0

Subtotal: $0
Frut: Claudia Hros. Gaitano Toromate Envio: $0

Frutas & Verduras Frutos Secos Total: $0

N ' RH Y Re

Comprobaciones ' Propuesta grafica ' Bocetos

Figura 5. Proceso de disefio de la interfaz. Elaboracion propia
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e 20 ! = Llamada en curso
57/}[:\. LSOP

Carrito

Compra interactiva
Selecciona tus categorias

- | dR

E ﬂ%ﬂ ' W’)ﬂ Abarrotes & Granos Carnes

Del. carmpe o, lu rltwsa { ‘
&

Comenzar > Delicias del Campo Frutas & Verduras

Licteos & Huevos Ver mis
—_—— o Uy,
( Cancelar ) Continuar > L) ‘!’4}')
> Del campt: 7t mesg
A & O 0 Q

Inicio Referir  Soporte  Pedidos

Figura 6. Interfaz final de Merkaplaza App. Elaboracion propia

Testeo:

Durante la fase de Testeo, se llevaron a cabo los procesos de comprobacion (ver
comprobaciones) de los modelos y prototipos de la interfaz con los usuarios
implicados en la solucién a desarrollar (consumidores, comerciantes, coteros). Esta
fase fue crucial, ya que permitié identificar e incorporar mejoras significativas a lo
largo del proceso de disefio, asi como fallos a resolver y posibles carencias de la
interfaz y la experiencia de compra. Durante esta fase se llevaron a cabo ajustes e
iteraciones a la idea de proyecto hasta convertirla en la solucion final esperada.

11. Propuesta proyectual
11.1 Presentacion de la alternativa seleccionada

Como resultado de un proceso del proceso de disefio, la aplicacion de la metodologia
Design Thinking en sus diferentes fases, la realizacion de procesos de comprobacion
con usuarios reales en el contexto de la plaza y la correccién iterativa de la interfaz y
el modelo de servicio se llega al disefio final de la plataforma de Merkaplaza. Este
sistema agrupa tres aplicaciones: Merkaplaza App, Merkamigo App y Merkamovil

App.



Figura 7. Logo Merkaplaza. Elaboracion propia

@/}‘ﬂ L

Del campe @ lw mesa

6Qué s Merkaplaga?

Es una plataforma digital de compra y venta de
productos 100% de la Plaza de Mercado de
Paloquemao, centrada en ofrecer una experiencia
de usuario interactiva que permita al consumidor,
en tiempo real, seleccionar sus productos con la
ayuda de asistentes de compra o Merkamigos
ubicados en cada seccion

6Qué & Mekaplaga?

Un sistema que agrupa tres aplicaciones diferentes:

Merkaplaza  Merkaplaza  Merkaplaza
Consumidor  Merkamigo = Merkamévil

6}’7 v’%rlr?%p

* Defcompr o fa mse

Comenzar >

Figura 9. ;Qué es Merkaplaza? Elaboracién propia
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12. Desarrollo de producto
12.1 Conceptual
¢ Qué es Merkaplaza?
Es una plataforma digital de compra y venta de productos de la Plaza de Mercado de
Paloquemao centrada en ofrecer una experiencia de usuario interactiva y favorecer la
comunicacion cara a cara entre consumidores y comerciantes en su entorno real de
trabajo sin salir de casa
¢A qué segmento esta dirigido?
Merkaplaza esté dirigido a tres segmentos de cliente:
Consumidores:
Clientes habituales de Paloguemao y personas de las localidades cercanas a plaza:
Martires, Teusaquillo, Chapinero, Santa Fe, Candelaria, Puente Aranda, Carrios

Unidos y Antonio Narifio. Este segmento agrupa a hombres y mujeres entre los
25 — 65 afios, apuntando a un mercado de aproximadamente 600.000 personas.

Personalidad

Preferencias

—— TILPEILITY o o o prosuees y e servie Do @
Edad: 52 aiios

O i T o TPTTTr LYY Precios accesibles, justos y negociables
Ubicacion EiSyEg LYY TP LYy Experiencia de compraiver selecciona, preguntar, etc.

1Qué piensa del producto / servicio?

Conacimientos tecnolégicos. Referencias e Influencias

TIYTLrLTLT Arps LIYTTTTTLy Redessociales  §py Y rTrLy Famiia amigos, conocidos
LYY Ty Celuares PPy Notais LIy YrYrYy Bocaaboc Io on l plaza de me

Dispositivos y SO

Celular:
Xiaomi Redmi i
Note 7 Redes sociales

ciones
S. Operativo: 4 E
Android ! I3
o, a pla
e

Instagram WhatsApp Facebook

Figura 10. Diagrama de personas del consumidor. Elaboracion propia

Coteros y domiciliarios:

Este segmento esta integrado por personas que ofrecen sus servicios de manera
informal al interior de la plaza. Merkaplaza brindard oportunidad a 10 coteros
(Merkamigos) y a 5 domiciliarios (Merkamoviles) de trabajar en la plataforma y
de generar ingresos con este servicio.
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Caracteristicas Frustraciones

En la encrada ndmero tres. por donde entran los furgones que estin cargados de frum, trabaja Radil Sudr
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de hasta 200 kilogramos de pifias, racimos de bananos. mangos, cocos, manzanas y cualguicr tipo de frus
que une podria imagin

Trabajar para conseguir lo del dia 2 d, tener dificultades de di
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Figura 11. Diagrama de personas del cotero. Elaboracion propia

Comerciantes:

Cerca de 900 establecimientos y méas de 2000 comerciantes se beneficiaran con
la implementacion de esta plataforma, que busca visibilizar estos negocios y
ofrecer un canal de venta digital en Merkaplaza App.

Caracteristicas .
Frustraciones

- Disminucion en [as ventas en un 30%

- Recursos insuficientes para digi u negocio y crear nuevos canales de venta

- Dificultad en la comprension y el uso de plataformas digitales

- Desconocimienco en el uso de redes sociales para impulsar su

a su negocio;
y s. Para Juan Carlos sus clients

les una buena atencién, sacarles una sonrisa & invitarlos a degustar unas fresas fresquitas’ o un pedazo de

aguacate bien ‘madurita’ con sal al gusto.

Personalidad
Preferencias
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nocer sus productes y de ampliar el alcance de sus servicios apalancad en e
sistemma logistico. Ademds considera que & novedosa por su
metodologia de atencion y el modelo de n
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Dispaositivos y SO Obijetivos
Llegar a mas

s digitales para visibilizar su neg

comerciales
Celular:

Huawei Y7A Redes sociales

Motivaciones

S. Operativo: Juan Carlos es una pe ca llevar su negocio a un siguience e se esfuerza por dar lo mejor
d

gl Ancroid de s mismo y por hacer que sus clientes siempre s vayan satisfechos; disfruta escar can la gent
' biente de la plaza, de contar historias @ sus clientes . porque ne, de darles alguncs de sus cansejos

Inseagram WhatsApp Facebook

Figura 12. Diagrama de personas del comerciante. Elaboracion propia
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¢ Cual es su propuesta de valor?
La propuesta de valor de Merkaplaza se compone de 4 aspectos:

La corporacion:

El respaldo corporativo de la Plaza de Mercado de Paloquemao con mas de 50
afios de experiencia, siendo una de las centrales minoristas mas importantes del
pais con cerca de 900 establecimientos comerciales en sus diferentes secciones.

Los productos:

Acceso a un amplio portafolio de productos que va desde frutas, verduras, carnes
y abarrotes, hasta productos artesanales y flores de todo tipo; la plataforma retne
17 categorias de productos exclusivos de la plaza, reconocidos por su frescura,
calidad y precio. Con Merkaplaza no solo se aporta al crecimiento de los casi
2000 comerciantes de la plaza, sino de productores y distribuidores locales.

La atencion:

La atencion que brinda Merkaplaza a sus consumidores es personalizada y se
caracteriza por su componente humano, ya que involucray le brinda oportunidad
a coteros y domiciliarios que ofrecen sus servicios de manera informal al interior
de Paloguemao. Estas personas son conocedoras de la plaza, de su cultura 'y se
caracterizan por su calidez y servicio; para Merkaplaza la atencién es un
componente muy importante dentro del proceso de venta y busca acompaniar,
ayudar y empatizar con sus clientes en cada compra.

La experiencia:

La experiencia de compra es uno de los componentes mas importantes de la
propuesta de valor de Merkaplaza, ya que permite a los consumidores interactuar
en tiempo real con el personal de servicio y los comerciantes al interior de la
plaza, asi como seleccionar por si mismos, a través de videollamada, los productos
qgue necesitan de acuerdo con condiciones de precio y calidad (marca,
maduracion, color, tamafo, etc.). Por otra parte, la posibilidad de llevar a cabo
procesos de negociacion, regateo y discusion propios de este contexto de plaza es
algo que diferencia a Merkaplaza de otros servicios para hacer mercado.

¢ Qué conceptos se deben tener en cuenta?

Para entender el proyecto de Merkaplaza y su lenguaje es importante tener en cuenta
los siguientes conceptos:

Merkamigo: Es el asistente de compra del consumidor o Merkador; es una
definicion dada al cotero, quien sera intermediario del proceso de compra y la
persona encargada de llevar a cabo los procesos de seleccion y alistamiento de las
ordenes en cada establecimiento o puestico.
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Merkamovil: Es una definicion dada a los domiciliarios, quienes, una vez
alistada la orden o Merkado, sera los encargados de llevarla del centro de
distribucion a la direccién correspondiente.

Merkador: Es un término para definir al consumidor o comprador, y con el cual
identifican los Merkamigos y Merkamoviles en la plataforma.

Puestico: Es un termino que hace referencia a los establecimientos comerciales
de la plaza

Centro de distribucion: Es un centro logistico ubicado al lado de la Plaza de
Mercado de Paloquemao, en el cual las 6rdenes alistadas por los Merkamigos se
enrutan y pasan por un proceso de desinfeccion para su posterior envio.

Merkado: Hace referencia a las Ordenes o mercados realizados por los
consumidores o Merkadores.

Compra Interactiva: Hace referencia a la funcion principal de la plataforma, la
cual ofrece una experiencia de compra en tiempo real con la ayuda de
Merkamigos ubicados en cada seccion de la plaza.

Compra Regular: Hace referencia a una funcion secundaria de la plataforma,
que permite a los consumidores programar sus compras en la plaza

Merkplaza para ti: Es una funcion de la plataforma en la cual los consumidores,
Merkamigos y Merkamdviles encontraran informacion relacionada a la plaza, a
la plataforma, tips, recetas y mas.

Referir: Es una funcién de la plataforma que permite a los consumidores invitar
a otras personas a hacer uso de plataforma y ganar el 1% por cada compra,
redimible en productos de la plaza.

¢ Cual es el concepto de disefio de la plataforma?

La plataforma de Merkaplaza busca mantener la esencia de la Plaza de Mercado de
Paloquemao, desde el disefio visual de la interfaz (color, iconos, diagramacion) y el
lenguaje de plaza utilizado, hasta el modelo de atencion, relacionamiento, compra y
seleccién de los productos, brindando toda la experiencia de hacer mercado sin salir
de casa.

12.2 Formal

Para el desarrollo formal de la plataforma digital, se realizd el manual de identidad
corporativa de Merkaplaza, en el cual se definio la paleta de colores a utilizar, la
tipografia y otros aspectos técnicos relacionados al uso de la imagen gréafica. Esto
permitio disefar las interfaces de las aplicaciones desde cero, partiendo de aspectos
muy especificos, con la ayuda de la herramienta Ilustrator.
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Por otra parte, se utilizo la técnica del neomorfismo, un nuevo estilo que es tendencia
de disefio para el desarrollo de interfaces de usuario de sistemas operativos u otros
elementos visuales, el cual utiliza efectos de luz, sombreados, profundidad y texturas
que, en conjunto, permiten crear un estilo bastante futurista y elegante. El siguiente
es un ejemplo de esta tendencia:

Button

Aa :

nput O ) ‘
Share o Dropdown v
P >
O Label O, Add User
£ y
O Search for .
SO%
O

Imagen 3. Adaptado de Ejemplo de Neomorfismo, por Adictos al Trabajo, 2020, Adictos al Trabajo
(https://www.adictosaltrabajo.com/2020/05/07/nueva-tendencia-de-diseno-neomorfismo/). CC BY 2.0

Esta técnica se aplico al disefio de los iconos y botones del panel de navegacion y a
las funciones que integran las interfaces, afiadiendo una estética bastante limpia que
ofrece una experiencia de navegacion fluida y coherente:

=

Carrito

[ /}lﬂ 7 :‘%‘Q‘}@

Compra Interactiva

f B B ®

Inicio Referir Soporte  Pedidos

Compra Merkaplaza
Programada para ti

TU CODIGO

1903586598

Figura 13. Colores, iconos y funciones de la interfaz de Merkaplaza App. Elaboracion propia
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Por otra parte, con el objetivo de apropiar la cultura de Paloguemao, se busco
condensar la esencia de esta comunidad en la experiencia de uso de las aplicaciones,
empleando un lenguaje coloquial propio de este grupo social y utilizando diversas
imagenes de la plaza, asi como de productos, comerciantes y personal de servicio en
el desarrollo de las interfaces.

Hola, Roberto
{Qué deseas hacer?

Merkado Intéractivo

Merkado = Merkaplaza Las Historias

Programado para ti

Conoce la historia de vida de las personas que
trabajan con nosotros y cuéntanos la tuya
iCon Merkaplaza visibilizamos tu labor!

Figura 14. Lenguaje de la aplicacion. Elaboracion propia

12.3 Técnico - funcional

Desde el aspecto funcional, el proyecto comprende tres fases:

Fase de disefio

Esta fase incluye procesos de observacion, investigacion, ideacion, maquetacion,
prototipado y comprobacion de las interfaces y funciones que integran cada una
de las tres aplicaciones: Merkaplaza App, Merkamigo App y Merkamovil App.
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Con"\Pra Interactiva

\
\ )

ous

Merkaplaza

Compra
para ti

Merkaplaza
Programada -

parati

Domicilio
Programado

Merkado
Programado

Merkaplaza
para ti

f &« 0O © A B O © f B O ©

o Refetir Soporte  Pedidos Inicio Ingresos  Sopocte  Pedidos lericio Ingresos  Sopovie  Pedidos

Figura 15. Pantalla de inicio Merkaplaza, Merkamigo y Merkamovil. Elaboracién propia

En esta fase, también se estructurd el modelo de servicio de Compra Interactiva
que ofrece Merkaplaza, definiendo el esquema de atencidn, seleccion, compray
envio de las ordenes a los consumidores finales; de la misma manera, se disefio
el Canvas del Modelo de Negocio, como guia para entender este sistema de
servicio y las relaciones que intervienen en él.

Fase de desarrollo

Esta fase contempla el proceso de desarrollo de las tres aplicaciones, partiendo
del disefio previo de las interfaces, las funciones y la ruta de navegacién de las
plataformas. Para esto, se utilizaran los servicios de Yeeply, una plataforma de
desarrollo de software que actia como intermediario en la subcontratacion de
profesionales tecnoldgicos con mejor talento tech del mundo.

Como desarrollador, Yeeply llevara a cabo los procesos y procedimientos
involucrados en la escritura del software de Merkaplaza, destinado a sistemas
operativos Android y 10S; por otra parte, se encargara de la fase de programacion,
de generacion de cédigo y de encriptacion, transferencia y compilacion de la
informacién de la plataforma, a través de distintos lenguajes informaticos como
Swift, XCode, Phyton y Java.

Yeeply permite, de acuerdo con las caracteristicas, funciones y complejidades del
proyecto, generar un estimado de los costos de desarrollo de las plataformas.

En el caso de Merkaplaza, el costo de desarrollo de cada aplicacion se estima en
33 millones de pesos, lo que supone una inversion de 99 millones de pesos para
el desarrollo de todo el sistema aplicativo.
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Fase de implementacion

Esta fase comprende los procesos de registro y licenciamiento de la marca y las
aplicaciones, de acuerdo con la ley 23 de 1982 sobre derechos de autor y a la
decision 351 de 1993 del régimen comun sobre derecho de autor y derechos
conexos. También en lo que corresponde a los permisos y normativas para
desarrollar esta actividad econdémica, como lo son la ley 1480 de 2011 para la
proteccion al consumidor de productos y servicios en el comercio electronico, y
la ley 1266 de 2008 de las disposiciones generales del habeas data.

Por otra parte, esta fase contempla todos los requerimientos para poder
implementar el servicio, como lo es la adecuacion de la bodega de envios, la
organizacion del sistema logistico, los procesos de negociacion, la gestion para la
contratacion de personal y capacitacion en el uso de la plataforma. En otras
palabras, en esta fase se estructura todo el modelo de servicio para su
funcionamiento.

12.4 Usabilidad

El disefio de la interfaz de las tres aplicaciones se realizo6 en llustrator y, para poder
simular la experiencia de uso de estas, se utiliz6 Marvel App, que es una herramienta
web que permite crear prototipos interactivos de plataformas digitales. Entre otras
cosas, su facilidad de uso, la posibilidad de afiadir transiciones entre pantallas y de
generar test de comprobacién y verificacion de la navegacion, la convierten en un
recurso muy practico y versatil a la hora de disefiar interfaces con estas caracteristicas
y nivel de complejidad.

A continuacion, se encuentran los enlaces de acceso a los prototipos en Marvel App
de las 3 aplicaciones que conforman la plataforma de Merkaplaza:

Merkaplaza App:
https://marvelapp.com/prototype/709g4ag

Merkaplaza
Consumidor

Merkamigo App:
https://marvelapp.com/prototype/2939ia0g

Merkaplaza
Merkamigo

Merkamovil App:
https://marvelapp.com/prototype/9geqib5

Merkaplaza
Merkamévil


https://marvelapp.com/prototype/709g4ag
https://marvelapp.com/prototype/2939ia0g
https://marvelapp.com/prototype/9gegib5

33

Paralelamente al disefio de las interfaces digitales, se desarroll6 un tutorial de uso de
la plataforma, orientado a dar a conocer el paso a paso para llevar a cabo una compra
interactiva con Merkaplaza App

12,5 Gestion
Ambito del emprendimiento

Para estructurar el modelo de negocio del presente proyecto, se utilizé Il modelo
de negocio del lienzo, propuesto por Alexander Osterwalder. Esta es una
herramienta para definir y crear modelos de negocio innovadores que simplifica
4 grandes éareas: clientes, oferta, infraestructura y viabilidad econémica en un
recuadro con 9 divisiones. EI modelo es el siguiente:

A
4}}@:3’& n%_g@
Del campe o u mesa

Relaciones cen los chenles | [ Segmenlss de clenle

A. Coopeticién y pa ; i erkamovi A. Atencion a distancia A. Consumidores
tra platafors i u: Diilogo Cliente - Merkamigo - .
IO 6ior por videotimads ® "'"“ 4 s"""'“ bl
B. Asistencia personal exclusiva / \} Sstonat e
@ Atencién personal, dedicada y L 599.902 personas
confiable por e Merkamigo
establecimientos i ; istanci
S Cereiales ! C Amstanca pericnsl Mercado de Paloguemao de y personas
o de! Soporte continuo antes, duran- de las localidades cercanas a b plaza en
+ de |5 coteros y domiciliarios . su ent te ylo despues de la compra Bogoti: Martires, Teusaquillo,
b Chapinero, Santa Fe, Candelaria,
B. Alianzas estratégicas : Puence Aranda, Barrios Unidos y

Antonio Narifio.

Clientes habituales de la Plaza de

B. Merkamigos y Merkamaéviles

+ 10 coteros de la plaza
+ 5 domiciliarios

C. Comerciantes

e 900 Cerca de
erci;

+d
establecimientos
comercials

> 2.000

vios s 0 ; -
Total: $ |16°050.000 Total: $21'202.312

Figura 16. Canvas del modelo de negocio de Merkaplaza. Elaboracion propia

Ahora bien, partiendo de la inversion inicial requerida ($ 116°050.000) y el estimativo
de costos fijos / variables ($ 21°202.312) de modelo de egresos, se desarrollo una
proyeccion de ingresos a 3 afios, se determino el punto de equilibrio, se estimo el
tiempo de retorno de la inversion inicial y se calculé un aproximado de utilidades
para el tercer afio:



1500 500 500 500 500 500 500 500 500 1500
2000 2000 2500 3000 3500 4000 4500 S00o 5500 B000 E500 S000
15d.830,00 184.830,00 ¢ 554.430,00

554.430,00  # 13453000 $ 54.830.00 ¢ 13453000 % 184.830,00 ¢ 18483000 $ 13453000 $ 15453000 ¢ 18483000 ¢

¥

¥ 269176 ¢ ZBSTE # ZTTPRE0 # 32041264 % GVAB4E05 ¢ 43388352 % 48811896 ¢ 54235440 ¢ 59658554 ¢ 60082528 TOS.060,72 % 6E67.767.04
¥

*

¥
¥
# 6.500.000,00 % 8.000.000,00
¥

200000000 & 200000000 ¢ 250000000 $ 300000000 ¢ 350000000 % 400000000 % 450000000 % 500000000 4550000000 ¢ 600000000
2774376 ¢ 24007776 # 295600720 ¢ 3.510.24264  # 4064470058 # 461071352 ¢ DATZO048.96 ¢ STET8440 4 G201413.84 ¢ G.B35.655.20 7.383.890,72  # 9.422.257.04

Ingresos totales.

¥ BL152001

Estimativo deinaresas

2000 500 =] son 500 a0o s00

10000 10500 11000 500 12000 13500 600 15400
73932000 # 18483000 ¢ 18483000 ¢ 184.83000 # 184.830,00 ¢ 369.660,00 ¢ 23572800 ¢ 23572500 % 295V2500 % 295.72800 ¢  369.660,00
108470880 % 113834424 % 1193717365 % 1247572 % 130165056 ¢ 141002744 % 1436.83574 ¥ 158367485 % 16045155 % 1VSV.ZE8Z6 ¥ 1865.633.4
10.000.000,00  $10.500.000,00  # 1.000.000,00  $1.500.000,00 4 1200000000 413000.000,00 $13.500.000,00  $14.600.000,00 41540000000 ¢ 16.200.000,00 ¢ 17.200.000.00
TNE2402560 ¢ 1182377424 $ 1237500365 $1293224512 ¢ 1348648056 & 1477978144 $ 1553262614 1647340285 ¢ 1736617355 ¢ 1825255626 ¢ 1343535314 | &

$  185.E33.733

55443000
¥ 202840546
# 18.700.000,00
21252 835

Ingresos tatales

Me=12 En el afic dos (mes 12)1s empresa aloanza el punto de equilibric

] 800 ano ano oo 800 ano 800 1500 1500

20700 21500 22300 23100 23300 24300 25700 26500 27300 28100 23500 3100
T3.32000 # 23572500 % 295.VZE00 %  295VZB00 ¢ 295.VZB00 # 3696000 4 295VZB00 ¢ 235V2800 % 295 VZE00 % 2352800 ¢ 55443000 % 554.430.00
2.245.34722  # 233212352 ¢ 24590062 4 Z250SETV33 ¢ 259245403 ¢ 270052491 ¢ ZVET.TOIGZ ¢ 287447832 # 296125502 # 304503173 # 321073805 ¢ 337344437
20.700.000,00  $21500.000,00  $22300.00000 # 2310000000 % 2330000000 #24.300.000.00 #$25.700000,00 & 2650000000 #$E27.300.000,00 $ 25100.000.00 # 2360000000 # 31100.000.00
23608466722 ¢ 24127.051,092  # 20.004.62062 ¢ 2590140533 ¢ 2Z6VOO02.03 ¢ ZVOT0SE4.01  $20.7H342362 4 2IGT0.206.32  $30556.36302 4 I1443750.73 4 3336522805 ¢ 35.027.934

Ingresos tatales

¥ 342.334.661

Figura 17. Proyeccion de ingresos de la plataforma a tres afios. Elaboracion propia

Teniendo en cuenta la anterior estructura de costos se puede inferir:

El retorno de la inversion inicial se da en el tercer afio

El punto de equilibrio se logra en el mes 12 del segundo afio

La proyeccion de ingresos para el tercer ano es de § 342°334.861

Las utilidades para el mes 12 del tercer afio son cercanas a los 15 millones de pesos

Ambito de lo tecnolégico

Este ambito contempla el proceso de desarrollo de las tres aplicaciones, partiendo
del disefio previo de las interfaces, las funciones y la ruta de navegacion de las
plataformas. Para esto, se utilizaran los servicios de Yeeply, una plataforma de
desarrollo de software que actia como intermediario en la subcontratacion de
profesionales tecnoldgicos con mejor talento tech del mundo.

Como desarrollador, Yeeply llevara a cabo los procesos y procedimientos
involucrados en la escritura del software de Merkaplaza, destinado a sistemas
operativos Android y IOS; por otra parte, se encargara de la fase de programacion,
de generacion de codigo y de encriptacion, transferencia y compilacién de la
informacion de la plataforma, a traves de distintos lenguajes informaticos como
Swift, XCode, Phyton y Java.

Yeeply permite, de acuerdo con las caracteristicas, funciones y complejidades del
proyecto, generar un estimado de los costos de desarrollo de las plataformas.

En el caso de Merkaplaza, el costo de desarrollo de cada aplicacion se estima en
33 millones de pesos, lo que supone una inversion de 99 millones de pesos para

el desarrollo de todo el sistema aplicativo.
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Ambito de la sostenibilidad

Desde la vision de los Objetivos de Desarrollo Sostenible propuestos por la ONU,
Merkaplaza le apunta al objetivo nimero 8:

1. A traves de canal venta apalancado en la plataforma
TRABAJO DECENTE digital para cerca de 2000 comerciantes de Paloquemao

Y CRECIMIENTO

ECONOMICO 2. Con una oportunidad laboral para coteros de la plaza,
quienes no cuentan con un trabajo formal

3. Con una fuente de ingresos adicional para personas que
‘ ' realizan domicilios y/o acarreos en la plaza

Por otra parte, en su fase inicial, el proyecto se implementara
en la Plaza de Mercado de Paloguemao, atendiendo el
Imagen 4. Adaptado de Trabajo  segmento especifico de consumidores de sus inmediaciones
gsgﬁgﬁm ] O{ Naci Oz';escmi%':s y proyectando un mercado de 600 mil personas. En un
2020, (https:/Avww.un.org/sustain - Mediano plazo, se pretende llevar este modelo de servicio a
abledevelopment/es/economic-  diferentes plazas de mercado de Bogoté y del pais, llegando

growth/). CC BY 2.0 a un segmento mucho mayor.
Ambito de lo sociocultural

Merkaplaza es un proyecto desarrollado para integrar los recursos digitales de la
compra on-line, con los actores reales del comercio como son los tenderos y usuarios
de los locales en la plaza de mercado de Paloguemao; el producto establece
condiciones favorables para los vendedores y los compradores en tanto logra la
aproximacion real con los parametros de calidad percibidos por el usuario comprador
a través de la mediacion humano- digital al contar con la participacion incluyente y
formal de operarios como los “coteros”. El resultado es un sistema de aplicaciones
que se integran para favorecer la dinamica comercial, la relacion 6ptima en calidad-
precio en la compra, y la dignificacion del trabajo y su formalizacion para poblacién
vulnerable. Ahora bien, el proyecto tiene una amplia carga sociocultural y un impacto
directo en la comunidad, en tanto que:

e Acercaa los consumidores a la calidad, frescura y la experiencia de la plaza

e Orienta el mejoramiento de la capacidad competitiva de los comerciantes

e Ofrece oportunidad a coteros y domiciliarios de trabajar en la plataforma, mejorando
sus condiciones laborales y calidad de vida

e Exaltalaculturay el valor cultural de la plaza como un escenario diverso y fascinante
que hay que explotar

13. Comprobaciones
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13.1 Conceptuales
En lo que refiere a lo conceptual, se desarrollaron las siguientes comprobaciones:
Percepcion de la seleccion iconogréfica, tipografica y paleta de colores

Muestra: 10 participantes entre los 20 y 65 afios

Tipo de prueba: Encuesta

Modalidad: Remota

Herramienta: Loopl1

Obijetivo: Conocer la opinién y la percepcion de los participantes con respecto
al disefio formal de la plataforma

Conclusion: Un 60% de los encuestados estd muy de acuerdo con que la
iconografia utilizada es acertada y con que los colores de la interfaz son
agradables; por otra parte, un 20% de los encuestados esta de acuerdo y un 50%
esta muy de acuerdo con que el tamafio y el tipo de letra utilizados son comodos
y comprensibles

Opciodn I:

Menu inicial: Menui final:
A B 5 P
Inicio Referir  Soporte Perfil : Oosks55ngn —
o Bienvenida Martha Bienvenida Martha
Opciodn 2: 1Qué deseas hacer? 1Qué deseas hacer?

=11

4 & 0 2

Inicio Referir Soporte Perfil

Compra Interactiva

|

Opcion final: Compra | Merlaplaza
Programada para ti

( /ﬁ\ * 0 0 Compra Interactiva
s 9 B

inco  Refere  Soporte  Perfi

Inicio Referir  Soporte  Pedidos

Figura 18. Opciones de disefio de la interfaz de Merkaplaza App. Elaboracién propia

Ni de acuerdo nien

Muy en desacuerdo Algo en desacuerdo s Algo de acuerdo Muy de acuerdo
- - 1 0 2 1 -]
La iconografia utilizada es acertada 100% 0.0% 200% 10.0% 60.0%
Los colores de lainterfaz son 0 0 0 - -]
agradables 0.0% 0.0% 0.0% £0.0% 60.0%
El tamafio y el tipo de letra utilizades 0 2 0 3 3
son cidmados y comprensibles 0.0% 200% 0.05% 30.0% 500

Figura 19. Resultados prueba de percepcion de Merkaplaza App. Elaboracion propia
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Recoleccion de datos sobre las categorias de mayor demanda y los tiempos
estimados de uso de la aplicacion

Muestra: 36 participantes entre los 25y 65 afios

Tipo de prueba: Encuesta

Modalidad: Remota

Herramienta: Google Forms

Objetivo: Identificar las categorias de producto que presentan mayor demanda
por parte de los consumidores y el tiempo que estos estaria dispuestos destinar a
este servicio de compra remota

Conclusion: Las categorias de mayor demanda por parte de los consumidores
son la de Carne, Pollo y Pescado, Frutas y Verduras, Flores y Decoracion,
Hierbas y Esencias; por otra parte, un 33.3% de los encuestados estaria
dispuesto a destinar entre 30 — 35 minutos a un servicio como el que ofrece la
aplicacion y un 30.6% destinaria entre 15 — 20 minutos.

Cuando va a la plaza de mercado, ;Qué suele comprar con mas frecuencia? SELECCIONE SEIS (6)

de las siguientes opciones:
36&nbsp;respuestas

Carne, pollo y pescado
Frutas y verduras
Granos y abarrotes
Lacteos y huevos
Dulces y antojos
Frutos secos

Delicias del campo
Congelados

Licores y bebidas

Hierbas y esencias
Drogueria

Cacharreria

Desechables y bioseguridad
Flores y decoracion

0 10 20 30 40

Figura 20. Resultado encuesta de categorias de mayor demanda en Paloquemao. Elaboracién propia

Si existiese una aplicacién que le permitiera comprar su mercado en tiempo real (videollamada) al

interior de la plaza, con los beneficios que esto ti...staria dispuest@ a destinar al uso de este servicio?
36&nbsp;respuestas

@ 15 - 20 minutos
@ 20 - 25 minutos
® 25 - 30 minutos
@ 30 - 35 minutos

Figura 21 Resultados encuesta tiempo a destinar al servicio de Merkaplaza App. Elaboracion propia



38

Percepcion de la calidad esperada de los productos

Muestra: 7 participantes entre los 20 y 60 afios

Tipo de prueba: Entrevista

Modalidad: Remota

Herramienta: Google Forms

Objetivo: Conocer la percepcion de los participantes con respecto a la calidad
esperada de los productos ordenados con esta modalidad de compra
Conclusion: La mayoria de los entrevistados (72%) considera que los productos
recibidos cumplen con la calidad esperada los productos a la hora de mercar;
por otra parte, un 100% de los participantes utilizaria un servicio como este para
hacer mercado y las categorias de servicio que consideraron mas relevantes para
un servicio asi fueron Frutas y Verduras, Lacteos y Quesos, y Flores y
Decoracion, con 5respuestas cada una.

I. ;Los productos que recibio 3. ;Utilizaria un servicio como este
cumplen con la calidad esperada? para hacer mercado?

100%
30%

[ | £0%
HNs/ Nr 40%
B Mo 20%
0%
Si Ms { Mr No
B Respuesta
2. ;Considera importante 2. ;En qué categorias considera
seleccionar los productos por si que un servicio asi seria mas
mismo a la hora de mercar? relevante?
Frutas y verduras 5 respuestas
Licteos ¥ quesos 3 respuestas
us Carnes 3 respuestas
. Flores y decoracidn 5 respuestas
5 r -
Alimentos para mascotas 2 respuestas
B No E -
Bebidas y licores | respuesta
Frutos secos | respuesta

Figura 22. Resultados encuesta calidad y satisfaccion del servicio y productos recibidos. Elaboracién propia

13.2 Técnico-productivas
Dispositivos utilizados por coteros de la plaza

Muestra: 7 participantes (coteros de la plaza) entre los 20 y 52 afios
Tipo de prueba: Encuesta

Modalidad: Remota

Herramienta: Google Forms



39

Obijetivo: Conocer los tipos de dispositivos que usan los coteros de la plaza,
quienes participarian como asistentes de compra (Merkamigos) de la plataforma
Conclusion: La mayoria de los coteros (89%) cuenta con un smartphone, siendo
los dispositivos Samsung los mas utilizados (43%); por otra parte, la un 71% de
los encuestados no paga actualmente un plan de datos y cerca de un 72% estaria
interesado en trabajar con una plataforma como Merkaplaza

¢ Qué dispositivos usan?

I.Actualmente, ;Cuenta con un 2. ;Qué tipo de dispositivo tiene
smartpheone? actualmente?

W Samsung
s B Huawei
M No
M Xizomi
3. ;Actualmente paga plan de 4. ;Le gustaria trabajar con una
datos? plataforma como Merkaplaza?
W 5i
ms W Hs/ Nr

N Ho
B No

Figura 23. Resultado encuesta a personal de servicio sobre dispositivos mdviles. Elaboracion propia

13.3 De usabilidad

Tiempo promedio de uso de plataforma en el desarrollo de una tarea en la
aplicacion Merkaplaza App

Muestra: 3 participantes entre los 20 y 55 afios

Tipo de prueba: Simulacion de una compra real de la plataforma

Tarea para realizar: Mercar en el local “Frutas & Verduras de la huerta” con
la modalidad de Compra Interactiva

Modalidad: Presencial - remota

Herramienta: Zoom

Obijetivo: Analizar el comportamiento del sistema de Compra Interactiva en un
escenario real de la Plaza de Mercado de Paloquemao con dos usuarios
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Conclusion: La modalidad de Compra Interactiva de Merkaplaza funciono bien
en términos generales y resultd ser un espacio interesante de comunicacion,
seleccion y compra de productos, dadas las complejas interacciones que se
gestan al momento de la videollamada y que no son posibles en una aplicacion
convencional (regateo, fiapa, humor, recomendaciones, etc.)

3322 -

1A Ramirez

Figura 24. Comprobacion del servicio de compra interactiva. Elaboracién propia

Tiempo promedio de uso de plataforma en el desarrollo de una tarea en la
aplicacion Merkaplaza App

Muestra: 10 participantes entre los 20 y 65 afios

Tipo de prueba: Medicion de tiempos y nimero de clicks

Tarea para realizar: En la funcion de compra interactiva seleccionar, en primera
medida, el puestico de Surtiviveres San Jose en la categoria de Abarrotes &
Viveres, y, por otra parte, el puestico de Frutas & Verduras de la Huerta en la
categoria de Frutas & Verduras. Una vez seleccionadas estas categorias y
puesticos, completar el proceso de compra hasta calificar el servicio.
Modalidad: Remota

Herramienta: Loopll

Obijetivo: Medir el tiempo promedio de ejecucion de una tarea en la aplicacion
de Merkaplaza por parte de los participantes

Conclusion: La personas que participaron de la prueba tardaron en promedio
4:45 minutos completando la tarea, lo cual esta dentro del rango estimado de
tiempo y denota una comprension de la interfaz por parte de estos



@ Complete (633

Page views
Time on task

Lostness
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Abandon (333 @ Complete (903 Abandon (102

04 Page views 14
04:45 Time on task 00:43

Lostness

Figura 25. Resultados tiempo para completar una tarea en Merkaplaza App. Elaboracion propia

Experiencia de uso de plataforma en el desarrollo de una tarea en la aplicaciéon
Merkaplaza App

Muestra: 10 participantes entre los 20 y 65 afios

Tipo de prueba: Encuesta

Tarea para realizar: En la funcion de compra interactiva seleccionar, en primera
medida, el puestico de Surtiviveres San Jose en la categoria de Abarrotes &
Viveres, y, por otra parte, el puestico de Frutas & Verduras de la Huerta en la
categoria de Frutas & Verduras. Una vez seleccionadas estas categorias y
puesticos, completar el proceso de compra hasta calificar el servicio.
Modalidad: Remota

Herramienta: Loopll

Objetivo: Identificar la percepcién de los participantes en cuento al uso de la
plataforma, analizando las dificultades, limitaciones y obstaculos a la hora de
completar la tarea

Conclusion: En términos generales la mayoria de las personas considera que la
experiencia de navegacion fue buena, al igual que la comprension de la interfaz
y de la actividad a desarrollar, destacando la importancia de un instructivo que
permita a los nuevos usuarios de la aplicacion conocer sus funciones y aprender,
de forma basica, a utilizar la aplicacion.
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Figura 26. Recomendacio

Usarfa esta app para mis compras en
laplaza

La interfaz es compleja y poco
comprensible

La aplicacién es ficil de usar

Necesitaria ayuda para poder utilizar
esta aplicacién

Las funciones estin bien integradas

El tamafio y al tipo de letra utilizados
son cémodos y comprensibles

Cuslquier persona podria aprender a
utilizar esta aplicacién ficiiments

La interfaz es confusa y no esclaro el
Paso 2 paso a seguir

Senti confianza 3 la hora de utilizar la
aplicacién

Necesitaria aprender muchas cosas
para poder utilizar correctamente la
aplicacién
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Ganerar un paso a paso el interior de |a app que indique que tocs hacer en cada momento
todo es de facil acceso y clara comprension. que no tengo recomendaciones.
En ei paso inicial donde debemos escoger que &s lo que queremos comprar es confuso, no sabia donde darle dik. en vez de imagenes quizas unos botones

Dar un paso a paso de como hacer una compra, un instructivo o algo asl. Hay puntosde |2 app en donde no es clare lo que hay que hacer.

Utilizar uncolor que contraste mas con el azul, un blanco estarfa muy bien. incluir un tutorial para el primer uso de |2 app. esto ayudaria 2 empatizar més can
ella. En general me gustd mucho &l disefioy &l concepto. |Muy banito!

que halla un tutoril para saber como iniciamos en esta plataforma

seria ideal tener acceso a un video explicativo de como usar |2 aplicacion, antes de utilizaria.

Cambiar &l color de chulito por verde, y poner algo de opacidad en los colores de la interfaz

Serfa interesante establecer una comparativa de ofertas por mds economica y de mayor calidad tal vez con un evaluativo por estralizs tal vez.

Me gustaria combinar lovisual con lo sonoro y en |z parte de seleccionar el Merkamadvil, poder cambiar de persona. que los botones a la accidn na fueran
continuar sino aceptar o seleccionar 3 otra persona

nes generales de los participantes sobre Merkaplaza App. Elaboracion propia

Ni de acuerdo nien

Muy en desacuerdo Algo en desacuerdo 5= 7 Algo de acuerdo Muy de acuerdo
0 0 0 3 7
0.0% 0.0% 0.0% 300% 700%
4 < 1 0 1
40.0% 400% 100% 0.0% 100%
0 0 1 3 é
0.0% 0.0% 100% 300% 600%
< 2 0 3 1
400% 200% 0.0% 300% 100%

0 5 5
0.0% 0.0% 0.0% S00% S00%
0 2 0 3 5
0.0% 200% 0.0% 300% S00%
0 1 0 - 5
0.0% 100% 0.0% 400% 500%
5 2 1 0
500% 200% 10.0% 200% 0.0%
0 0 1 1 8
0.0% 0.0% 100% 10.0% 800%
é 3 1 0 0
600% 300% 100% 0.0% 0.0%

Figura 27 . Encuesta sobre el servicio y la interfaz de Merkaplaza App. Elaboracion propia

Experiencia de

uso de plataforma y recomendacion a otras personas

Muestra: 10 participantes entre los 20 y 65 afios
Tipo de prueba: Encuesta
Modalidad: Remota
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Herramienta: Loopll

Objetivo: Conocer la opinion de los participantes en cuanto a la experiencia de
uso de la plataforma y a si recomendarian o no un servicio como este
Conclusion: 5 (50%) personas califican la experiencia de uso de la aplicacion
como optima y 4 (40%) como buena; por otra parte, el 100% de los encuestados
recomendaria esta aplicacién a otras personas

Figura 28. Test de usabilidad de la interfaz de Merkaplaza App. Elaboracion propia

(Coémo calificaria la experiencia de uso de la aplicacién? Participants Answered Skipped

Optima Buena Regular Mala

Figura 29. Encuesta experiencia de uso de la interfaz de Merkaplaza App. Elaboracion propia

De acuerdo a su experiencia en el uso de la aplicacién Merkaplaza en el dia de

hoy. ;(Recomendaria esta aplicacion a otras personas?

Figura 30. Encuesta recomendacion del servicio de Merkaplaza App. Elaboracion propia
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14. Conclusiones:

Al concluir este maravilloso proyecto, puedo afirmar con absoluta certeza que
Merkaplaza es una aplicacion que la sociedad necesita y en la cual es posible
encontrar diferentes funciones y servicios que, dentro de lo que ya existia y estaba
desarrollado, no era posible hallar. En un mundo cuya mayor revolucion en la historia
ha sido la digital y en donde, pase lo que pase, nunca se dejaran de consumir los
alimentos de la canasta basica, un espacio en donde convergen ambas areas se
convierte en un medio de innovacion necesario.

Desde mi rol de disefiador y creador, sé que el aplicativo ain tiene mucho por mejorar.
Merkaplaza, si bien demanda una alta inversion para llevarse a cabo, tiene la
capacidad y vision para expandirse y adaptarse a grandes mercados y culturas en
crecimiento. Hay funciones y detalles que pueden ser ain mas eficientes, ain méas
intuitivas para el usuario. Adicionalmente a esto, las aplicaciones que nacen como
complemento a la principal (Merkamovil y Merkamigo) pueden incluir mas funciones
que le permitan al trabajador rendir mas en su trabajo y evitar complicaciones de red,
pagos Yy servicios. Hay que pensar en todo. Sin embargo, lo realizado hasta ahora
cumple con las expectativas de la idea que naci6 en un principio de desarrollar una
aplicacion en donde se pudieran beneficiar comunidades vulnerables de campesinos,
comerciantes, coteros y conductores.

La pregunta inicial fue: ;Como actualizar e implementar en la era digital una
actividad tan tradicional como es el ir a la plaza de mercado sin perder esa propuesta
de valor que un espacio tan diverso como la plaza puede ofrecer? Lo realmente
valioso de este proyecto es la posibilidad que tiene el usuario de ver al vendedor a
través de una videollamada, ver los productos, interactuar con los pagos como lo que
es ‘pedir rebaja’, ‘regatear’ ‘pedir una napa’. Todo lo anterior, claro estd, gracias al
Merkamigo y a todos los factores y actores que ponen su granito de arena para que
un excelente servicio, atencion y mercado le sea entregado al usuario al finalizar el
proceso.

Sin duda alguna, Merkaplaza es una aplicacion que soluciona un problema local y
que puede ser desarrollada e implementada a nivel global. Lo anterior partiendo de la
base de que los mercados y plazas pululan en las ciudades y localidades y, por
supuesto, de que vivimos en una era digital en donde podemos conectarnos con
cualquier lugar y servicio con tan solo un click.
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