TRABAJO FINAL DE GRADO
PROYECTO DE DISENO

Licenciatura en Disefio Grafico

“APLICACION MOVIL INFORMATIVA PARA EL PARQUE DE LAS NACIONES DE CORDOBA”
“INFORMATION MOBILE APLICATION FOR THE PARQUE DE LAS NACIONES

OF CORDOBA”

DISENO ADAPTADO AL USUARIO

Documento final

Olmedo Consuelo
Legajo: DGR01850

Prof. Palamary, Rosa Esther



Universidad Empresarial Siglo 21

Cérdoba, Noviembre 16

INDICE

RESUMEN?7
ABSTRACTS
PROBLEMA DE DISENO9
OBJETIVO GENERALI11
OBJETIVOS ESPECIFICOSI11
JUSTIFICACION 12
MARCO TEORICO14
Experiencia de Usuariol4
Iconosl7
Jerarquia visuall9
Identidad visual20
Naturaleza y sustentabilidad24
Interactividad?25
METODO DE DISENO28
Antecedentes34
Diserio de instrumentos de investigacion37
Recoleccion de datos39
Sintesis de datos40
Conclusiones del andlisis45
CONDICIONANTES REQUERIMENTOS Y PREMISAS46
CONCEPTO GRAFICO51
CRONOGRAMA DE TRABAJOS2
GENERACION DE LA PROPUESTA DE DISENO55
Moodboard56



Biisqueda de recursos cromdaticos, tipogrdficos y graficos37

PROPUESTA FINAL DE DISENO63
Identidad visual63
Imagotipo64
Bocetos morfologicos y cromdticos64
Eleccion cromatica y tipogrdfica65
Grilla constructiva67
Pauta modular68
Campo minimo de accion69
Reduccion minima70
Elementos de disenio aplicados71
MOCKUPS77
ANALISIS DE COSTOSS3
CONCLUSIONS4
Reflexion785
Recomendacion85

REFERENCIASS8

INDICE DE FIGURAS

Figura 1 Sefialética de parque

Fuente: Agasa Producciones.3

Figura 2. Planos de estructura de la informacion J.J. Garret
Fuente: (2021) https://shortest.link/leJwl5

Figura 3 Identidad de marca Chaves.

Fuente: (2021) https://shortest.link/1sH0O21

Figura 4. Escaneo de codigo OR

Fuente: digitalavmagazine.com (2012)24



Figura 5. Metodo de diserio.

Fuente: Elaboracion propia (2021)28

Figura 6. Metodo de diserio

Fuente: Elaboracion propia (2021) 28

Figura 7. Metodo de diserio propio

Fuente: Elaboracion propia (2021) 29

Figura 8. Cuadro de andlisis de antecedente propio.

Fuente: Elaboracion propia (2021) 35

Figura 9. Captura de pantalla de Google Play

Fuente: Google Play (2021) 36

Figura 10. Analisis de antecedente Territoriar.

Fuente: Elaboracion propia (2021) 37

Figura 11. Captura de pantalla de Google Play

Fuente: Google Play (2021) 38

Figura 12. Andlisis de antecedente Argentina Natural

Fuente: Elaboracion propia (2021) 39

Figura 13. Captura de pantalla de Google Play

Fuente: Google Play (2021) 40

Figura 14. Andlisis de antecedente Parques Nacionales.

Fuente: Elaboracion propia (2021) 41

Figura 15. Modelo propio de condicionantes, requerimientos y premisas.
Fuente: Elaboracion propia (2021) 43

Figura 16. Modelo propio de condicionantes, requerimientos y premisas.
Fuente: Elaboracion propia (2021) 43

Figura 17. Modelo propio de condicionantes, requerimientos y premisas.
Fuente: Elaboracion propia (2021) 44

Figura 18. Modelo propio de condicionantes, requerimientos y premisas.
Fuente: Elaboracion propia (2021) 44

Figura 19. Modelo propio de condicionantes, requerimientos y premisas.

Fuente: Elaboracion propia (2021) 45



Figura 20. Modelo propio de condicionantes, requerimientos y premisas.
Fuente: Elaboracion propia (2021) 45

Figura 21. Modelo propio de condicionantes, requerimientos y premisas.
Fuente: Elaboracion propia (2021) 46

Figura 22. Cronograma. Fuente: Elaboracion propia (2021) 49
Figura 23. Indicadores de método elegido.

Fuente: Elaboracion prépia (2021) 50

Figura 24. Moodboard

Fuente: Elaboracion propia (2021) 52

Figura 25. Primeros bocetos de Imagotipo

Fuente: Elaboracion propia (2021) 53

figura 26. Primeros bocetos de Imagotipo

Fuente: Elaboracion propia (2021) 54

figura 27. Pruebas tipogrdficas

Fuente: Elaboracion propia (2021) 54

figura 28. Bocetos Iconografia y botones

Fuente: Elaboracion propia (2021) 55

figura 29. Mapa de navegacion

Fuente: Elaboracion propia (2021) 55

Figura 30. Primeros bocetos de aplicacion

Fuente: Elaboracion propia (2021) 56

Figura 31. Bocetos de wireframe

Fuente: Elaboracion propia (2021) 57

Figura 32. Identidad visual

Fuente: Elaboracion propia (2021) 58

Figura 33. Imagotipo

Fuente: Elaboracion propia (2021) 58

Figura 34. Busqueda de identidad y redisenio.

Fuente: Elaboracion propia (2021) 59

Figura 35. Eleccion cromatica y tipografica de identidad.



Fuente: Elaboracion propia (2021) 60

Figura 36. Eleccion cromdtica y tipogrdfica de interfaz.

Fuente: Elaboracion propia (2021) 61

Figura 37. Grilla constructiva identidad visual.

Fuente: Elaboracion propia (2021) 62

Figura 38. Grilla constructiva imagotipo

Fuente: Elaboracion propia (2021) 62

Figura 39. Pauta modular identidad visual.

Fuente: Elaboracion propia (2021) 63

Figura 40. Campo minimo de accion de identidad visual.

Fuente: Elaboracion propia (2021) 64

Figura 41. Reduccion minima de identidad visual.

Fuente: Elaboracion propia (2021) 64

Figura 42. Splash, inicio de sesion y menu principal.

Fuente: Elaboracion propia (2021) 65

Figura 43. Seccion de especies, todas las especies y filtros.

Fuente: Elaboracion propia (2021) 66

Figura 44. Ventana desplegable de filtros y boton activo. Filtro activo.
Fuente: Elaboracion propia (2021) 66

Figura 45. Placa de especie y galeria colaborativa.

Fuente: Elaboracion propia (2021) 67

Figura 46. Recorridos, desplegable de recorridos y boton activo de desplegable.
Fuente: Elaboracion propia (2021) 67

Figura 47. Propuesta de codigo QOR fisico y pantalla de escaner de QR.
Fuente: Elaboracion propia (2021) 68

Figura 48. Mockup de la aplicacion Benteveo. Elaboracion propia.
Fuente: Elaboracion propia (2021) 70

Figura 49. Mockup de la aplicacion Benteveo. Elaboracion propia.
Fuente: Elaboracion propia (2021) 71

Figura 50. Mockup de la aplicacion Benteveo. Elaboracion propia.



Fuente: Elaboracion propia (2021) 72

Figura 51. Mockup de la aplicacion Benteveo. Elaboracion propia.
Fuente: Elaboracion propia (2021) 72

Figura 52. Mockup de la aplicacion Benteveo. Elaboracion propia.
Fuente: Elaboracion propia (2021) 73

Figura 53. Mockup de la aplicacion Benteveo escaner de codigo OR.
Fuente: Elaboracion propia (2021) 74

Figura 51. Cuadro de andlisis de costos. Elaboracion propia.

Fuente: Elaboracion propia (2021) 75



RESUMEN

Este proyecto final de disefio fue inspirado en la falta de recursos informativos en el Parque
de las Naciones de la provincia de Cordoba, existiendo ademas varios elementos que
podrian mejorar el recorrido y exploraciéon del parque. En base a esta problematica, se
desarrollé una aplicacion moévil interactiva con la finalidad de crear un circuito de recorrido
y facilitar la informacion sobre el reconocimiento de las especies de flora y fauna presentes
en el lugar. Para llevar a cabo esto, se utiliz6 una metodologia de disefio propia,
conformada por la conjuncion de la metodologia de "Design Thinking", originada en la
Universidad de Stanford en California de Estados Unidos y la metodologia de Doble
Diamante desarrollada por el Design Council en Reino Unido. En consecuencia, se logro
desarrollar una aplicacion dotada de una identidad visual rica, que planteara una alternativa
a la forma en que los ciudadanos aprovechan al Parque de las Naciones. La aplicacion se
centrd en la experiencia del usuario, y buscé brindar a las personas una herramienta eficaz,
interactiva e intuitiva para conocer el parque e informarse sobre la gran variedad de

especies autoctonas y exdgenas que habitan en el mismo.

Palabras Clave: Disefio de aplicacién - Aplicacion - Identidad Visual - Experiencia del

Usuario -Parque de las Naciones de la provincia de Cérdoba - Recorrido.



ABSTRACT

This final design project was inspired by the lack of informative resources in Parque de las
Naciones in the province of Cérdoba, and the possibility of various elements that could
better the route and exploration of the park. Based on this problem, an interactive mobile
application was developed, with the goal to create a circuit and make information about
local flora and fauna identification easily accessible. To do this, a new design methodology
was created, based on the conjoining of the "Design Thinking " methodology, created in the
University of Stanford in California, United States, and the Double Diamond methodology
created by the Design Council of the United Kingdom. As a result, an application with a
rich visual identity was designed, which offered an alternative to the current way the
citizens utilize the park. The application was designed to be centered around the user's
experience, and looked to bring people an efficient, interactive and intuitive tool to help
them learn about the park and inform themselves on the great variety of indigenous and

foreign species that inhabit it.

Palabras Claves: Graphic Design - Application - Visual Identity - User Experience -

Species - Route



PROBLEMA DE DISENO
Existen en la ciudad de Coérdoba, diversos parques y reservas en el que se preserva el
paisaje natural. El Parque de las Naciones, ubicado en el barrio Cerro de las Rosas en la
ciudad de Cordoba, cuenta con extensos espacios verdes y gran variedad de especies de
arboles que completan el paisaje. Es un parque conocido por sus circuitos para entrenar,

estaciones de ejercicio, pistas de patinaje y ciclismo.

El parque cuenta con un simple sistema de sefialética destinado a guiar recorridos y
delimitar espacios de las diferentes actividades que se pueden llevar a cabo en el lugar. Y
considerando su gran extension, la sefalizacion resulta insuficiente. Sin embargo, en varios
aspectos el espacio podria ser optimizado y podrian crearse soluciones para aprovechar de

mejor manera los recursos del parque.

En los parques suelen haber carteles o sefiales ya sea para indicar un recorrido o informar
sobre alglin aspecto caracteristico del lugar. Las sefales informativas no tienden a llamar
mucho la atencion, ya que, usualmente, cuentan con un alto contenido de texto. Las ultimas
generaciones no dedican mucha atenciéon a extensos cuerpos de textos, dado que la
adaptacion al plano digital, llevd a acostumbrarnos a la informacioén con alto contenido

visual.

(...) Somos seres primariamente visuales. Estamos programados

bioldgicamente para percibir el mundo de un modo visual. No hay mas que echar la
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vista atras a nuestros antepasados: las primeras comunicaciones escritas se basan en
imagenes. De ahi que, a dia de hoy, el 90% de la informacién que transmitimos a

nuestro cerebro sea visual. (PuroMarketing, 2014, parr. 3.)

Existe una limitaciéon dada por el tamafio y material a la hora de crear un cartel, lo que
causa que, en una sefial informativa, no se cuente con mucho espacio para distribuir la
informacion de manera prolija. En la mayoria de los casos, se genera ruido visual causado

al unir informacion textual con imagenes en un formato reducido.

Figura 1. Seiial informativa con estructura plastico reciclado
Fuente: Agasa Producciones. (2018) https://shortest.link/1gQO

Por ultimo, se podria decir que no existen muchas propuestas para recorrer el parque y no
se aprovecha el recurso natural del lugar, a pesar contar con un paisaje verde y gran

variedad de especies naturales.
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Entonces, ;Qué¢ alternativas se pueden plantear para desarrollar una propuesta atractiva en

el parque?

(Existen recursos para brindar informacién mediante los medios digitales manteniendo el

contenido didactico?

(Se puede diagramar la informacion de tal manera que no obstruya la experiencia al aire

libre?

Con respecto a la identidad del parque ;De qué manera se puede mantener un disefio que

sea identificativo del lugar?

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una aplicacion movil interactiva para el Parque de las Naciones del barrio Cerro
de las Rosas en la ciudad de Cérdoba, con la finalidad de crear un circuito de recorrido y
facilitar la informacion sobre el reconocimiento de las especies de flora y fauna presentes

en el lugar.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Indagar sobre los recursos de realidad aumentada e IOT (internet de las cosas),
mediante codigo QR, para brindar una alternativa de informacion audiovisual,

ademas de ser inicamente textual.



12

2. Establecer un disefo atractivo, didactico y armdnico a través del disefo centrado en
el usuario para equilibrar la experiencia al aire libre con el uso del dispositivo
movil.

3. Generar un concepto grafico para la aplicacion movil que identifique al parque de

las Naciones a través de sus caracteristicas particulares.

JUSTIFICACION

Esta idea surge con la intencion de crear un atractivo para el parque de las Naciones de
Cordoba, incorporando la tecnologia y aprovechando un recurso que se utiliza
cotidianamente; el teléfono movil. El fin es, con ayuda del disefio y maquetacion, crear una
experiencia de navegacion a base de la experiencia de usuario, para mejor comprension de
la faceta interactiva de la app. También se estudiara las diferentes maneras de adaptar el
disefio con la variedad de recursos informativos (realidad aumentada, recursos textuales y

audiovisuales).

(Qué beneficios tendra sobre el usuario final y su entorno?

La app se plantea desde un punto de vista didactico y como innovacidon para nuevos
métodos de brindar informacion. Esta propuesta también explora las diferentes y nuevas
formas de aprendizaje. El poder introducirse al entorno y la posibilidad de contar con

amplias fuentes de informacién al alcance de la mano. El formato de dicha informacion,



13

varia desde texto a recursos audiovisuales, lo que permite que la misma sea mas memorable

y el aprendizaje mas dindmico.

El Proyecto resulta probable, por varias razones. Ante las condiciones medioambientales
que conocemos, propone una solucidon Eco friendly. Utilizar recursos tecnologicos como
alternativa a las maneras estandares de sefializacion informativa en parques o reservas, que,
en su mayoria, se elaboran con materiales no reciclables. Ademas, en entornos autdctonos,
irrumpen con el ecosistema y contribuyen a la contaminacion visual. En adicién, el

proyecto se adapta a los rapidos cambios de la tecnologia.

Para complementar esta idea también se puede agregar, ademas de basarse en la experiencia
de usuario, es importante crear una “experiencia” para el usuario. Se busca disefiar
alrededor de cierta estética, y que cada uno de los componentes se complemente para, de

cierta forma, contar una historia.

La estética de la plataforma girara en torno a la naturaleza. Se buscara unir los conceptos de

tecnologia, sustentabilidad y ecosistema, como base de diseflo y recursos interactivos.
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MARCO TEORICO

En los ultimos tiempos, la tecnologia empez6 a tomar un lugar cada vez mas importante en
la vida diaria, y existen infinidad de interfaces para llevar a cabo las actividades cotidianas.
Hasta el dia de hoy se han creado propuestas para cada ambito o situacion. Ya sea para
navegacion, entretenimiento o informacion, el crecimiento y desarrollo tecnoldgico ha
permitido que todo pueda convertirse y aplicarse a un servicio digital. Sin embargo, el

factor diferenciador recae en el estudio del usuario y el &mbito al cual se destina la interfaz.

Experiencia de Usuario

Se ha comprobado que el factor de disefio juega un papel importante en la usabilidad de las
diversas plataformas que utilizamos a diario. El disefio de tal interfaz condiciona el modo

de comprension del usuario.

(...) La usabilidad es un atributo de calidad de un producto que se refiere
sencillamente a su facilidad de uso. No se trata de un atributo universal, ya
que un producto serd usable si lo es para su audiencia especifica y para el

proposito especifico con el que fue disefiado. (Montero,2015, p. 9)

Ante la propuesta actual, el modo de distribuir la informacién, es un aspecto relevante,

considerando la aplicaciéon y el modo de uso de la misma. Se pretende que el usuario pueda
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interactuar con el dispositivo de una manera simple y sin muchas distracciones, con el fin

de que el recorrido del circuito sea 6ptimo.

Para que esto sea posible, se debe tener en cuenta el modo en que estd ordenada la
informacion y los recursos de la plataforma. Antes de pensar en la informacion especifica
en si, como serian en este caso las especies de arboles que hay en el parque, hay que tener
en cuenta los pasos y recursos que nos van a guiar hacia la misma, como botones, imagenes

y colores.

“Una correcta arquitectura de informacion es aquella que permite al usuario
encontrar la informacion que necesita; que facilita la navegacién y comprension del
producto; y que motiva al usuario a explorar los contenidos y funcionalidades.”

(Montero, 2015, p. 13)

Garret plantea en su libro Los Elementos de Experiencia de Usuario como organizar la
informacion en base de “planos” centrado en la experiencia de usuario. Establece que el

orden en el que se debe trabajar es desde el plano mas abstracto al mas concreto.

“En cada plano, los problemas con los que debemos lidiar se vuelven un poco menos

abstractos y un poco mas concretos.” (Garrett, 2011, p. 40)
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Figura 2. 5 Planos Jesse James Garrett
Fuente: (2021) https://shortest.link/leJw

El plano estratégico:

(...) La base de una experiencia de usuario exitosa es una estrategia claramente articulada.
Sabiendo tanto lo que queremos que el producto logre para nuestra organizacion y lo que
queremos que logre para nuestros usuarios, informa las decisiones que tenemos que tomar

sobre todos los aspectos de la experiencia del usuario. (Garrett, 2011, p. 54)

El plano de alcance:

(...) Con un sentido claro de lo que queremos y lo que nuestros usuarios quieren,
podemos averiguar como satisfacer todos esos objetivos estratégicos. La estrategia

se convierte en alcance cuando traduces las necesidades del usuario y los objetivos


https://shortest.link/1eJw
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del producto en requisitos especificos para qué contenido y funcionalidad el

producto va a ofrecer a los usuarios. (Garrett, 2011, p. 76)

El plano de estructura:

(...) Una vez definidos los requisitos y priorizado, tenemos una imagen clara de lo
que sera incluido en el producto final. Los requisitos, sin embargo, no describen
cémo encajan las piezas para formar un todo cohesivo. Este es el siguiente nivel del

alcance: desarrollar una estructura conceptual para el sitio. (Garrett, 2011, p. 98)

El plano de esqueleto:

En el plano del esqueleto, perfeccionamos alin més esa estructura, identificando
aspectos especificos de la interfaz, navegacion y disefio de informacion que hara

que la estructura intangible sea concreta. (Garrett, 2011, p. 126)

El plano de superficie:

(...) El disefio sensorial. Aqui, contenido, funcionalidad, y la estética se unen para
producir un disefio terminado que agrada los sentidos mientras cumple todos los

goles de los otros cuatro planos. (Garrett, 2011, p. 152)

Iconos
“Los iconos aportan visibilidad y pueden llegar a ser mucho mas facilmente reconocidos e

interpretados que los rotulos textuales.” (Montero,2015, p. 68)
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Los iconos resultan un recurso muy importante en el desarrollo de sistemas de Experiencia
de Usuario. Proporcionan sintesis de informacion y balance visual, siempre y cuando se

priorice simplificar la informacion de los mismos.

(...) Un icono util es aquel cuyo sentido o funcidon resulta facil y directamente
interpretable. La interpretacion de un icono implica establecer una relacion o
correspondencia entre representacion (forma grafica) y representado (funcion o
significado). Estas relaciones de correspondencia podemos clasificarlas en cuatro

categorias:

Literal: El icono presenta similitud directa con lo representado. Ejemplo: el uso de
un icono con forma de mapa para representar o enlazar, precisamente, un mapa

geografico.

Metaforica: Analogia entre representacion y representado. Ejemplo: un icono en

forma de papelera para identificar la funcién eliminar.

Arbitraria-convencional: La relacion estd basada en una convencién social. Por
ejemplo, el uso de un icono con forma de casa para identificar la pagina de inicio de
un sitio web. Este tipo de relaciones pueden en un principio pertenecer a otra
categoria, pero el tiempo y la frecuencia con la que son usados, las convierte en

relaciones arbitrarias-convencionales.
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Metonimica: Basada en la asociacion mental que se produce entre la representacion
y lo representado debido a que la primera presenta una relacion literal con algo que
es parte, causa o consecuencia de lo representado. Ejemplo: El uso de la forma de

una camara para representar una galeria fotografica. (Montero,2015, p. 69)

Jerarquia Visual
“Los diferentes elementos que forman la interfaz deben destacarse visualmente en base a su

relevancia para el usuario, sus objetivos y tarea interactiva.” (Montero,2015, p. 76)

Montero menciona en su libro, la importancia de utilizar la jerarquia visual para darle
importancia a la informacion mads relevante en la interfaz, facilitando la utilizacion del

producto. Propone una lista de atributos graficos para destacar los elementos relevantes:

(...) Movimiento/Animacion: Este es el atributo visual que con mayor fuerza atrae
nuestra atencion, por lo que hay que aplicarlo cuidadosamente y sdlo para hacer
énfasis en mensajes o elementos de gran relevancia para el usuario (como

notificaciones, o feedback sobre alguna accion).

Tamafo: Los elementos con mayor tamaiio atraen la atencion visual con mas fuerza

que el resto.
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Color: Un elemento con un color destacado, que haga contraste y se distinga
respecto al color utilizado en el resto de elementos, atraera automaticamente nuestra

atencion.

Orientacion/Rotacion: Aquellos elementos rotados o girados, que rompen con la

alineacion general de la pagina, atraen nuestra atencion sobre el resto.

Ubicaciéon y posicion: Los usuarios desarrollan patrones especificos en la
exploracion de diferentes tipos de productos digitales. Por ejemplo, en la Web, los
usuarios tienden a prestar primero atencion a aquellos elementos ubicados en zonas
centrales y superiores. Ademas, un elemento también destaca cuando rompe con su

posicion la alineacion general.

Forma: Elementos que tienen una forma diferente al resto de elementos con los que

comparten espacio, sobresalen. (Montero,2015, p. 77)

Identidad Visual

Ante el aumento de la competencia y el crecimiento del mercado global, existen estrategias

para diferenciar y proporcionar identidad a productos y servicios. Dichas estrategias

facilitan la identificacion de los mismos, sea cual sea su fin. Proporcionar una imagen al

proyecto ayuda a la relevancia comunicacional.

Se ha wvuelto insuficiente la accion publicitaria o las relaciones publicas

tradicionales y se produce asi una expansion de la gestion de los intangibles: la
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imagen comienza a ser gestionada especializadamente, y desde los lineamientos de
un programa de posicionamiento estratégico. La grafica, la arquitectura, el
interiorismo, el equipamiento, adquieren cardcter de corporativos y se insertan en

proyectos globales que garanticen su coherencia y sinergia. (Chaves, parr. 2)

Por otro lado, Joan Costa, brinda una definicion de identidad corporativa, que es el

concepto mas especifico sobre identidad visual en relacion a empresas.

Sabiendo de antemano la gran importancia que tiene la identidad para las empresas,
es relevante apuntar que este concepto no se fundamenta exclusivamente en dotar a
las organizaciones de simples “marcas” a las que se confunden con logotipos o
logosimbolos o que se trata de un simple apartado de la disciplina del disefio grafico
donde los colores, las formas y el significado conforman el conjunto total de este
gran aspecto. Por el contrario, la Identidad Corporativa es el reflejo de la empresa
en su totalidad y, sobre todo, lo que la diferencia del resto: es un instrumento
fundamental de la estrategia de la empresa y de su competitividad, donde su
elaboracién y gestion operativa no es solamente cuestion de disefio y visibilidad,
sino que se manifiesta por medios verbales, culturales y ambientales, constituyendo

un ejercicio esencialmente pluridisciplinar (J. Costa, 1992)

Por consiguiente, se puede concluir, que la identidad visual expresa varios aspectos de una
entidad corporativa. La “imagen” no se refiere solamente a aspectos visuales, si no a la

percepcidn que se tiene de una marca, en base de lo que se quiere comunicar de la misma.
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La marca grafica:

Si bien la totalidad de mensajes, cualquiera fuera su referente o tema, transcribe el
discurso de la identidad, hay uno que posee esa funcidon como especifica y unica: la
marca grafica, o sea, el signo que da nombre visual a la organizacion. Tal signo, al
igual que todos los demds mensajes, no es libre sino estd condicionado — en distinto
grado segin las organizaciones — por la ya reivindicada estrategia de branding.

(Chaves, parr. 11)

La tipologia:

La tipologia general reconoce dos grandes familias: las que centran la
identificacion visual en el nombre (logotipo) y las que la centran en un
simbolo; y en cada una de esas grandes familias se detectan tres grupos,

resultando asi el siguiente modelo. (Chaves, parr. 11)



SIMBOLO
SOLO

En pocos casos el
simbolo logra tal nivel
de imposicion que
incluso puede prescindir
totalmente del logotipo

LOGO-SIMBOLO

Ambos signos
identificadores estan
formalmente integrados
y constituyen una unidad
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LOGOTIPO
CON SIMBOLO

Ambos signos son, en lo e!‘
formal, independientes y
tienen capacidad
identificatoria tanto en
conjunto como

grafica IDENTIFICADORES separados

LOGOTIPO
CON FONDO

LOGOTIPO

Figura 3. Identidad de marca Chaves.
Fuente: (2021) https://shortest.link/1sHO

Color e identidad corporativa:

SIMBOLICOS

IDENTIFICADORES
NOMINALES

TOMMYRHILFIGER

gasNat;xraI
LOGOTIPO Dple

>
accenture

identificatoria

CLINIQUE
BRITISHAIRWAYS =

[ ]
* kraftfoods

“El color puede instrumentarse como signo de identificacion institucional; pues, de hecho,

constituye una de las sefales visuales mas potentes”. (Chaves, parr. 1)

“Una segunda funcién identificatoria del color —no siempre presente— es la cualificadora:

el color crea climas que dan “tono” al lenguaje institucional: estridencia, calidez,

delicadeza, elegancia, sutileza, frialdad, dureza, pesadez...” (Chaves, parr. 3)


https://shortest.link/1sH0
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Naturaleza y sustentabilidad

La naturaleza es parte importante del entorno, y es de imprescindible convivir con la
misma. En estos ultimos tiempos, se ha introducido a la tecnologia, como solucion al
impacto climatico, asi surgiendo conceptos como, tecnologias limpias, sustentabilidad, Eco

friendly, entre otros.

(...) Es innegable que existe una enorme influencia del internet sobre la sociedad. El
internet no solo ha causado impacto desde el punto de vista social, sino también en
el estilo de vida de cada individuo. De tal forma, el internet ha facilitado las
actividades que las personas y empresas realizan en su dia a dia. (CXO Community

Redaccion, Parr 4, 2021)

(...) El alto consumo de energia por parte de ciertas empresas, se ha
reducido significativamente gracias a la digitalizacion de sus servicios. (CXO

Community Redaccion, Parr 5, 2021)

(...) Asimismo, la lectura y el manejo de informacién es una de las
actividades que mejor ha optimizado en términos de impacto ambiental. El acceso a
cualquier tipo de informacién digitalizada, implica un consumo casi nulo de papel
fisico. Ademas, los dispositivos inteligentes han sustituido eficazmente el uso de

agendas y anotadores comunes. (CXO Community Redaccion, Parr 7, 2021)
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En base a esto se puede concluir que utilizar como formato un recuso ya existente para
reemplazar materiales fisicos, ya propone una solucion. De otra manera se busca que el
usuario, al introducirse en la naturaleza, aprenda sobre la importancia de la preservacion de

los espacios verdes y las especies que forman parte de nuestro ecosistema.

Interactividad

Se ha escuchado de aplicaciones que utilizan la realidad aumentada como recurso
informativo. Este tipo de tecnologia, se ha utilizado como contenido didéactico y también en

diversos comercios.

(...) Aunque las aplicaciones mas populares de la Realidad Aumentada estan, en su
mayoria, destinadas al entretenimiento —como los juegos— empresas de diferentes
segmentos (como educacion, medicina, moda, inmobiliario, etc.) también pueden
aplicarla, por ejemplo, en el desarrollo de sus productos y en sus estrategias de

Marketing.

La Realidad Aumentada genera muchas oportunidades y puede transformar
por completo la forma en que las marcas se acercan y se relacionan con sus

consumidores.” (Grapsas, 2019, parr 21)

(...) Ya cuando aplicada al Marketing, que puede ser tradicional o digital, la

Realidad Aumentada fortalece la relacion entre el publico y la marca, conquista
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nuevos clientes y promueve una percepcion de empresa innovadora frente al

publico.” (Grapsas, 2019, parr 29)

(...) La Realidad Aumentada ya es una tendencia en diversos mercados y esta
siendo utilizada cada vez mas por empresas de todo el mundo, volviendo el
consumo de informacién y productos més préctico, facil y rapido.” (Grapsas, 2019,

parr 46)

Estos son ejemplos claros de complementos informativos, en el que se pueden explorar

contenidos de mas de una manera.

Abordandolo desde el disefio grafico, el objetivo teniendo en cuenta este recurso, es que se
puedan crear sistemas de diagramas para la informacion a la que llevard el enlace del
codigo, con el fin de que la informacion resulte dindmica y sintetizada, para favorecer la

lectura.
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Figura 4. Persona escaneando cédigo QR
Fuente: digitalavmagazine.com (2012) https://shortest.link/1dur

A través de este recurso, el usuario logrard interactuar con el entorno. La tecnologia
funciona con un sistema de cddigo QR. Esto le da la posibilidad al usuario de en cierta

manera interactuar con el entorno y acceder a la informacion de manera sencilla.

Mientras mas sentidos se vean involucrados, mas atencion tendremos por parte del usuario
y por lo tanto mas memorabilidad. “En el proceso de disefio, esta es la ltima parada en el
camino de brindar una experiencia a nuestros usuarios: determinar coémo todo lo
relacionado con nuestro disefio se manifestard a los sentidos de las personas.” (Garrett,

2011, p. 135)
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METODO DE DISENO

El método de disefio establece la forma y organizacion del trabajo a base de pasos con el fin

de solucionar un problema.

(...) Los métodos de disefio pueden considerarse en general como todo modo de
trabajo para elaborar un disefio. Como concepto més amplio, puede decirse que: son
todos y cada uno de los procedimientos, técnicas, herramientas, instrumentos que
ayudan a lograr un disefio determinado y a su vez, son las distintas clases de
actividades que el disefiador utiliza y combina entre si en un proceso general de

disefio. (Facultad de Arquitectura, Urbanismo y Disefio, 2010 p.2)

A base de esta definicion, se tomaron en consideracion dos métodos que se centran en el

disefio destinado al desarrollo de apps, con prioridad en la experiencia de usuario.

El primero es el “Design Thinking”, que se fundamenta en el pensamiento de disefio, como
lo indica el nombre. Es una manera de solucionar un problema planteado. Surge de la

Universidad de Standford en California, EE UU.

(...) Una caracteristica fundamental de la metodologia Design Thinking es que esté
centrada en el usuario y en los problemas que a éste se le pueden plantear y en la

empatia. Estos 2 conceptos estan estrechamente relacionados, es primordial hacer
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previamente una composicion de lugar, un andlisis de la situacion, tener conciencia

de donde estamos y qué necesitamos (Blog In creatividad y tecnologia. 2017 par. 6)

El segundo es el método de Doble Diamante. Fue desarrollado en 2004 por el Design
Council en Reino Unido. Es un proceso innovador de disefio y radica en que puede
emplearse con el fin de ayudar a las personas a resolver problemas complejos respondiendo

a una diversidad de necesidades concretas.

(...) Como en todo proceso de creacion o de disefio, cuando nos enfrentamos por
primera vez al problema o reto, nos surgen varias ideas de forma espontdnea y

fluida, esto es lo que se conoce como pensamiento divergente.

Luego cuando las definimos, depuramos y sintetizamos hasta llegar a la mejor idea,

es el pensamiento convergente.

Esto se ilustra a través de la forma de doble diamante, indicandonos que esto ocurre
en dos oportunidades durante el proceso, una para confirmar la definicion del

problema y otra para crear la solucioén.” (Klein, 2020 par. 8)

Seguidamente, se especifica en las fases de cada uno:
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Design Thinking

entender los problemas, necesidades y deseos de los
usuarios implicados en la solucion.

-Necesidades del usuario

-Investigacion del usuario

Fase de empatia

Se identifica el problema cuya solucion brindara un

Fase de definicion )
resultado innovador.

Libertar Creativa
Fase de ideacion Se buscan ideas sin filtro
soluciones, conceptos, propuestas.

Concretar ideas
Fase de prototipado maqueta, modelo, representacion

Se busca el feedback del usuario
Fase de testeo mejoras significativas, fallos a resolver, posibles carencias

Figura 5. Metodo de disefio
Fuente: Elaboracion propia (2021)

Doble Diamante

Descubrir Recopilar informacion para entender de forma
profunda el problema (divergente).

Definir Interpretar y organizar para replantear
(convergente).

POINT (Problemas, Oportunidades, Insight,
Necesidades, Temas)
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Desarrollar Delimitar y priorizar para buscar soluciones
potenciales (divergente).

Propuestas de valor y alternativas de solucion.

Implementar Prototipar e integrar para resolver. Obtener
Soluciones que funcionen (convergente).

Figura 6. Metodo de disefio
Fuente: Elaboracion propia (2021)

A base de estos métodos, se desarrolla un método propio con el fin de combinar y adaptar
las fases de cada uno con el fin de hacer el proceso centrado en el usuario y adaptado a los

requisitos de elaboracion del proyecto.

Método propio

Estudio de usuario e Empatizar con el usuario y
reconocer sus necesidades
e Recopilar informacion sobre el
usuario: contexto.
o Encuestas o
investigacion contextual

Definicion del problema e Se identifica el problema
Interpretar y organizar
P.O.LLN.T.: Pensar en el
problema, pero también en
oportunidades.

Desarrollo e Libertad creativa: Soluciones,

conceptos, propuestas,
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moodboards, bocetos, procesos
de generacion de ideas
e Propuestas de valor y
alternativas de solucion.
o Aplicacion de identidad
visual

Prototipado e Concretar ideas

0 maqueta, modelo,
representacion

o Hacer un Demo o
version de prueba de la

aplicacion.
Testeo Se libera la aplicacion al usuario
Control Painpoints: Sistema para encontrar
fallas y posibles mejoras por feedback

de usuario

Figura 7. Metodo de disefio propio
Fuente: Elaboracion propia (2021)

Estudio de usuario

En la primera fase, se pretende recopilar informacion del usuario con el fin de conocer
necesidades e interés sobre actividades de recreacion, problemas recurrentes en productos
relacionados, expectativas ante el resultado. También, a través de entrevistas se busca poder
segmentar el publico y conocer el formato de informacion al que estdn acostumbrados. Por

ultimo, las encuestas funcionan para lograr una correcta segmentacion del publico.

Definicion del problema
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Seguidamente, habiendo analizado la informacion obtenida por estudiar al usuario en la
primera fase, se busca llegar a la definicion del problema. A través de la técnica P.O.LN.T,
de la fase de Definicion del método de Doble Diamante, se busca encontrar mas de un
aspecto con relacion al problema, como lo indican las siglas del acronimo; problemas,
oportunidades, insights (experiencias que permiten conectarse con el usuario), necesidades,

temas.

Desarrollo

En inicio se pretende generar ideas sin filtro, mediante métodos de relacion de ideas y
brainstorming. De esta manera surgen posibles recursos o complementos que brindaran
originalidad al proyecto. Luego para relacionar las ideas al usuario se elaboran moodboards
de perfil de usuario y con relacion a la funcionalidad de la app y el entorno en donde se

basa. Este ultimo paso busca concretar las ideas y brindar una propuesta de valor.

Prototipado

En esta etapa se realizaran maquetas y prototipos del proyecto, con la intencion de unir los
recursos visuales y analizar si el aspecto va acorde con la funcion de los elementos. En
dichas maquetas se dispondran todos los elementos morfologicos y cromaticos de manera

final.
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Testeo

Para el testeo se libera la aplicacion. La intencion es informar al usuario sobre como
obtenerla en un centro de informacion en el parque. Este paso es importante para la etapa

de control ya que con el feedback se estableceran los parametros de mejora.

Control

Se obtiene el feedback y se analizan las fallas, posibles mejoras y debilidades en el
desarrollo e informacion. Se utiliza el sistema de Painpoints. Este sistema se usa para
conocer cuales son los puntos de dolor del usuario, tanto de manera general (situaciones

relacionadas a la vida cotidiana) como en relacion directa al producto.

Antecedentes

Los siguientes antecedentes fueron elegidos por su funciéon informativa y manejo de
recursos visuales en relaciéon al entorno para el que fueron destinados. Los 3 son

aplicaciones desarrolladas como complemento informativo en parques nacionales. El
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primero Territoriar es una app desarrollada para dar a conocer la flora y fauna de Chile.
Funciona con codigos QR y realidad aumentada. Luego Argentina Natural. Esta app cuenta
con un sistema de mapas de parques nacionales e informacion sobre flora y fauna. Por
ultimo, se eligid6 Parques Nacionales, similar al anterior pero dedicado al territorio de

Espaia y sus parques nacionales.

Se pretende comparar los casos tanto en similitudes como en los aspectos que los

diferencian, con el fin de utilizar esta informacion para la etapa de maquetacion.

Territoriar

Es una aplicacion desarrollada por la Fundacion Caserta que usa la realidad aumentada para
dar a conocer la flora y fauna de Chile. Se utiliza para potenciar la experiencia de usuario
en el recorrido, usando como herramienta tecnologia de realidad aumentada y
geolocalizacion para conocer la biodiversidad. Ademads, proporciona interacciones
ecosistémicas representativas del territorio y colaborar en el registro de avistamientos y
observaciones de flora y fauna del lugar. Para el escaneo de los cédigos y etiquetas, y

colaborar en el registro de especie, se utiliza la cadmara del dispositivo.
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La app es muy completa, y posee una caracteristica innovadora que rompe con los
estandares de los modelos de informacion. Ademas, suma valor mediante la identidad
visual, ya que utilizaron artistas nacionales para ilustrar las especies. Sin embargo, requiere

registro de usuario, lo que desmotiva al target a usar el producto.

Argentina Natural

Se trata de una aplicacion para ayudar a los turistas a recorrer los parques nacionales y
reconocer algunas de sus especies. Fue desarrollada para el publico que visita las areas
protegidas. La intencién es que los usuarios tengan en sus celulares los mapas e
informacion de caminos y senderos de acceso publico, informacion sobre el acceso hasta 40
areas protegidas nacionales. Posee una extensa enciclopedia virtual de flora y fauna

autoctonas.

La aplicacion se puede descargar de manera gratuita, y cuenta con un servicid de
contratacion de prestadores de servicios habilitados para contactar, a guias excursiones

nauticas y terrestres. No posee recursos interactivos.

Parques Nacionales

Inicialmente el servicio que brinda este caso comenz6 como una pagina web, en al que se
pueden visualizar y recorrer virtualmente todos los Parques Nacionales de Espafia. La

aplicacion para teléfono movil posee las mismas funciones con la ventaja de proporcionar
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portabilidad, recurso util para conocer los parques en el momento de la visita y conocer sus
circuitos de recorrido. Ademads, cuenta con informacion sobre especies de flora y fauna
correspondiente a cada parque y su respectiva zona geografica. Tiene un sistema de rutas
descargables y da la posibilidad de visualizar los parques de manera virtual con la ayuda de

un mapa satelital y modelos topograficos 3D.

Diserio de instrumentos de investigacion

Antecedente

Formato de informacion Recursos que cuenta la app con fines
informativos. (texto, imagen, video,
sonido, modelos 3D, mapas)

Paleta cromatica Uso de colores
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Paleta tipografica

Uso de familias tipograficas

Iconos

Que iconos se utilizan y su capacidad de

comprension

Uso de imagenes

Cantidad y dimensiones

Tipo de menu

Desplegable y fijo

Identidad visual

como se define la identidad visual

Funcionalidades

Ejecucion de la funcion asignada a los

botones

Jerarquia visual

Como se destacan los elementos

visualmente

Figura 8. Cuadro de anélisis de antecedente propio.
Fuente: Elaboracion propia (2021)
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Figura 9. Captura de pantalla de Google Play

Fuente: Google Play (2021)
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Terrotiar

Formato de informacion

Utiliza imagenes, animaciones, texto,
modelos 3D, sonido

Paleta cromatica

e Uso del color verde como color
principal.

e Texto e iconografia se utiliza
principalmente blanco y verde

Paleta tipografica Tipografia palo seco
Variante en Bold redondeada para
iconos y titulos en cuadros de texto
Iconos Poco uso de iconos pictoricos

Prioridad a iconos textuales

Uso de imagenes

Uso para fondos

Iméagenes ilustradas de especies
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Imagenes geograficas
Fondo con textura de hoja

Tipo de ment

Desplegable
Ubicado en la esquina superior

Identidad visual

Uso de figuras y formas
geométricas

Tipografia palo seco fina y bold en
el logo

Trazos orgédnicos

Funcionalidades

Los botones funcionan y tienen
respuesta rapida
Utiliza muchos botones

Jerarquia visual

Balance en jerarquia visual
Los botones predominan como
foco de atencion

Figura 10. Analisis de antecedente Territoriar.
Fuente: Elaboracion propia (2021)

Sintesis

Territoriar cuenta con gran variedad de informacion. Mantiene la navegacion simple y

concreta, priorizando el uso de recursos visuales como imagenes, iconos y formas. Con el

uso del codigo QR proporciona un acceso mas directo a la informacion. Las ilustraciones

de las especies son prolijas y coloridas, sin embargo, no ponen fuera de balance el resto de

la informacion. Mantiene una estética simple y divide en pantallas la informacion textual y
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pictdrica. De esta manera permite que el acceso al contenido sea autodidéctico y sencillo, lo

que facilita el uso de la app como herramienta educacional.
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Figura 11. Captura de pantalla de Google Play
Fuente: Google Play (2021)
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Argentina Natural

Formato de informacion

Utiliza imagenes, texto, mapas.

Paleta cromatica

e Uso del color verde como color
principal.
Fondo del ment celeste
Texto e iconografia se utiliza
principalmente negro y verde
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Paleta tipografica Tipografia palo seco
Variante redondeada para titulos y
botones

Iconos Uso de iconos para botones

Iconos acompanados de texto
Iconos pictoricos

Uso de imagenes

Fotografias de especies
Imagenes geograficas

Tipo de ment

Fijo en pantalla principal

Identidad visual

Uso de figuras y formas
geométricas

Tipografia palo seco variante en
Bold y redondeada en el logo

Funcionalidades

La mayoria de los botones funciona
El boton de mapa no funciona
Utiliza muchos botones

Jerarquia visual

En el ment predominan los botones
En las secciones de informacion se
da prioridad a la imagen

Figura 12. Analisis de antecedente Argentina Natural
Fuente: Elaboracion propia (2021)

Sintesis

En particular, esta app, posee gran cantidad de informacion de especies autoctonas en todas

las regiones del pais. Cuenta con un display simple. En la secciéon de informacion se

prioriza la imagen, tiene mucho texto y pocos iconos. La mayoria de los botones funciona,



43

pero el de mapa, no redirrecciona a ningtin lado. La tipografia presente en el menu principal

no se vuelve a ver en otras secciones de la app.
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Descripeicn

Figura 13. Captura de pantalla de Google Play
Fuente: Google Play (2021)

Parques Nacionales

Formato de informacion Utiliza imagenes, texto, mapas, modelos
3D, gréficos.

Paleta cromatica e Uso del color verde como color
principal.

Texto verde, gris y negro
Iconos en blanco

Paleta tipografica e Tipografia palo seco
Variante Bold para titulos
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Iconos

Uso de iconos para botones
Gran cantidad de iconos
Iconos pictoricos

Uso de imagenes

Fotografias de especies
Imagenes geograficas
Imagenes satelitales

Tipo de menu

Ubicado en esquina superior
izquierda

Identidad visual

Uso de figuras y formas
geométricas

Figura orgéanica para logo

No esta muy definida en la app

Funcionalidades

La mayoria de los botones funciona
Tiempo lento de carga de mapas

Jerarquia visual

La jerarquia se da pestaia superior
por su contraste con el fondo
blanco

Luego destacan los iconos e
imagenes satelitales

Figura 14. Analisis de antecedente Parques Nacionales.
Fuente: Elaboracion propia (2021)

Sintesis

En general la app de Parques Nacionales, opera en torno al mapa en donde se indica la

ubicacion de los parques. Esta distribucion de informacion hace que se pueda acceder a la

misma de una manera no convencional. El recurso de modelo de parques 3D posibilita la
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visualizacion del parque y sus recorridos. Se despliegan varias ventanas para acceder a las

secciones de cada parque (localizacion, rutas, especies, direcciones).

Conclusion de analisis

Analizando los tres casos, en relacion a contenido los casos de Terrotiar y Parques
nacionales se destacan, ya que brindan opciones de informacion innovadoras. La primera
utiliza cédigos QR distribuidos en los parques para proporcionar un acceso a la informacion
de una manera no convencional. Luego de escanear el codigo, la app re direcciona a la
seccion de especies con ilustraciones artisticas de las especies, que en algunos casos son

interactivas.

Parques Nacionales basa la distribucion de los parques en relacion a un mapa y
proporciona modelos 3D para visualizar los parques de manera virtual y también conocer

sus recorridos.

Argentina Natural, en cambio, utiliza un modelo mas convencional, y no cuenta con
muchas formas de informacion. Se limita a texto e imagenes. Tiene un boton de mapa pero
no funciona, el botdon no redirrecciona a ningiin lado. Todas utilizan pestafias desplegables

que significan un atajo en accesibilidad a otras secciones de las aplicaciones.
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En diseno, Territoriar logra unificar el disefio general de la app con la identidad visual y la
estética natural. Cada seccion se encuentra equipada de botones lo que facilita la
comprension. La iconografia no es abundante, pero se compensa con el correcto uso de
imagenes. En el caso de Argentina Natural se puede decir que la app cuenta con pocos
recursos visuales y existe mucho cuerpo de texto lo cual dificulta la experiencia del usuario
y carece de originalidad. Sin embargo, distribuye bien los botones e iconos. Parques
Nacionales, en cambio, satura el contenido de iconos dificultando su comprension. El

modelo de mapa funciona, pero a primera impresion genera confusion.

condicionante

Requerimiento

Premisas

Aplicacion movil
informativa

Relacionar conceptos
visuales al parque de las
naciones

Naturaleza y
sustentabilidad
Interactividad

Identidad visual
Color

Naturaleza y
sustentabilidad
Interactividad

Identidad visual
Color

CONDICIONANTES, REQUERIMIENTOS Y PREMISAS

Figura 15. Modelo propio de condicionantes, requerimientos y premisas.
Fuente: Elaboracion propia (2021)

condicionante | Requerimiento Premisas
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Aplicacion movil
informativa

Naturaleza y sustentabilidad
Se buscard informar al
usuario sobre las especies de
la zona y su influencia en el
ecosistema. Esto ademas de
ser informativo busca traer
conciencia sobre el impacto
del hombre en el ecosistema.
Por otro lado, la aplicacion se
presenta como alternativa al
uso de carteleria para marcar
un recorrido. El acceso a
cualquier tipo de informacion
digitalizada, implica un
consumo casi nulo de papel
fisico. (CXO Community
Redaccion, 2021)

proyecto.

Naturaleza y sustentabilidad
La informacion sobre especies y el espacio
es el contenido mas relevante en el

Se recopilaran datos sobre las especies de
fauna y flora habitantes en el lugar,
haciendo comparacion entre las autdctonas
y las no autdctonas.

La informacion sobre las especies, se
obtendra de sitios de registros de especies
de la Ciudad de Coérdoba.

En estos sitios se especifica la zona de
donde se obtuvieron los registros.

Los sitios principales son:

ecoregistros.org
www.naturalista.mx

Figura 16. Modelo propio de condicionantes, requerimientos y premisas.

Fuente: Elaboracion propia (2021)

condicionante

Requerimiento

Premisas

Aplicacion movil
informativa

Interactividad
Utilizando recursos de realidad
aumentada para complementar la
informacién garantiza mayor atencion por
parte del usuario. “En el proceso de
disefio, esta es la Gltima parada en el
camino de brindar una experiencia a
nuestros usuarios: determinando como
todo lo relacionado con nuestro disefio se
manifestara a los sentidos de las
personas.” (Garrett, 2011, p. 135)

Interactividad

Para esta aplicacion se utilizaran los
recursos de realidad aumentada como
complemento a la informaciéon. Funciona
a través de codigos QR presentes en el
parque, lo que posibilita un rapido acceso
a la seccion de la aplicacion vinculada al
mismo.

Con ayuda de estos recursos, se busca
involucrar al usuario en la experiencia de
la app, mediante la interactividad.
Propone una alternativa dindmica a los
modelos estandar de informacion.

Figura 17. Modelo propio de condicionantes, requerimientos y premisas.

Fuente: Elaboracion propia (2021)
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condicionante

Requerimiento

Premisas

La usabilidad de la app estara
condicionada a el modo de distribucion
de la informacion. Segun Montero
(2015) La usabilidad no se trata de un
atributo universal, ya que un producto
sera usable si lo es para su audiencia
especifica y para el propdsito especifico
con el que fue disenado.

Segun Garret (2011) sabiendo tanto lo
que queremos que el producto logre para
nuestros usuarios, informa las decisiones
que tenemos que tomar sobre todos los
aspectos de la experiencia del usuario. La
informacion se organiza en 5 planos, del
mas abstracto al mas concreto. Los
planos son el estratégico, el de alcance,
el de estructura, el de esqueleto, y el de
superficie.

Los botones y enlaces estaran dispuestos
en la pantalla sin exceso de informacion.
La intencion es que el usuario pueda
encontrar rapidamente lo que busca y
pueda llegar a la informacion de manera
secuencial. La estructura de navegacion
sera jerarquica, es decir, para ingresar a
otros sectores de la app, se debe regresar
al inicio.

La informacion que se presentara en la
app, se mostrara de manera que sea
sencilla de visualizar, priorizando
imagenes y texto.

Figura 18. Modelo propio de condicionantes, requerimientos y premisas.

Fuente: Elaboracion propia (2021)

condicionante

Requerimiento

Premisas

Los iconos proporcionan sintesis de
informacion y balance visual, siempre y
cuando se priorice simplificar la
informacion de los mismos.

Montero (2015) menciona que los iconos
aportan visualidad y pueden llegar a ser
mucho mas facilmente reconocidos e
interpretados que los rotulos textuales.

Se utilizaran los iconos como recurso para
sintetizar la informacion. Se buscara que
cada icono sea facil de comprender, y
utilizarlos como recurso didéactico. En la
seccion de especies se utilizaran iconos
para los botones de flora y fauna.
También en el boton de mapa. En el
recorrido se colocaran iconos para marcar
partes importantes en el circuito.

Los iconos que se utilizaran se rigen bajo
el principio de figura- fondo,
Primordialmente se encontraran de color
blanco, para hacer contraste con los
colores de fondo. Para mantener el disefio
simple, los iconos estaran compuestos por
figuras geométricas, con bordes
redondeados, como en los botones.

Figura 19. Modelo propio de condicionantes, requerimientos y premisas.




Fuente: Elaboracion propia (2021)
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condicionante

Requerimiento

Premisas

Relacionar
conceptos visuales
al parque de las
naciones

Identidad Visual

La imagen es un recurso con gran valor
comunicacional, para eso se busca darle
identidad visual al proyecto.

Chaves (2021) propone que se ha vuelto
insuficiente la accion publicitaria o las
relaciones publicas tradicionales y se
produce asi una expansion de la gestion
de los intangibles: la imagen comienza a
ser gestionada especializadamente, y
desde los lineamientos de un programa

de posicionamiento estratégico

Identidad Visual

Se creara una marca grafica para la
aplicacion y se elaborard un
identificador simbodlico; un logo
simbolo, dando prioridad al simbolo
como unidad identificativa de la
aplicacion en el dispositivo. La intencion
es llegar a un concepto que relacione la
aplicacion al parque y la naturaleza. Se
intentara buscar un simbolo del lugar,
como alguna especie autdctona.

Figura 20. Modelo propio de condicionantes, requerimientos y premisas.

Fuente: Elaboracion propia (2021)

condicionante

Requerimiento

Premisas

Relacionar
conceptos visuales al
parque de las
naciones

Color

El color forma parte importante en la
funcién comunicadora. La eleccion del
color condiciona la percepcion del
usuario. Chaves (2021) menciona que el
color puede instrumentarse como signo de
identificacidn institucional; pues, de
hecho, constituye una de las sefiales
visuales mas potentes.

Color

Para el logo se utilizara una paleta que
evoque naturaleza. En mayoria
predominaran los tonos de verdes con
variaciones en amarillo. También negro y
azul oscuro. Los colores de fondo seran
verde, azul y blanco. El verde es un color
recurrente en relacion a la naturaleza. El
azul se utiliza para variar y sumar a la
paleta. Ademas, resulta comodo a la vista
en plataformas digitales. El blanco se
utilizara como fondo y para iconos y
botones.

Figura 21. Modelo propio de condicionantes, requerimientos y premisas.

Fuente: Elaboracion propia (2021)
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CONCEPTO GRAFICO

La aplicacion esta destinada a brindar informacion al usuario sobre las diferentes especies
de flora y fauna presentes en el Parque de las Naciones y guiarlo en un recorrido por el
mismo. Otra funcién es la de inducir curiosidad en el usuario y el deseo de aprender y
dejarse llevar por el recorrido. Esto con la intencién de que la aplicacion sume valor a la
experiencia de visitar el parque.

El disefio de la interfaz, se basa en construir una plataforma simple, dindmica y con
capacidad de aprendizaje intuitivo y usabilidad. Esto con el fin de que el uso de la
aplicacion complemente el paseo y que no se vea interrumpido con exceso de informacion
innecesaria.

Por lo tanto, resulta importante que la navegacién se apoye en los recursos visuales

sintéticos.

Ademas, la mayoria de aplicaciones existentes sobre parques, poseen gran variedad de
informacion, pero en general no se relacionan bien con los recursos visuales o el disefio de
la interfaz. En consecuencia, se quiere lograr en este caso, establecer un sistema visual
eficiente, mediante el uso adecuado de paleta de colores, iconos y botones. En relacion a
disefio, estos dos ultimos forman una parte importante de la interfaz, ya que su correcta
comprension, marcard la diferencia. Se utilizaran formas geométricas, para crear una

imagen limpia, y utilizando en mayoria circulos y formas redondeadas.
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El uso de iconos, posibilitan también la sintesis de informacién, con el fin de disminuir la
cantidad de texto.

Se pretende optimizar la incorporacion de informacion, abarcando su campo de percepcion
con imagenes, texto y sonido.

Se quiere lograr que el usuario pueda interactuar desde los elementos de la aplicacion de
una manera “tridimensional” con el entorno, para absorber mas completamente la

informacion, con la ayuda de la realidad aumentada y los codigos QR.

La paleta cromatica, se construye utilizando colores presentes en la naturaleza, variando
desde azules y verdes. El verde es un color recurrente en relacion a la naturaleza se afiade el
azul para enriquecer la paleta y variar en el uso de colores. Ademas, el azul es un color muy
utilizado en paginas web y aplicaciones por ser versatil y comodo a la vista y un buen
contraste cromatico. Se utilizard también, el color blanco como mediador, para

proporcionar descanso visual, y optimizar la lectura en las secciones de informacion.

En relacién al publico, la aplicacion se destina a los visitantes del parque mas introducidos
en el mundo digital. En general se los podria agrupar por orden en Generacion Z,
Milennials y por Gltimo Generacion X. La primera resulta pertinente en relacion a los fines
educacionales a los que se puede destinar el proyecto. Presenta una util y dindmica

herramienta de aprendizaje al aire libre.
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52



2z 3 24 25 2 7 8
{ e | | | | | ]
el an

Figura 22. Cronograma
Fuente: Elaboracion propia (2021)
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Estudio de usuario
Definicion del problema
Desarrollo
Prototipado

Testeo

Control

Figura 23. Indicadores de método elegido.
Fuente: Elaboracion propia (2021)
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GENERACION DE LA PROPUESTA DE DISENO

En la busqueda se empiezan a interrelacionar los conceptos basicos del lugar: Naturaleza,
flora, fauna, espacios verdes, parques, etc.
Siento el principal atractivo de la app, la informacion de especies, se realiz6 una busqueda

visual en base a este concepto.

El nombre de la aplicacion surge de la busqueda de los siguientes conceptos: naturaleza,
parque, ver. Se buscaba relacionar de manera directa a un objeto del entorno. Las primeras

propuestas fueron relacionadas al color verde: VERVERDE — VERDEVIRTUAL.

Finalmente se llegd al nombre de BENTEVEO. Es el nombre de una especie nativa y
conocida de la zona. Se hace un juego de palabras con “VEQO”, volviendo al concepto de
“VER”.

La eleccion del nombre se relaciona estrechamente con el simbolo del imagotipo, que es la
imagen de un pajaro Benteveo. Este nombre termind siendo elegido por la relacion de la

especie con el contenido informativo de la aplicacion.



Moodboard

Figura 24. Moodboard
Fuente: Elaboracion propia (2021)
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Busqueda de recursos cromaticos, tipogrdficos y graficos

J
benteveO

penieveo

A\ Benteveo

?, / BENTEVEO

Figura 25. Primeros bocetos de Imagotipo
Fuente: Elaboracion propia (2021)
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figura 26. Primeros bocetos de Imagotipo
Fuente: Elaboracion propia (2021)

fuentes San serif Pruebas de color

Benteveo benteveo

benteveo benteveo

benteveo benteveo
benteveo

BENTEVEO

figura 27. Pruebas tipograficas
Fuente: Elaboracion propia (2021)
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& Y G cosner ()
figura 28. Bocetos Iconografia y botones
Fuente: Elaboracion propia (2021)
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figura 29. Mapa de navegacién
Fuente: Elaboracion propia (2021)
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Figura 30. Primeros bocetos de aplicacion
Fuente: Elaboracion propia (2021)
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Partalla de Splash Inicio Especies

Flera

Esciner
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bartoeas
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benteveo
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Especie
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Filtros listado de especies Mapa

Figura 31. Bocetos de wireframe
Fuente: Elaboracion propia (2021)
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PROPUESTA FINAL DE DISENO

Identidad visual

P veo

Figura 32. Identidad visual
Fuente: Elaboracion propia (2021)

Este es el signo de identidad visual, con el mismo se busca dotar a la aplicacion con una
marca identificativa para ser reconocible y diferenciable. El Isologotipo esta conformado
por el nombre de una especie de ave autdctona conocida de Cordoba y con el contraste
cromatico se busca diferenciar la palabra “veo” recalcando el concepto de “ver”.

La eleccion del nombre se relaciona estrechamente al imagotipo. Este nombre termind

siendo elegido por la relacion de la especie con el contenido informativo de la aplicacion.

Figura 33. Imagotipo
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Fuente: Elaboracion propia (2021)

Imagotipo

El imagotipo funciona como icono de la aplicacion. Se utiliza inicamente este recurso, para
que su identificacion sea rapida en el dispositivo. En su disefio se juntd el dibujo de la
especie mencionada anteriormente y ademas una hoja verde, haciendo referencia también a

las especies de flora que se identifican en la aplicacion.

Bocetos morfologicos y cromdticos

BENTEVEO
benteveo

BENTEVEO BENTE

r,+¢: @+x:

Cabeza de Benteveo

Hoja de planta

I simpificacion

J unificacion con paleta cromatica tipofgrafica

v

J disefio mejorado de fcono de hoja

v

=

Figura 34. Busqueda de identidad y redisefio.
Fuente: Elaboracion propia (2021)
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En la creacion de la identidad visual se buscaron simbolos y colores representativos que
identifiquen a la app y su funcién. Inicialmente se optdé por un disefio simple que
representaba una particular especie de pdjaro. Sin embargo, esto podia llegar a generar
confusion ya que se podria llegar a interpretar que la aplicacion es exclusivamente sobre
pajaros. Por esta razon se decidid intervenir el disefio y representar también mediante

recursos cromaticos el concepto de naturaleza y plantas.

Eleccion cromatica y tipografica

bente
Veo

3 ’ R121 G185 B5O  R247 G247 B245
798938 FIF7FS

Veo R237G210 B3 R53 G48 B44

EDD203v 35302¢

veo

/
7

R237G210 B3  RS3 G48 B4
DD203 353020

Figura 35. Eleccion cromatica y tipografica de identidad.
Fuente: Elaboracion propia (2021)
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Figura 36. Eleccion cromatica y tipografica de interfaz.
Fuente: Elaboracion propia (2021)

La paleta cromatica fue seleccionada tratando de utilizar colores que emitieran naturaleza.
Ademas, se busco romper con la redundancia del uso del verde en aplicaciones relacionadas
en el rubro, por lo que se agrego6 el azul como contrastante. En la interfaz se utiliza un
degradado de estos dos colores, como union de los conceptos de cielo y tierra. El uso de
degradado es también una tendencia actual y se puede decir que suma valor como recurso

visual sin exceder de informacion.
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En cuanto a tipografia se eligieron fuentes san serif tanto para la identidad como para la
fuente destinada a la interfaz. Se observo que en las aplicaciones que fueron objeto de
estudio se utilizan familias de este tipo de fuente, por su facil lectura y capacidad de

reduccion sin perder legibilidad.

Grilla Constructiva

veo

Figura 37. Grilla constructiva identidad visual.
Fuente: Elaboracion propia (2021)

1) Rehacer grillas con el disefio modificado

Figura 38. Grilla constructiva imagotipo
Fuente: Elaboracion propia (2021)
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En la grilla constructiva se utilizaron principalmente figuras geométricas sobre todo para el
imagotipo que fue disefiado en base a circulos, rectangulos y lineas rectas, para la

construccion de la identidad. Esto otorga un aspecto pulcro, libre de detalles innecesarios

que distraigan del mensaje deseado.

Pauta Modular

[l ENEEEEEEEE NN
~\ 7N N
tii HE

X: 24px ancho
24px alto

Figura 39. Pauta modular identidad visual.
Fuente: Elaboracion propia (2021)
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El modulo para la pauta modular fue extraido del ancho de asta ascendente de la letra “b”,
del isologotipo.
El modulo corresponde al tamafio X el cual tiene un tamafio de 24px por 24px. Teniendo

esto en cuenta, la medida final del isologotipo es de 21X por 6X.

Campo minimo de accion

Figura 40. Campo minimo de accién de identidad visual.
Fuente: Elaboracion propia (2021)

Se tomo una de las letras del isologotipo, siendo esta la “0” de benteveo, como médulo para
determinar el campo minimo de accion. Esto se utiliza para determinar el espacio que se
debe dejar en los extremos del isologotipo para que su mensaje no se mezcle la imagen con

otros potenciales logotipos a la hora de aplicarlo.
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Reduccion minima

5 Veo 1,50 cm

4cm

Figura 41. Reduccion minima de identidad visual.
Fuente: Elaboracion propia (2021)

La reduccion minima calculada para el isologotipo del presente proyecto es de 1,5
centimetros de alto por 4 centimetros de ancho. Esto se ha determinado teniendo en cuenta
que solo se aplica en medios digitales y no es necesario calcular actualmente su reduccion
minima para impresion.

Reticula constructiva

) Galeria Q

Figura 42. Reticula constructiva de las pantallas
Fuente: Elaboracion propia (2021)
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La reticula cuadriculada esta definida por la medida de 1px por 1px. En base a esto se han
dispuesto los elementos de forma simétrica. La reticula de columna funciona
principalmente para dividir los elementos verticalmente en la pantalla y se ha determinado
un espacio de 12px para el margen con el fin de crear “pasillos” para facilitar la navegacion

con los pulgares.

Elementos de diserio aplicados

En estas placas se muestran las paletas cromaticas, tipografia, iconografia y el disefio

orientado al usuario aplicadas a la interfaz.

Gura informa el Parque de las Naciones,

rgentina

.

benteveo

Contrasefia

Escéner

—— ojnicia sesién con ——

f Facebook G Google

¢No tienes cuenta? Registrate

¢Olvidaste la contrasefia?

2 Espécies

Figura 43. Splash, inicio de sesion y menu principal.
Fuente: Elaboracion propia (2021)



72

Se muestran los contrastes cromaticos y morfoldgicos de los iconos y los colores de los

botones. Los botones y enlaces estan dispuestos en la pantalla sin exceso de informacion.

~ CENEEED | » CEEED

Animales

Agtiaribay

Especies Autéctonas
Cardenal Aves
Espécies Exogenas

Insectos

Cuatro Ojos Comun

Caserote

Jacaranda

Figura 44. Seccion de especies, todas las especies y filtros.
Fuente: Elaboracion propia (2021)

En la lista de especies cada una de ellas se muestra con el nombre comtn y una imagen del

ejemplar, para hacer més sencilla la navegacion.
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~ CEEEE

(v Filtros ) (Especies Autéctonas ><>

Animales Animales

Especies Autéctonas Especies Autéctonas

Aves Aves

Espécies Exdgenas Espécies Exdgenas

Insectos Insectos

Figura 45. Ventana desplegable de filtros y botdn activo. Filtro activo.
Fuente: Elaboracion propia (2021)

Los disefios de dichos botones priorizan la visibilidad para que la navegacion sea simple.
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ﬁ Q Buscar.

Galeria

Ave Especie autoctona

Hornero Comtin
Furnarius rufus

El hornero, (alonsito en provincia de Corrien-
tes), Furnarius rufus, es una especie de ave
grande de la familia Furnariidae, del este de
Sudamérica.

También conocido como "hornero rojo" o "ti-
luchi hornero” en Santa Cruz, Bolivia, es una
especie comin de matorrales, pasturas,

PO PR S M N P S

Figura 46. Placa de especie y galeria colaborativa.
Fuente: Elaboracion propia (2021)

En la seccion de especies las categorias de los filtros se encuentran para la rapida
identificacion. También se utiliz6 un fondo de color claro para que el texto informativo sea

mas legible
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Recorridos Largo D Largo

Figura 47. Recorridos, desplegable de recorridos y botdon activo de desplegable.
Fuente: Elaboracion propia (2021)
N Escaner @

Coléca el cédigo dentro del cuadrado

iEscanea el cadigo con tu dispositive para conocer esta espéciel

Figura 47. Propuesta de codigo QR fisico y pantalla de escaner de QR.
Fuente: Elaboracion propia (2021)
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Se plantea la propuesta del codigo QR para conectar la informacioén a los sitios del parque.
La intencidn es que el usuario pueda encontrar rapidamente lo que busca y pueda llegar a la

informacion de manera secuencial.
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Figura 49. Mockup de la aplicacion Benteveo. Elaboracion propia.
Fuente: Elaboracion propia (2021)
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Figura 50. Mockup de la aplicacion Benteveo. Elaboracion propia.
Fuente: Elaboracion propia (2021)
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Figura 51. Mockup de la aplicacién Benteveo. Elaboracion propia.
Fuente: Elaboracion propia (2021)

Figura 52. Mockup de la aplicacion Benteveo. Elaboracion propia.
Fuente: Elaboracion propia (2021)



Figura 53. Mockup de la aplicacién Benteveo. Elaboracion propia.

Fuente: Elaboracion propia (2021)
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Figura 54. Mockup de la aplicacion Benteveo escaner de codigo QR.
Fuente: Elaboracion propia (2021)
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ANALISIS DE COSTOS
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El andlisis de costos se desarrolla para calcular el valor por hora de trabajo de disefio y asi

poder calcular el monto total del presente proyecto. Se tienen en cuenta los costos

relevantes a la elaboracion del trabajo de disefio en relacion al tiempo invertido y gastos

personales dentro del tiempo dedicado. A continuacion, se detallan los montos.

Costos Fijos

Costos Variables

TOTAL DE COSTOS:

Concepto Monto Concepto Monto

Luz $1.000 Indumentaria $4.000
Gas $400 Transporte urbano $2.000

Plan de celular $1.000 Supermercado $10.000
Internet $3.000 Ocio $7.000
Obra Social $2.500 Ahorro $5.000
Cuota de Estudios $5.000 Limpieza $2.000
Imprevistos $5.000

Total Costos Fijos: $12.900 Total Costos Variables: $35.000
$47.900

$47.900

Valor de trabajo mensual

costos mensuales porcentaje de ganancia Valor de trabajo mensual
mensual
$11.975 (25%) $59.875

Plazo de tiempo trabajado Valor de proyecto

$59.875

4 meses

$239.500

Figura 51. Cuadro de analisis de costos. Elaboracion propia.
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Fuente: Elaboracion propia (2021)

CONCLUSION

A lo largo de la elaboracion del proyecto se indagd sobre las diferentes maneras de brindar
informacion en espacios abiertos. Ante la falta de sefalizacion y puestos informativos del
Parque de las naciones, se quiso encontrar una solucidon adaptada a las exigencias del
tiempo y el entorno, aprovechando el recurso del celular como reemplazo a un sistema de
senalética. Dicha solucion, ha sido elaborada teniendo en cuenta el campo en el que se
aplicaria. La creacion de esta aplicacion se ha basado en agregar valor al recorrido del
parque y proporcionar nuevas alternativas para brindar informaciéon en este tipo de

entornos.

A través del disefio centrado en el usuario se establecid un disefio atractivo, didactico y
armonico a para equilibrar la experiencia al aire libre con el uso del dispositivo mévil. En la
aplicacion, los recursos morfoldgicos y cromadticos estan dispuestos para que la navegacion
no interrumpa o complique el recorrido del parque. Tiene un modelo de informacion
jerarquico que permite que los elementos sean encontrados con facilidad.

A lo largo del proyecto, se cre6 una imagen de identidad, que estd estrechamente
relacionada al Parque de las Naciones, ya que dicha imagen representa un nuevo valor
agregado para el sistema de recorridos del mismo. En los casos estudiados, se apreciéo como

este tipo de aplicaciones logran cubrir la necesidad creciente de incorporar la virtualidad a
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todos los entornos. Entonces se podria afirmar que la aplicacion representa una manera de
identificacion del parque, al ser uno de los pocos en Cordoba que cuenta con este recurso.
Los recursos de 10T, representan una solucion versatil a los modos de brindar informacion.
En el proyecto se establece como opcion para llegar a la informacion de la app de manera
mas directa. Resulta un recurso dindmico, al inducir a la interacciéon con el entorno y
contribuye con potenciales usos educacionales de la aplicacion.

Reflexion

Ante los continuos cambios en relacion al ambiente y el crecimiento de la tecnologia, se
aprecian en mayoria consecuencias negativas. Sin embargo, el avance de la tecnologia
también posibilita la colaboraciéon hacia la subsistencia de estas dos dimensiones.
Aprovechar la tecnologia para favorecer al ambiente se puede concebir en este proyecto, ya
que, ademds de reemplazar materiales fisicos, se vuelve una plataforma para el

conocimiento y concientizacion sobre el medio ambiente.

Recomendacion
Como recomendacion, en relacion al proyecto, se podria percibir la funcion del mismo de
una manera mas holistica, con el fin de aplicar esta solucion a mas de un parque en la

Ciudad de Cérdoba.
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