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RESUMEN

El proyecto comenzé frente a una problematica general de la contaminacion en
Cordoba, y en especifico, el problema de la dificultad y desinformacion acerca del
reciclaje. Este trabajo desarrollé una propuesta grafica para una aplicacion movil que
fomenta el cuidado del medio ambiente desde el hogar. La propuesta consistié en una
plataforma que facilita el proceso de reciclaje, en la que se permite compartir consejos
verdes, tutoriales e informacion, generando asi una red de contenido ecoldgico. A
diferencias de otras app, tiene un agregado en el cual el usuario podra juntar puntos para
luego intercambiarlos por beneficios personales. Para concretar este proyecto, se cre6 una
metodologia de disefio propia, basada en los autores Bruno Minari, Cuello & Vittone. El
resultado final fue el prototipo de una aplicacion intuitiva, enfocada en la experiencia del
usuario; con un estilo visual simple, moderno y atractivo. Mediante esta app los usuarios
contaran con un recurso que les permitira ayudar al medioambiente e instruirse desde sus
hogares, generando una sensacion positiva con ellos mismos, y causando un impacto

positivo para la sociedad y para el planeta.

Palabras clave: aplicacién mavil, disefio ux, disefio grafico, sustentabilidad, reciclaje.



ABSTRACT

The project began as a response to a vivid problem worldwide as is contamination,
which leads to many other health and environmental issues. This initiative aims to tackle
the main reasons that lead to pollution in Cérdoba by focusing on educating people on
environmentally friendly activities, and promoting their recycling by facilitating the
process. The proposal consisted of a platform that facilitates the recycling process, in
which it is possible to share green tips, tutorials and information, thus generating a network
of ecological content. Unlike other apps, it has a rewards program, in which the user can
collect points to later exchange them for personal benefits. To materialize this project, an
own design methodology was created, based on the authors Bruno Minari, Cuello &
Vittone. The final result was the prototype of an intuitive application, focused on the user
experience; with a simple, modern and attractive visual style. Through this app, users will
have a resource that will allow them to help the environment and educate themselves from
their homes, generating a positive feeling with themselves, and causing a positive impact

for society and the planet.

Keywords: mobile application, ux design, graphic design, sustainability, recycling.



PROBLEMA DE DISENO

“Los basurales a cielo abierto son espacios en los que se encuentran todo tipo de
residuos de forma indiscriminada, sin un control por parte del gobierno, y lo méas
perjudicial: sin medidas de proteccién, para el medio ambiente o para la sociedad. Esta
situacion es de larga data, sin embargo, se agravé desde la privatizacion de Crese (sociedad
encargada del servicio de recoleccion y tratamiento de residuos en nuestra ciudad) y la
desactivacion de ciertos puntos verdes, que tenian como finalidad, evitar la reproduccién

de estos vertederos informales.” (Piovano, Basurales a Cielo Abierto en Cordoba 2016)

De acuerdo a las Gltimas encuestas realizadas por el Ministerio de Ambiente y
Desarrollo Sostenible del gobierno de Argentina (Informe Anual 2021 del Diagnéstico
Ambiental Provincial), en el pais existen mas de 5000 basurales a cielo abierto, a través de
los cuales los gobiernos locales eliminan sus desechos. Si sirven para eliminar desechos,

¢por qué son un problema?

“A diferencia de otros sitios de disposicion y tratamiento de residuos, 10s basurales
a cielo abierto carecen de medidas minimas de seguridad por lo que puede encontrarse
todo tipo de residuos, incluso patogénicos y peligrosos. Tampoco cuentan con la
impermeabilidad de los suelos donde se emplazan o la distancia adecuada respecto de las
napas freaticas, los cursos de aguas superficiales, los centros urbanos u otras areas
susceptibles de recibir los impactos derivados de estas instalaciones.” (Diagnoéstico de

Accion Ambiental Provincial de Argentina, 2021)


https://www.argentina.gob.ar/ambiente
https://www.argentina.gob.ar/ambiente

Por lo tanto, los basurales son nocivos y contaminantes en mdultiples aspectos:
ademas de lo principal que es que son contaminantes de fuentes de agua y de suelo, son
grandes productores de gases invernaderos, contaminan visualmente, son un peligro para
la salud de las personas (y de los animales, ya que muchos suelen alimentarse de ahi y
transmitir virus y enfermedades), son causa de incendios forestales (y por lo tanto pérdida

de biodiversidad), entre otras consecuencias.

El Diagnostico de Accion Ambiental Provincial de Argentina (Ministerio de
Ambiente y Desarrollo Sostenible, 2021), informa que solo en la provincia de Cordoba, en
el afio pasado se declararon mas de 308 basurales a cielo abierto; nimero que
probablemente podria aumentar generosamente sumando la cantidad de basurales

clandestinos o no declarados.

Solamente contando el nimero oficial, en esos centros se generan 1.288.602 kilos
de residuos solidos urbanos por dia. Es decir la mayor parte del problema es a causa de los
ciudadanos, de su falta de conocimiento acerca de la segregacion y de su falta de tiempo o
compromiso para informarse o para reciclar. Gran parte de esta falta de conocimiento es a

causa de que no existe un medio que les permita informarse de manera sencilla e inmediata.

“En la provincia de Cordoba son varios los actores comprometidos con este fin.

Existen 42 cooperativas de reciclaje, de las cuales 23 estan en la ciudad. Otros actores del
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ecosistema son los cuatro Centros Verdes municipales, dependientes del Ente Cérdoba
Obras y Servicios (COyS), donde se clasifican y procesan diversos residuos secos
separados en origen”. (Cordoba, Economia Circular: La Cantidad de Materiales reciclables

en Cérdoba - UNCiencia).

Esto lleva a un nuevo cuestionamiento: si hay tantas formas de reciclaje en
Cordoba, ¢por qué no se utilizan? ;Ddnde esta el problema? ;Qué frena a los ciudadanos

areciclar?

Con lo planteado previamente, teniendo en cuenta la importancia de la proteccion
del ecosistema y de la busqueda de modos de vida saludable (ademas de intentar reducir

nuestra huella ecoldgica), se puede afirmar que es necesario una solucion inmediata.

Se tiene que ademas de instruir a los ciudadanos sobre porqué es fundamental
reciclar y cémo se recicla correctamente; desarrollar un medio a travées del cual puedan
informarse, compartir conocimiento y facilitar esta accion de reciclaje, para poder

aumentar el nimero de hogares que reciclan en la provincia.

Como se menciond, los desechos provienen en su mayoria de los hogares, de las
viviendas de cada uno de los ciudadanos, por lo que una solucion eficiente seria comenzar
a tratar el problema desde el hogar, para asi atacar el problema desde raiz; logrando una
disminucion en los desechos del hogar, a partir de la separacién de residuos para el

reciclaje, y por consecuencia una disminucion en los desechos de la provincia.
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Sin embargo esta separacion no se produce. Esto es a causa de lo que ya
mencionamos: la falta de conocimiento, que a su vez se desprende de la razon de que no

existe un medio que les permita informarse de manera sencilla e inmediata.

En la actualidad, el mejor medio para informar y compartir conocimiento, es el
movil y por ende: las aplicaciones mdviles. Existen nuevas herramientas tecnoldgicas que
son accesibles desde los celulares, 1o que permite no sélo llegar a una audiencia mayor
sino tambien hacerlo de manera instantanea, y en base a los perfiles e intereses de cada

persona, generando un acercamiento y un engagement con los usuarios.

Para las personas, es importante tener la capacidad de administrar todo de forma

ordenada, eficiente y como mencionamos inmediatamente, de forma ininterrumpida.

Se plantea entonces, para contribuir a esta situacion problematica, un aporte a partir
del disefio de experiencia centrado en el usuario. La razon de esta eleccion es poner como
centro al usuario, que es a su vez parte del problema, y brindarle una solucion de sus

necesidades a partir de una aplicacion para Smartphone.

Esta aplicacion sustentable, serd accesible y de facil utilizacién para casi el absoluto
de la poblacién. La aplicacion buscara generar conciencia colectiva y facilitar el proceso
de reciclaje, facilitando el acceso a todas las secciones de la app y generando una

experiencia de usuario intuitiva y agradable para quienes utilicen la app.
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En base a lo anteriormente planteado, resulta pertinente plantear las siguientes

interrogantes:

¢Como lograr que el usuario identifique la aplicacion y la utilice facilmente?

¢Coémo lograr una identidad gréafica que englobe el concepto de la importancia de

reciclar?

¢Como colocar esta informacion al alcance de los usuarios de forma facil y

atractiva en la app?

¢Cual contenido se hace necesario ofrecer en la aplicacion maovil para orientar

adecuadamente al usuario al momento de informarse en habitos sustentables?
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OBJETIVOS

Obijetivo general:

Elaborar una aplicacién movil para fomentar el cuidado del medioambiente desde

el hogar.

Obijetivos especificos:

Establecer la marca grafica e identidad de la app, acorde a la estética y los valores

que se quieren transmitir.

Determinar la arquitectura de informacién a través de la experiencia de usuario

para que facilite la usabilidad de la aplicacion.

Generar una interfaz intuitiva y estética que englobe el concepto de identidad de la

App para los usuarios.
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JUSTIFICACION

Se buscaré a partir de la aplicacion del disefio grafico (sobretodo el disefio basado
en user experience y user interface) realizar una aplicacion movil adaptada al usuario para
promover el cuidado del medio ambiente a partir de la concientizacion de la separacion de

residuos y la reutilizacion de materiales.

Se integraran conceptos vistos y desarrollados a lo largo de toda la carrera, en
diversas materias, para lograr este objetivo, partiendo desde contenido visto en materias
iniciales (como morfologia | y disefio de comunicacidn visual), a aquellas materias de los
ultimos semestres y conocimiento de cursos externos (como: Disefio UX/UI, disefio

interactivo, etc).

En la aplicacion, se incorporaran conceptos graficos como la identidad visual, la
tipografia, el color, las reticulas y la aplicacion de sistemas, etc. Ademas se hace uso de
los programas aprendidos a lo largo de la carrera de grado, partiendo del basico y principal
Adobe Illustrator hasta las aplicaciones de Disefio de Animacion y Disefio Web (cémo

Figmay XD).

También se incorporaran conocimientos de otras asignaturas, relacionadas a la
orientacion empresarial de la facultad, para analizar cuestiones como los perfiles de usuario

a investigar, el funcionamiento y posicionamiento de la app, y el feedback de la misma.

Este Proyecto Final, pretende convertirse en un disefio eficiente que pueda ser

tomado como parte de una solucién para la contaminacion en la provincia, y siendo
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ambiciosos, para el pais, ya que la app sera escalable. Significara un gran beneficio para el
medio ambiente, y para la sociedad, porque ademas de que estara disefiada especificamente
para el usuario, estara al alcance de todos, la misma sera gratuita, y no tendra barrera de
entrada. También sera un aprovechamiento de las instalaciones existentes, ya que sera un
nexo de conexién entre los hogares, y los centros verdes, permitiendo generar menos

desechos a partir de la reutilizacion y generando también mas puestos de trabajo.

Este proyecto tiene el potencial para hacerse real y funcional ya que existen
diversos proyectos que intentan atacar desde distintos angulos la misma problematica,
coémo el programa GIRSU (promueve el la optimizacion de recursos para garantizar una
gestion moderna y eficiente de los residuos solidos urbanos, bajo el paradigma de
la economia circular.). Esta aplicacién puede concientizar y funcionar igual y a la par del

proyecto mencionado, y de cualquier otro de indole similar.

Ademas, como se menciona en el Presupuesto Nacional 2021 desarrollado por el
Ministerio de Ambiente y Desarrollo Sostenible, se produjo una modificacion del mismo
a mas de $11.330 millones, ampliando el poder de accion de este sector para proyectos

sustentables.



16

MARCO TEORICO

Como se menciono anteriormente, el desarrollo de este proyecto esta basado en un
conjunto de conocimientos previos sobre conceptos fundamentales que engloban distintas
areas del disefio. Esta base de conocimientos, serd el punto de partida para la toma de
decisiones (de estrategia, posicionamiento y disefio) de la app, para lograr que cumpla con

los objetivos planteados previamente.
Aplicaciones moviles

Se comenzara por lo méas general, el producto a realizar, el medio entre las personas
y las acciones que provocaran: la app. Cuando se habla de aplicaciones moviles, se refiere
a aquellas que pueden ejecutarse en un dispositivo movil o desarrollarse para él. Estas por
lo general vienen de manera nativa con el sistema operativo o pueden descargarse desde

las tiendas de aplicaciones.

Segun Cuello & Vittone (2014), “se entiende como aplicacion mdvil a un software
especificamente hecho para celulares Smart, disefiado con un propdsito especifico y a
partir de las funcionalidades y caracteristicas del celular. La aplicacion movil es

comparable con los programas de una computadora, ya que siguen el mismo principio.”

(p14)

Estas se han convertido en plataformas de negocio para los desarrolladores de
software, en algunos casos, llevando a pequefios startups a convertirse en grandes

compaiiias en pocos afios. En consecuencia, ha motivado a una ola de emprendedores que
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buscan lanzar sus proyectos para capturar la atencion de este publico masivo con servicios
y negocios escalables que generen valor para los usuarios y oportunidades de compra por

parte de grandes empresas de tecnologia. (Serna y Padro, 2016, p.20)

Existen diversos tipos de aplicaciones segun su desarrollo. Cada una de ellas tiene
diferentes caracteristicas y limitaciones, desde el punto de vista técnico, ya que
condicionara el disefio visual y su interaccion. De acuerdo con Cuello y Vittone (2013,

29 ¢¢

p.21) existen las “aplicaciones nativas”, “aplicaciones web”, y las “aplicaciones hibridas”.

Sumando a esta definicion, Aguado (2015) en Tendencias Evolutivas del
Contenido digital en Aplicaciones Mdviles afirma que las aplicaciones moviles (...) “estan
disefiadas para realizar funciones concretas, como presentar la informacion del tiempo en
ciudades seleccionadas o comparar los precios de un producto en comercios cercanos.
En ellas el disefio de interfaz debe ser intuitivo y natural, para responder adecuadamente

a los requisitos de rapidez, ubicuidad y conveniencia propios de la movilidad.” (p.789)

Analizando a los autores, se puede coincidir entonces que lo mas importante en el
desarrollo de esta aplicacion es su disefio basado ademas de en el usuario (I6gicamente),
en el fin u objetivo de la misma. El disefio debe ser intuitivo, y natural, el usuario no debe
sentir incomodidad o incertidumbre al navegar por la app, todo debe surgir naturalmente

y por intuicion.

Se debe pensar en la finalidad de esta aplicacién, concepto que se mencionara

repetidas veces en este trabajo. Cuello & Vittone (2013), explican que dificilmente las apps
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suelen pertenecer a una sola categoria. Incluso, muchas veces pueden estar en mas de una

por igual. (p28)

Segun la clasificacion de categoria de aplicaciones que detallan, la aplicacion posee

caracteristicas de tres tipos distintos:

e Ultilitarias y productividad: Mas asociadas con el sector empresarial, las
aplicaciones utilitarias proporcionan herramientas para solucionar
problemas bastante especificos y se basan en la ejecucidon de tareas
concretas, cortas y rapidas. En este caso se privilegia la eficiencia sobre
todo lo demés.

e Educativas e informativas: Las aplicaciones educativas y de informacion se
usan como transmisores de conocimiento y noticias. En estas apps se
privilegia el acceso al contenido, por este motivo, la legibilidad, facilidad
de navegacion y herramientas de busqueda son fundamentales.

e Creacion: Estas aplicaciones ponen el foco en la creatividad del usuario y

en ofrecerle herramientas para potenciarla.

User Experience & User Interface

Arhippainen y Tahti (2003) definen la Experiencia del Usuario sencillamente como
la experiencia que obtiene el usuario cuando interactia con un producto en condiciones
particulares. En otro trabajo Arhippainen (2003) la define como las emociones y expectativas

del usuario y su relacion con otras personas Yy el contexto de uso.


https://www.nosolousabilidad.com/articulos/experiencia_del_usuario.htm#Tahti
https://www.nosolousabilidad.com/articulos/experiencia_del_usuario.htm#arhippainen
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Por otro lado, Dillon (2001) propone un sencillo modelo que define la Experiencia
del Usuario como la suma de tres niveles: Accion, qué hace el usuario; Resultado, qué obtiene

el usuario; y Emocién, qué siente el usuario.

A la hora de disefiar una aplicacion adaptada a la experiencia de usuario hay que
verificar si estamos resolviendo realmente la problematica planteada. En este caso, estan
influidas por un conjunto de factores que determinan si la experiencia es positiva o negativa,
entre ellos, la accesibilidad, disefio visual, disefio de interaccion y usabilidad. (Cuello y

Vittone, 2013, p.261)

Segun Cuello y Vittone (2013), cada sistema operativo tiene una identidad Unica que
se refleja en la interfaz y el comportamiento de cada uno de los elementos que la componen.
En ellos se imprime su personalidad, que distingue la UX de otras. Sin embargo, todos
comparten algunos puntos de vista basicos expresados en el disefio de sus interfaces, como

la simplicidad, consistencia y navegacion intuitiva.

La simplicidad visual est4 directamente relacionada con la usabilidad. Esto implica
ser minimo, que lo presente tenga una funcion bien definida que contribuya a cumplir con el
objetivo de la app y ayude al usuario. Los mdviles no muestran mucha informacién en

pantalla, por esta razon hay que manejar la economia visual y saber qué es importante incluir.

Una app tiene diferentes pantallas que lo componen y sus usuarios ya estan habituados
a cierto aspecto visual y a la interaccion, por ello es necesario que ésta se comporte de la

misma manera. De este modo se trata de respetar estos conocimientos y costumbres del


https://www.nosolousabilidad.com/articulos/experiencia_del_usuario.htm#dillon
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usuario para favorecer el uso intuitivo de la app previendo su comportamiento sin demasiado
esfuerzo. Un aspecto importante en una aplicacion es la forma de navegar entre los
contenidos, de manera que resulte facil de comprender para el usuario, evitando la sensacion
de desorientacion que puede ocasionar una navegacion confusa. (Cuello y Vittone 2013,

p.91).

Arquitectura de informacion e interaccion

La arquitectura de informacion (Al) es una forma de organizar el contenido y
funciones de toda la aplicacion, de forma que puedan ser encontrados rapidamente por el
usuario. En sentido global, la arquitectura de informacion considera la relacion entre los
contenidos de diferentes pantallas y a nivel particular, la organizacién de contenidos dentro

de la misma pantalla. (Cuello y Vittone, 2013, p.71)

Garret (2011) menciona que “... al comenzar a crear la app, dos conceptos de alta
relevancia para el proyecto entran en accion, se trata de la arquitectura de la informacién y
el disefio interactivo o de la interaccion. Ambas disciplinas se basan en entender el
comportamiento y la manera de pensar de las personas y al incorporar estos conocimientos a
la estructura del producto, se asegura ain mas que la experiencia que el futuro usuario tenga

serd grata.” (p.89)

La Arquitectura de la Informacion se puede separar en cuatro componentes: la

organizacion, navegacion, rotulado y sistemas de blsqueda. Cada uno de estos componentes
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cumple un papel fundamental en la arquitectura general del sitio Web, y la deficiencia de uno

de ellos puede ocasionar grandes problemas de usabilidad.

Se analizan a continuacién las clasificaciones de Garret y Lynch y Horton. Lynchy
Horton (2009) en su manual de estilo para web Web Style Gide definen 3 tipos: secuencial,
jerarquicay web. Garret (2002) en Elementos de Experiencia de Usuario separa la estructura

web en dos: matrix y organica.

« Estructura de navegacién secuencial:

En esta estructura las paginas se organizan en una secuencia lineal. Es la
organizacion mas simple posible. Es la estructura de los libros, las revistas y en
general de cualquier tipo de material impreso.

Este tipo de organizaciones funcionan muy bien cuando los usuarios deben

completar un proceso en un orden especifico.

« Estructura de navegacion jerarquica:
Es la més comun y facilita organizar grupos complejos de informacion. Estructura en
arbol donde existe una pagina indice o principal desde donde se accede al resto de
paginas. Desde estas subpaginas se puede acceder a otras y asi sucesivamente creando

distintos niveles o jerarquias. Es ideal para sitios web de centros o proyectos.
No se aconseja utilizar més de 4 niveles para evitar que el usuario se desoriente
durante la navegacion. Conviene situar en todas las paginas un menu que permita

moverse de una forma facil y directa por los distintos niveles y paginas de cada nivel.

 Estructura de navegacion de red o web:


http://www.webstyleguide.com/wsg3/index.html
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Es una forma no lineal de estructurar la informacion. En este caso, se organizan los
contenidos del sitio web estableciendo links o enlaces entre ellos de forma que,

activandolos, podemos trasladarnos y explorar esos contenidos.

 Estructura de navegacion matrix:
Este tipo de estructura permite a los usuarios desplazarse de elemento en elemento a
través de dos o0 mas dimensiones. Este tipo de organizacidn raramente se utiliza como
la organizacion exclusiva de la informacion generalmente se presenta de forma

conjunta con la jerarquica.

« Estructura de navegacién organica

En pocas palabras, la arquitectura de la informacion es el arte de organizar la informacién
de forma mas clara y logica posible, asi el usuario podra encontrar facilmente lo que esta

buscando.

Es vital para el funcionamiento de la app y para que el usuario la reciba correctamente,
que se cumplan los fundamentos de estas disciplinas. En la app el contenido y las funciones

se encontraran organizados, para ser encontrados facil y sencillamente por los usuarios.

Grilla o reticula

Cuello & Vittone (2013), establecen que una grilla o reticula, es la estructura
invisible sobre la cual se apoyan todos los elementos visuales. Su funcion es la de
separar cada uno de los componentes de la interfaz en un espacio ordenado, organizando

los sitios que quedaran en blanco y aquellos que contendran formas. (p133)
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“Una reticula bien definida se transforma en una ayuda al disefio que, generando
orden y simplicidad, mejora la usabilidad de la app. En su forma més bésica consta de
un modulo base: un cuadrado de un tamafio determinado que se usa como medida de
referencia. A su vez, este mddulo puede dividirse en submultiplos para espaciados mas

pequerios.

Una vez terminada la estructura, se puede percibir por el llamado «ritmo visual» que
ubica los elementos armdnicamente en el espacio. En el disefio de interfaces para
moviles, la grilla permite establecer margenes y determinar la ubicacion de los botones,
la separacion de la tipografia y el espacio interior y exterior de los contenedores. Por
supuesto, cada uno de los sistemas operativos tiene diferentes reticulas y por lo tanto,

distintos modulos.” (Cuello y Vittone, 2013, p.133).

Cuellio & Vittone (2013) sefialan las distintas grillas segun el sistema operativo
utilizado. Para el caso del disefio visual iPhone, estos se basan en una reticula de tamafio
del mddulo base de 44px , asegurando que botones y elementos en listas puedan ser
pulsados sin problemas. Este mddulo de 44px se divide en otros de 11px que, repetidos
la cantidad de veces deseada, crean los espacios y separacion entre tablas, botones y

otros elementos de la interfaz, generando un ritmo vertical. (p.135)

Identidad Visual

“La identidad, es el conjunto coordinado de signos visuales por medios de las

cuales la opinién publica reconoce instantaneamente y memoriza a una entidad o un grupo
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como institucién. Los signos que integran el sistema de identidad corporativa tiene la
misma funcion, pero cada uno posee caracteristicas comunicacionales diferentes. Estos
signos se complementan entre si, con lo que provocan una accién sinérgica que aumenta

su eficiencia en conjunto.” (Costa, 2001, parrafo 7)

“Una aplicacion es, entre otras cosas, una pieza de comunicacion. Forma parte de un
sistema y es una oportunidad para extender la identidad de una empresa o producto. A traves
de las diferentes pantallas de la app, los colores, tipografias y fondos actian como elementos

que reflejan esa identidad”. (Cuello y Vittone, 2013, p.125)

Como se ve a lo largo de toda la carrera de disefio, existen diversos elementos que
forman parte de la identidad de una pieza comunicacional, porque al fin y al cabo la
aplicacion movil es un medio de comunicacién que transmitira informacion sustentable, y
funcionara como nexo entre diversas organizaciones y los usuarios. A traves de la paleta
de colores elegida, el logotipo, naming, la tipografia y demas elementos; se debe no sélo
reflejar la identidad de la app sino que también comunicar los valores y el tono que se

quiera transmitir.

Tipografia y color

La tipografia es otro recurso fundamental a la hora de disefiar la app porque facilita

la usabilidad y legibilidad de la misma.
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“Como en cualquier disefo, el objeto de la tipografia es conseguir que el texto se
lea con claridad. Esto se logra no solo con una adecuada eleccién de la fuente, sino también
gestionando su tamafio, separacion entre lineas, ancho de columnas y contraste visual con

el fondo.” (Cuello y Vittone, 2013, p. 136).

“Como elemento visual y componente de una interfaz, la tipografia también es
susceptible de ser jerarquizada. Su importancia depende no solo de la funcion que cumple,
sino también de la informacion que contiene y su posicion en pantalla. Para definir
diferentes niveles de protagonismo en un texto se puede apelar, ademas del tamario, a las
variantes — negrita, regular o light, por ejemplo — y al color.” (Cuello y Vittone, 2013,

p. 140).

“El color es un recurso vital en el disefio de una aplicacion. Su uso abarca
encabezados, textos, botones, fondos y muchos otros elementos que conforman la interfaz.
En algunas ocasiones, esta asociado a la identidad — color corporativo — y en otras,

responde a criterios estéticos y decisiones de disefio.” (Cuello y Vittone, 2013, p. 143).

A partir de lo definido, se entiende que estos dos elementos son fundamentales al
momento del disefio de una aplicacién web. Para lograr que la aplicacion cumpla con su
funcién comunicativa, estos dos aspectos deben asegurar la legibilidad y claridad en todos

los parametros de la app.
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Iconos

Segln Cuello & Vittone (2013) la primera impresion es la que cuenta, y en el caso

de las aplicaciones esa primera impresion esta limitada a:

“El icono de lanzamiento en primer lugar, servira para representar a la app en
las diferentes tiendas de aplicaciones —junto a las pantallas y textos promocionales—
como elemento de venta para convencer al usuario de descargarla. Sorteado este paso,
y una vez instalada en el teléfono, la aplicacion convivird con muchas otras que el
usuario haya instalado; por eso, el icono de lanzamiento debe ser distintivo y

representativo de la app.” (Cuello y Vittone, 2013, p. 128).

En el caso de iOS, segin los autores, “los iconos son por lo general
representaciones muy simplificadas de objetos reales, o abstracciones del concepto de la
app. Por lo general el icono contiene un solo elemento principal, sin muchos detalles, que
reposa sobre un fondo opaco. Para completar la apariencia visual que el icono tiene en la
pantalla del teléfono, iOS afiade bordes redondeados a la imagen, que debe ser cuadrada y

cubrir la totalidad del tamafio requerido en cada caso.” (Cuello y Vittone, 2013, p. 129).

Segun Cuello & Vittone (2013), los iconos interiores tienen un papel mas funcional

que los de lanzamiento y su uso suele estar asociado a tres escenarios.

« Como ayuda visual para reforzar informacion.
« Como complemento de elementos interactivos, como cuando se encuentran dentro de

botones o pestafias.
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« Como mejora de la utilizacion del espacio.

“La pantalla inicial o splash, es la primera pantalla que vera el usuario al iniciar la
app. Su uso estd siendo cada vez mas limitado y evitado, por lo que generalmente se
muestra rapidamente la primera vez que se abre la aplicacion. Esta pantalla sirve como
presentacion del contenido mientras se realiza la carga inicial, por tanto, es normal que se
incluya un elemento indicativo de carga junto a los demas elementos graficos.” (Cuello y

Vittone, 2013, p. 132).

Se deben tener en cuenta todos los aspectos a la hora de realizar cualquier icono o
elemento grafico en la app. Se partira de la funcionalidad que deba tener el icono para asi
decidir los demas aspectos, y decidir entre destacar los aspectos representativos o los

funcionales.

Animaciones

“Las animaciones son mas dificiles de disefiar y, en ocasiones, de percibir que los
Ilamados detalles visuales, pero también hacen una diferencia en la experiencia de usuario,
pues llenan de vida la aplicacion y hacen méas agradable su uso, a la vez que acompafian
una funcién principal o una accion. Seguramente no son fundamentales, porque lo mismo
podria representarse sin estar animado, pero sin duda influyen mucho en como se siente el

usuario al interactuar con los elementos en pantalla.” (Cuello y Vittone, 2013, p. 154).
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Las animaciones, segun la clasificacion de Cuello & Vittone (2013) pueden

dividirse en:

Como feedback: Los gréficos en pantalla pueden animarse para mostrar resultados.

« Como transiciones. Las animaciones pueden ayudar a hacer las transiciones entre
pantallas mas fluidas. Esto puede representar una buena experiencia de navegacion.

« Como herramientas informativas.

» Puro «caramelo visual». A veces, una animacion no cumple otra funcion mas que

«endulzar» el ojo del usuario. (p.155)
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METODO DE DISENO

La metodologia de disefio se comienza a emplear desde el comienzo del proyecto
de disefio. Es el método mediante el cual se ordena u organiza el proceso de disefio, y
ademas, permite fundamentar el mismo. Es decir, busca guiar nuestro proceso y por lo

tanto, utiliza métodos para hacerlo.

(...) Se constituye en una guia para ordenar y reflexionar sobre el proceso.
Determina la secuencia de las acciones (cuando), el contenido (qué), y también los
procedimientos especificos (como). Es decir, la metodologia abarca todo: la estrategia, el

proceso, y el método. (Nacif, Nora E. (s.f). Metodologia. UNSJ)

Existen distintos y variados métodos de disefio, que si bien tienen un objetivo
general similar, difieren en su estructura y se adaptan mejor a distintos procesos de disefio.
Para el caso en particular del disefio de esta aplicacion web, se utilizaran los métodos

propuestos por Cuello y Vittone (2010), y por Bruno Munari (1983).

Se seleccidno estos autores porque: En el primer caso, el método planteado por
Cuello y Vittone es méas actual, y contempla el proceso a partir de una mirada de las
aplicaciones mdviles, teniendo mayor relacion con el proyecto planteado, al tratarse de una
app. En segundo lugar, se opt6 por Bruno Munari, porque propone un método distinto al
anterior, simple y dindmico; que incluye desarrollos que se querian incluir como la

creatividad y la verificacion.
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7.
Modelos

8.
Verificacion

9.
Dibujo Constructivo

Figura 1 — Comparacion de metodologias: Cuello & Vittone, Munari y metodologia propia. Elaboracion propia 2022

La metodologia propia, se basa en el la idea de Cuello & Vittone de subdividir por
categorias cada paso o etapa del proceso de desarrollo, por eso es que se toman muchas de
sus fases que engloban o agrupan a las demas. Tiene la misma cantidad de fases que este
método. Se incorporan términos de Munari, que no eran incluidos por los otros dos autores,

ademas de algunos conceptos de elaboracién propia.

En la primer etapa, tenemos la fase de investigacion previa, que incorpora pasos de
ambos métodos. En esta etapa, se reconoce el problema, se define, y ademas se realiza una
investigacion del entorno y del contexto, para asi obtener una base de datos que nos permita

continuar con la segunda etapa.

La segunda etapa, al igual que en el método de Cuello & Vittone, es la definicion.
En esta etapa, con los datos de la investigacion, se procede a definir la idea que funcionara
como solucion al problema descripto, y ademas se definiré al user persona, a quien la app

deberd satisfacer y ayudar.

La tercer etapa es la de disefio. A partir de la definicion de la idea se continGia con

su creacion y con todo lo que de ella desprende: identidad visual, tipografia, paleta de
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colores, contenido de texto y de imagenes, reticulas, secciones, Ul Kits, animaciones. Se
procede a desarrollar los wireframes iniciales, partiendo de menor a mayor fidelidad,

incorporando de a poco cada uno de estos aspectos mencionados.

La cuarta etapa consiste en la verificacion por parte de los usuarios de las
decisiones tomadas, para esto se realizan tests de usabilidad y encuestas para obtener un
feedback a personas que cumplan con el perfil definido de user persona. A partir de los
resultados, realizamos las iteraciones que creamos correspondientes, y en caso de ser

necesario se repite todo el proceso.

La etapa final es la de evaluacion, en la cual se crea y publica el prototipo final de
la aplicacion, y se realiza un andlisis de las estadisticas de los usuarios para evaluar el

desempefio final y su funcionamiento.

Antecedentes

A continuacion se exponen tres casos de estudio de aplicaciones moviles que tienen
similitudes con el proyecto disefiado, ya sea por su objetivo, su arquitectura o su disefio.
Todas tienen en comun, que tratan conceptos ecoldgicos o saludables, con beneficios para

el medioambiente y/o el usuario.

Los aspectos a analizar y comparar entre las aplicaciones seran: pantalla de
onboarding, logotipo, naming, reticula, arquitectura de la informacion, iconos de
lanzamiento e internos, pantalla inicial o splash, tipografia, paleta cromatica, botones u

otros elementos gréficos e interactivos, y por Gltimo, usabilidad al navegar la app.
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CASO

ARQUITECTURA DE
LA INFORMACION

TIPOGRAFIA

PALETA
CROMATICA

iCONO DE
LANZAMIENTO

Aplicacion movil desarrollada por Ecoembes premia a los usuarios por recilar.
Consiste en el reciclaje de latas y botellas de plastico de bebidas, a partir de las
cuales se obtienen puntos que podran ser intercambiados por beneficios. Ademas se
participa por sorteos de productos sostenibles y se pueden hacer donaciones.
Funciona sélo para la localidad de Espafia.

Utiliza una estructura jerarquica o de arbol, ya que a partir de una pagina principal, se
accede al resto de paginas. Desde estas subpaginas se puede acceder a otras y asi
sucesivamente creando distintos niveles o jerarquias.

El contenido de la app esta dividido en 5 secciones o sub paginas principales.

El inicio, en el cual se observan los puntos del usuario, los proyectos acitvos y las
novedades.

Una seccion para solicitar reciclaje o buscar centros.

Otra seccion para escanear botellas/latas con acceso a la cdmara del dispositivo que
se utilice.

Una seccion de beneficios, en la cual se accede a los productos, a sorteos y a los
puntos.

Y por ultimo, una seccién de Ayuda, en la que se informa al usuario el funcionamiento
de la app y se advierte cualquier error o problema que se pueda producir.

Poppins Bold Poppins Bold Poppins Bold

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk
LIMm Nn Rfi Oo Pp Qq RrSs Tt
Uu Vv Ww Xx Yy 2z

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk
LI Mm Nn KA Oo Pp Qq Rr Ss Tt
Uu Vv Ww Xx Yy 22

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh i Jj Kk
LI Mm Nn R Oo Pp Qq Rr Ss Tt
Uu Vv Ww Xx Yy 2z

Utiliza la tipografia Poppins, y para definir diferentes niveles de protagonismo se
recurre al tamafio y a las variantes — negrita, regular o light.

Presenta una paleta cromética reducida, tiene como color primario el amarillo.
Los colores no tienen asignado funciones especificas lo cual dificulta la
legibilidad.

Figura 3 - Caso de estudio RECICLOS App. Cuadro de analisis 1.

Fuente: elaboracion propia, 2022.
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iCONOS INTERNOS

USABILIDAD

_:‘ 10 0

Simples, minimalistas, siguen con la paleta del resto de la app, son simbolos
genéricos y representan cosas de la realidad por lo que es simple identificarlos y
comprenderlos por el usuario. Se utiliza como color acento el amarillo.

Simbolos y UI KITS con caracteristicas Android.

)

Canjear

Posee al igual que casi todas las aplicaciones actuales, un menu en formato tab
bar, que se encuentra en el inferior, y se puede utilizar para filtrar contenidos o
cambiar entre pantallas que, de acuerdo a la arquitectura de informacion, tienen
el mismo nivel de jerarquia, indicando siempre dénde se esté con el color negro y
hacia dénde mas se puede ir.

El contenido estd generalmente estructurado

dispuesto verticalmente yconformar una lista.
En este caso las listas solo muestran texots, no

muestran imagenes, pero si jerarquizan el
contenido.

Posee notificaciones en formato
¢Tu lata o botella de plastico de bebida no

tiene cédigo de barras? Haz clic aqui para pop up que aparecen en la pantalla
hacerle una foto.
y llaman la atencién del usuario.

La navegacion a lo largo de la app es clara, el menu tab bar facilita el acceso a las
distintas secciones con rapidez y nos da una idea de dénde nos encontramos en
todo momento. La informacién esta ordenada por lo que la app es intuitiva para el
usuario. No queda claro en ciertos casos el uso del color principal al alternarse
entre el amarillo y el negro.

Figura 4 Caso de estudio RECICLOS App. Cuadro de analisis 2.

Fuente: elaboracion propia, 2022.
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Figura 5 - Caso de estudio EEVIE App. Pantallas de la aplicacion.

Fuente: elaboracién propia, 2022.
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CASO

ARQUITECTURA DE
LA INFORMACION

TIPOGRAFIA

PALETA
CROMATICA

icCONO DE
LANZAMIENTO

Aplicacion mévil que permite tomar decisiones respetuosas con el clima todos los
dias. Ayuda a las personas a crear habitos sotenibles que se integran a su vida diaria.
Permite la participacion sélo, a partir de la comunidad, o con una empresa.
Desarrollada por Humblt.

Utiliza una estructura jerarquica o de arbol, ya que a partir de una pagina principal, se
accede al resto de paginas. Desde estas subpéaginas se puede acceder a otras y asi
sucesivamente creando distintos niveles o jerarquias.

El contenido de la app esta dividido en 5 secciones.

El inicio llamado hogar, en el cual hay consejos sobre el cambio climatico.

La seccioén de huella para calcular la huella ecolégica de distintas regiones.

Otra seccion de habitos dividida en subcategorias y en habitos desarrollados.

Otra seccién de proyectos a nivel mundial.

Y por ultimo una seccién de comunidad, para unir empresas o distintas sociedades.

La navegacion a lo largo de la app es clara, el menu tab bar facilita el acceso a las
distintas secciones con rapidez y nos da una idea de dénde nos encontramos en
todo momento.

SF Pro Bold SF Pro Regular SF Pro Light
AaBb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk LI e
Mm Nn K Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Mm Nn i Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv

Vv Ww Xx Yy Zz Ww Xx Yy 2z

Utiliza la tipografia SF Pro, alternando entre las variables Thin, Regular,
Semibold, Bold y Black, dependiendo la jerarquia de los textos.

Presenta una paleta cromatica reducida, tiene como color primario el azul y
utiliza para lo demés colores neutros. Los colores tienen asignado funciones
especificas para facilitar la navegacion.

Es interesante ya que es moderno, organico y llamativo.

C Busca simular un planeta, transmitiendo en primer instancia
—— los valores y la funcion de la app para aquellos que no saben
\— de que trata.

Figura 6 - Caso de estudio EEVIE App. Cuadro de analisis 1.

Fuente: elaboracion propia, 2022.
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iCONOS INTERNOS

USABILIDAD

Simples, minimalistas, siguen con la paleta del resto de la app, son simbolos
genéricos y representan cosas de la realidad por lo que es simple identificarlos y
comprenderlos por el usuario. Se utiliza como color acento el amarillo.

Simbolos y UI KITS con caracteristicas similares a otras aplicaciones de 10s.

8 € ¢ 2

Hogar Huell Habitos Bosque Comunidad

A partir del menu inferior permte interaccion entre las 5 pestarias o secciones
principales, y posee el maximo de iconos en la tabbar que son 5. Mediante el uso
del color, es siempre visible nuestra ubicacion en la app.

El menu permite filtrar contenidos o cambiar entre pantallas que, de acuerdo a la
arquitectura de informacién, tienen el mismo nivel de jerarquia, indicando
siempre donde se esta con el color negro y hacia dénde mas se puede ir.

POR MICUENTA

El contenido esta generalmente estructurado dispuesto verticalmente en listas, y
se hace uso de ilustraciones, que detallan de forma mas rdpida y estética las
acciones a realizar por el usuario. Ademas a partir de su tamafio se jerarquiza el
contenido.

Argentina + Ahora No m

Posee menus desplegables, botones de acciones, y diferencia o marca acento a
partir del color azul. En la figura derecha se puede ver la diferencia entre un botén
activo y uno que no lo esta.

La navegacion alo largo de la app es intuitiva y sencilla, las ilustraciones facilitan
el entendimiento de la app y le dan fluidez. El menu tab bar, al igual que en el caso
anterior, facilita el acceso a las distintas secciones con rapidez y nos da una idea
de dénde nos encontramos en todo momento.

Figura 7 - Caso de estudio EEVIE App. Cuadro de andlisis 2.

Fuente: elaboracion propia, 2022.
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Figura 8 - Caso de estudio EcoHero App. Pantallas de aplicacion.

Fuente: elaboracion propia, 2022.
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CASO

ARQUITECTURA DE
LA INFORMACION

TIPOGRAFIA

PALETA
CROMATICA

iCONO DE
LANZAMIENTO

Aplicacion movil que permite rastrear actividades ecoldgicas, ver el impacto causado,
desafiar a uno mismo o a otros amigos, comprobar el progreso, y compartir contenido.
Desarrollada por Byte Pioneers RSO.

Utiliza una estructura clara y jerarquizada, la informacién se organiza funcionalmente,
se divide en secciones y permite al usuario no tener que ejercer esfuerzo para
comprendeer dénde se encuentra o para navegar entre las secciones. Se generan
distintos niveles de jerarquias.

El contenido de la app esta dividido en 4 secciones.

El inicio, en el cual se observan posteos de distintos usuarios, y puede buscarse por
categorias.

La segunda seccién de eventos, en la cual figuran eventos activos, y aquellos que ya
caducaron.

Una seccion de logros, con el progreso de cada usuario y los desafios del mismo.

Y una ultima seccién con un perfil de usuario y sus datos resumidos.

SF Pro Bold SF Pro Regular SF Pro Light

AaBb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Aa Bb Cc D Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI
Mm Nn Kii Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Mm Nn N Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Nn KA Oo
Vv Ww Xx Yy 22 Ww Xx Yy Zz

Utiliza la tipografia SF Pro, alternando entre las variables Thin, Regular,
Semibold, Bold y Black, dependiendo la jerarquia de los textos. La tipografia es
Unica y genera consistencia y claridad en la app.

Presenta una paleta cromética reducida, tiene como color base el blanco y gris, y
utiliza color azul como acento o contraste, Los colores tienen asignado funciones
especificas lo cudl facilita la comprension y la legibilidad.

Figura 9 - Caso de estudio EcoHero App. Cuadro de analisis 1.

Fuente: elaboracion propia, 2022.
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ICONOS INTERNOS

USABILIDAD

Se hace un uso correcto de iconos simples y claros, que transmiten directamente
la funcién a realizar o el contenido de la seccién. Los iconos son iconos
universales que pueden ser reconocidos visualmente con facilidad, por cuagluier
persona con conocimiento minimo.

idl a - -

5 ©

Posee como en las otras dos aplicaciones, un menu en formato tab bar, que se
encuentra en el inferior, y se puede utilizar para filtrar contenidos o cambiar entre
pantallas que, de acuerdo a la arquitectura de informacion, tienen el mismo nivel
de jerarquia, indicando siempre donde se estd con el color negro y hacia dénde
mas se puede ir. Con el color azul se destaca la funcién de crear contenido.

El contenido esta generalmente estructurado
dispuesto en cards o listas, se utilizan
imagenes reales o ilustraciones, que detallan
de forma mas rapida y estética las acciones a
realizar por el usuario o el contenido de menu.

Dia de la Tierra

22de abrl Se jeraruiza a partir del color y del tamafio.
Qo =
Eeoteo Q. ® R sctosdes  Coonda Newsortero
Crear cuenta on
Tierra Agua co2
Shamé Shoé Redije Salvo 6 cuadrados metros de tierra
Ahorré 3713 litros de agua
Redujo 6,7 kilogramos de CO2
et 1B -, Redujo 1 pieza de desperdicio plastico
oQ

Se utilizan distintos tipos de botones, todos coinciden en que al estar activos, se
utiliza el color azul como destacado. En el caso de botones o secciones
secundarias, se utiliza el color negro.

Dentro de la app utiliza graficos para facilitar el contenido y que la informacién
pueda estar dispuesta en forma mds amena y estética, para no cargar al usuario
de informacion.

Se cuenta con un alto grado de usabilidad, es facil aprender a utilizar la app, y al
momento de comenzar a hacerlo, la informacién se encuentra rapidamente, de
forma clara y ordenada. EI menu tab bar facilita el acceso a las distintas
secciones con rapidez y nos da una idea de dénde nos encontramos en todo
momento. La informacion esta ordenada por lo que la app es intuitiva para el
usuario.

Figura 10 - Caso de estudio EcoHero App. Cuadro de andlisis 2.

Fuente: elaboracion propia, 2022.
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Sintesis de los casos de estudio

En primer lugar, se encuentra la app Reciclos. A nivel de navegacion, la aplicacion
cumple con una correcta arquitectura, ya que organiza el contenido de la misma de forma

eficaz y sencilla para el usuario, a partir de una estructura jerarquica con un menu inferior.

Sin embargo, se hace muy extenso el registro y el acceso a distintas funciones de
la app. Ademas, la app es simple y basica en funciones ya que solo se puede reciclar

botellas y latas.

En cuanto a la identidad de la app, la paleta de colores utilizada genera saturacion
al 0jo, se utilizaamarillo sobre blanco en varias pantallas y dificulta leer o entender algunas
frases. Ademas en ciertas pantallas, se utilizan otros colores que no se ven en el resto de la
app. No transmite ninguna sensacion a partir de la identidad, y tampoco transmite aspectos

ecoldgicos o sustentables a partir de los elementos desarrollados.

Se distingue el uso de una reticula, pero no se aprecia en todas las pantallas, es
decir solo se estructura el contenido en columnas, filas, y modulos, pero este no se repite
en todas las pantallas. Las pantallas tienen distintos margenes, distinto espacio entre cards,

distintos tamafios de tipos, etc.

Utiliza una sola familia tipografica en todas las pantallas de la aplicacién, que

acompafia la estética de la app, y se utilizan variaciones de tono para la jerarquia.

Posee un logo en formato de spinner al inicio, haciendo el tiempo de carga de la

app mas ameno y agradable para el usuario.
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El icono de lanzamiento utilizado tampoco transmite sensaciones o representa

algun valor de la aplicacion, al menos no reconocible facilmente.

El caso de la app eevie, es el que genera una mejor experiencia de usuario.
Partiendo por la arquitectura de informacion que organiza el contenido de forma clara,
sencilla y estética. La misma tiene funciones en linea que conectan el mundo virtual con
el real, actualizando datos de regiones mundiales sobre la huella ecoldgica, y brindando
datos de registro de consumo para el usuario. Ademas, como menciona Nielsen (2000),
conecta con el usuario, al hablar su mismo idioma, con expresiones y palabras que le

resulten familiares.

A nivel estético, la aplicacion es simple, limpia y moderna. Mantiene una estética
similar en todas las pantallas, y lo interesante es que incluye muchos elementos graficos

cdmo iméagenes, mapas e ilustraciones, lo que hacen a la app méas amigable con el usuario.

El icono de lanzamiento es dindmico, moderno y simple. Genera interés por la app
y despierta predisposicion, el naming es original ya que deriva de Eve (Eva en espafiol), y

es un nombre relacionado a la vida, o al concepto de la misma.

No cuenta con un apartado que facilite la accién de reciclar, o brinde informacion,

s6lo podemos agregarlo como habito.

Podemos concluir, que la identidad visual responde a la imagen de naturaleza y
dinamismo gracias a la estructura, las ilustraciones, la tipografia, los iconos, y la paleta de

colores, brindando coherencia a toda la app.
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Por ultimo, la aplicacion EcoHero se asemeja a la mencionada anteriormente, con
la diferencia que en su arquitectura de informacion cambia la huella ecolégica por eventos,
dando lugar a un espacio en el que se puede observar eventos realizados o futuros, y unirse

a desafios nuevos.

El naming de la aplicacion genera en el usuario una sensacion positiva al relacionar
la palabra héroe — hero -, ya que tiene una respuesta positiva y estimulante para los que
comienzan a utilizarla y a realizar desafios. Al crear la cuenta, podemos leer en nuestro

perfil “new born hero” como bienvenida a la app.

Un aspecto interesante de esta aplicacion, es que cuenta con un modo nocturno, al
igual que el sistema del celular, que invierte los colores claros por oscuros y viceversa para
mejorar la visibilidad en la oscuridad. Es la Unica de los tres casos analizados que cuenta

con esta funcioén.

Al ingresar a la app, en la opcion de crear cuenta, en todos los casos nos da la
opcidén de hacerlo mediante alguna otra red social, lo cual facilita el proceso y lo hace mas

rapido, mejorando la experiencia.

No posee una pantalla de onboarding que disimule el tiempo de espera o presente

a la app, directamente se abre la app, sin ninguna clase de tutorial o presentacion.

Conclusiones del andlisis

A nivel de disefio, el caso de Eevie y de EcoHero fueron mas interesantes o con

mayor desarrollo. Son modernas, incluyen elementos graficos que hacen a la aplicacién
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atractiva visualmente. Las tipografias elegidas son méas acordes a los valores o funciones
que tienen estas aplicaciones, y lo mismo se puede decir de los iconos utilizados, los

cuales son formas orgénicas.

En todos los casos, los elementos visuales son comprendidos e identificados con
facilidad, ya que representan figuras globales, que son utilizadas en otras aplicaciones o

sistemas con las mismas funcionalidades.

A nivel de arquitectura de la informacion, todas las aplicaciones cumplieron con
una correcta estructura que no solo facilita al usuario a encontrar los datos y saber en
donde se encuentra, si no que hace mas ameno el contenido de cada pantalla,

reduciéndolo.

Se utilizo para todas las aplicaciones, una estructura jerarquizada que permitia
variar entre las secciones principales, que variaron de 4 a 5. Todas las aplicaciones
cuentan con una tab bar en el inferior de la pantalla, que permite acceder rapidamente a

las estas secciones mencionadas, sin tener que repetir pasos.

Por ultimo, en la comparacion de los tres casos mencionados, se observan elementos
fundamentales para el desarrollo de una aplicacién dptima. Los elementos que se repiten en
las tres pantallas, como la tab bar, la estructura jerarquizada, los iconos universales, se

repetiran para lograr una app intuitiva y simple.
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PROGRAMA DE DISENO

Objetivo generales y especificos:

Elaborar una aplicacion mavil para fomentar el cuidado del medioambiente desde

el hogar, a través de informacién sobre distintas actividades sustentables: la reduccion,

reutilizacion y reciclaje.

Establecer la marca grafica e identidad de la app, acorde a la estética y los valores

que se quieren transmitir.

Determinar la arquitectura de informacién a través de la experiencia de usuario

para que facilite la usabilidad de la aplicacion.

Generar una interfaz intuitiva y estética que englobe el concepto de identidad de la

App para los usuarios.

CONDICIONANTES CRITERIOS PREMISAS
Usabilidad Usabilidad
Arquitectura de Informacion Arquitectura de Informacion
Reticula Reticula

.. , . Patrones de diseiio Patrones de diseiio
Aplicacion movil

Interaccion
Animaciones

Heuristica Animaciones
Heuristica
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CONDICIONANTES

CRITERIOS

PREMISAS

Aplicacion movil

Usabilidad

“La definicion mas utilizada o
reconocida de usabilidad es la que se
expone en la norma 1SO 9241-113,
en la cual usabilidad se describe
como el grado con el que un
producto puede ser usado por
usuarios especificos para alcanzar
objetivos especificos con efectividad,
eficiencia y satisfaccion, en un
contexto de uso especifico”.
(Enriquez y Casas, 2013, p. 27).

Arquitectura de Informacion

“La arquitectura de informacion es
una forma de organizar el contenido
y funciones de toda la aplicacion, de

forma que puedan ser encontrados

rapidamente por el usuario.

En sentido global, la arquitectura de

informacion considera la relacion
entre los contenidos de diferentes
pantallas y a nivel particular, la
organizacion de contenidos dentro de
la misma pantalla. Luego de haber
definido el Viaje de usuario y las
funciones de la app, un diagrama de

El disefio debe tener en cuenta al
usuario en cuestion, se realizara

Usabilidad

la creacién de perfil de un
usuario 0 un user persona, con
objetivos claros, que seran
satisfechos por las funciones de

la app.

La aplicacion se basara en el
sistema operativo de iOS,
partiendo de un disefio simple,
liviano y minimalista. Esta
decision se desprende de la
necesidad de lograr una app con
la menor cantidad de distractores
posibles, para asegurarnos de
que el funcionamiento y
entendimiento de la misma sea
lo que prevalezca; ya que al ser
una aplicacion de contenido
informativo, es de principal
importancia la facil navegacion
y comprension de los
contenidos, y no tanto la estética
0 innovacion de la app.

Arquitectura de Informacion

Se utilizara la estructura
jerarquica. Es la mas comuny
facilita organizar grupos
complejos de informacion. Se
partird de una pagina indice o
principal desde donde se
accede al resto de paginas.
Desde estas subpaginas se
puede acceder a otras a partir
de la tab bar, como en los
ejemplos analizados.

arquitectura utiliza esta informacion
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para determinar cuales son las
pantallas necesarias en cada etapa de
ese viaje y qué funciones deberia
tener cada una de ellas. Ademas,
aspectos de negocio y requisitos
tecnoldgicos también pueden tenerse

en cuenta para esta definicion.”
(Cuello y Vittone, 2013, p.71)

Dentro de los tipos de estructura se
encuentran: estructura jerarquica,
lineal o secuencial, organica, matrix,
y de red.

Reticula

Cuello & Vittone (2013),
establecen que una grilla o
reticula, es la estructura invisible
sobre la cual se apoyan todos los
elementos visuales. Su funcion es
la de separar cada uno de los
componentes de la interfaz en un
espacio ordenado, organizando
los sitios que quedaran en blanco

Para facilitar la bdsqueda de
informacién y la experiencia
de usuario en la app, se
utilizaran cuatro secciones
principales o de jerarquia
dentro de la app, y dentro de
ellas se dividiran las tareas y
el contenido general, de
manera lineal; para como
especifica Serna (2016) “no
generar niveles de
profundidad de navegacién
muy complejos debido a los
limitantes espacios en
pantalla” y asi evitar que los
usuarios se desorienten.

Las secciones que se crearan
seran: Inicio, Reciclar,
Canjear y Perfil.

Se visualizara la arquitectura
en un diagrama que
representara cada pantalla con
formas geométricas, segun su
funcidn. Las conexiones entre
los rectangulos indicaran la
forma de navegar de una
pantalla a otra, a través de
acciones.

Reticula

En el caso de esta app, se
utilizara el modelo de grillas
definido por Cuello & Vittone
(2013) para el caso del disefio
visual iPhone.

Se basara en una reticula de
tamafio del cuadrado base de
11px. El médulo base seré de
44px, asegurando que botones
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y aquellos que contendran formas.
(p133)

Una vez terminada la estructura,
se puede percibir por el llamado
«ritmo visual» que ubica los
elementos armonicamente en el
espacio. En el disefio de
interfaces para mdviles, la grilla
permite establecer margenes y
determinar la ubicacion de los
botones, la separacion de la
tipografia y el espacio interior y
exterior de los contenedores. Por
supuesto, cada uno de los
sistemas operativos tiene
diferentes reticulas y por lo tanto,
distintos modulos.” (Cuelloy
Vittone, 2013, p.133).

Patrones de diseiio

“Entonces, los patrones de
interaccion son soluciones ya
probadas para dar respuesta a

problemas comunes de disefio,
que ocurren unay otra vez.
Apoyarse en ellos puede agilizar
y simplificar el trabajo de disefio
de una interfaz.

Su utilizacion asegura, ademas,
que los usuarios encontraran
elementos familiares en la
interfaz que los harén sentirse
mas comodos y seguros al usar la
aplicacion” (Cuello y Vittone,
2013, p.95)

y elementos en listas puedan
ser pulsados sin problemas.

El médulo de 11px se repetiea
la cantidad de veces deseada,
segun lo que se necesite, para
crear espacios y/o
separaciones entre listas,
botones y otros elementos de
la interfaz.

Se utilizaran 4 columnas, un
espacio de calles entre ellas
de 9px, y un margen del doble
de ese tamafio 18px.

Patrones de disefio

Se utilizaran patrones de
interaccion ya probados y
establecidos en las apps
analizadas.

Ademas de agilizar y
simplificar el trabajo de
disefio, como mencionan los
autores, brinda una sensacion
de comodidad y familiaridad
con la app, al asemejarse a
otras, por seguir los patrones.

Se recurrird a la utilizacion de
tab bars, barras y botones de
accion, galerias de imagenes,
listas, cards, cuadros de
dialogos, etc.
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“Una aplicacion es, entre otras
cosas, una pieza de
comunicacion.

Forma parte de un sistema y es
una oportunidad para extender la
identidad de una empresa o
producto.

A través de las diferentes
pantallas de la app, los colores,
tipografias y fondos actian como
elementos que reflejan esa
identidad.” (Cuello y Vittone,
2013, p.125)

“Dicen que la primera impresion
es la que cuenta. En el mundo de
las aplicaciones esa primera
impresion esta limitada a dos
componentes visuales.

Estos elementos se veran antes
que nada, incluso, antes

de empezar a usar realmente la

aplicacion. No menospreciar su

importancia y darles la atencion
que merecen, garantiza

arrancar con el pie derecho.”
(Cuello y Vittone, 2013, p.127)

A través de la tipografia, el
color y otros elementos se
buscara reflejar la identidad
de la app en cada pantalla,
mostrando una unidad visual.

Se crearan un logo responsivo
que pueda adaptarse a
distintos tamafios de pantalla,
para evitar que al usar la
aplicacion desde distintos
dispositivos el mismo se
pierda 0 no se comprenda.

La tipografia sera la SF Pro,
en su formato text y display al
igual que en la aplicacion de
EcoHero y la mayoria de las
aplicaciones de iOS.

Se generara, como en todos
los casos analizados, jerarquia
a partir de las variantes Black,

Bold, Semibold, Regular,
Medium y Light.

Para la aplicacion, se
utilizaran botones, cards y
menus que favorezcan esta

idea de simpleza y ligereza, y
gue no compitan con el
contenido de la aplicacion.

Sin embargo, para lo que sea
relativo a su identidad a nivel
naming, logo e ilustraciones;
se buscara un desarrollo méas
estético y complejo, que
permita una identidad méas
marcada y facilmente
reconocible.
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Para la aplicacion, se optara
por un disefio minimalista,
para no competir con el
contenido de la app y que éste
tenga principal atencion. La
paleta de colores sera simple,
se buscaran colores neutros, y
un color que genere focos de
interés, relacionado con lo
ecoldgico segun la psicologia
del color (amarillo — verde o
azul).

Se buscara generar contraste

entre aquellos botones activos

y los que no, para poder guiar

al usuario y minimizar el uso
de su memoria.

Interfaz Intuitiva

Animaciones

“Las animaciones son mas
dificiles de disefiar y, en
ocasiones, de percibir que los
Ilamados detalles visuales, pero
también hacen una diferencia en
la experiencia de usuario, pues
Ilenan de vida la aplicacion y
hacen mas agradable su uso, a la
vez que acomparian una funcion
principal o una accion.

Seguramente no son
fundamentales, porque lo mismo
podria representarse sin estar
animado, pero sin duda influyen
mucho en como se siente el
usuario al interactuar con los
elementos en pantalla.” (Cuello y
Vittone, 2013, p. 154).

los resultados de sus acciones.

para otorgar fluidez y mejorar

Animaciones

Se crearan distintas
animaciones, basadas en la
clasificacion de Cuello &
Vittone:
Animaciones de feedback,
para hacerle saber al usuario

Animaciones de transicion
la experiencia de navegacion.
Animaciones estéticas, para

crear experiencias mas
agradables para el usuario.

Heuristica
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Heuristica

Para medir la usabilidad de la

app, se basara en las reglas de

heuristica establecidas por el
ingeniero Jakob Nielsen.

Las heuristicas de Nielsen son
una serie de reglas o pautas
escritas en la década del 90, que
se mantienen vigentes gracias a su
transversalidad, ya que son
aplicables a cualquier sitio y/o
aplicacion.

Se creara un cuadro de doble

entrada que compruebe si la

aplicacion cumple o no con
las reglas de heuristica.

En caso de no hacerlo, se
iterara la app hasta incluir
acciones o pantallas que
permitan cumplir con los
parametros establecidos por el
ingeniero.

Figura SEQ Figura \* ARABIC 11 -

Programa de disefio.

Fuente: elaboracion propia, 2022
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CONCEPTO GRAFICO

La aplicacion esta orientada a la informacion y concientizacion de habitos y acciones
saludables, asi como en la facilitacion del proceso de reciclaje, mediante el cual se obtendran
puntos que los usuarios podran canjear por productos. La idea es la de generar una
comunidad verde a partir de la cual cada usuario pueda informarse, compartir experiencias,

y conectarse con otras personas en la app.

La principal idea de la aplicacion es la de generar una plataforma que para fomentar
el cuidado del medioambiente desde el hogar, a través de informacién sobre distintas
actividades sustentables: la reduccion, reutilizacion y reciclaje; a través de la creacion de
una interfaz intuitiva y estética que englobe el concepto de identidad de la App para los

usuarios.

Se determinaré la arquitectura de informacién a traves de la experiencia de usuario

para que facilite la usabilidad de la aplicacion.

Desde el disefio gréafico se priorizara el uso de colores neutros, sobretodo el negro y
el gris para crear una app minimalista y simple, que priorice el contenido a la estética, para

no disminuir la legibilidad.

A su vez se utilizara un tono que contraste para algunos rasgos identitarios de la
aplicacion, para sefializar botones activos de los inactivos, y para ciertas confirmaciones de
accioén. Se buscara un estilo dark, ordenado y simple, que transmite elegancia y un estilo

moderno.



CRONOGRAMA DE TRABAJO

2022

CALENDARIO

SEPTIEMBRE

Lu Ma Mi Ju Vi Sa Do

Definicién del problema 1 2 3 4

Recopilacién de datos 5 6 1 8 9 10 1

matsscorconexs 12 13 W 15 16 1 18

Definicion de la ideajsolucion 19 200 21 22 23 24 25
Definicién deluserpersona 26 2] 28 29 30

OCTUBRE
lu Ma Mi Ju Vi Sa Do

Definicién del user persona z

9 @ 9 W ¢ O @

denticadvisual 100 11 12 13 14 15 16

Desarrollo de la app, arquitectura de 17 18 19 20 20 @ &
informacioén reticula, wireframes, 24 25 26 27 28 29 30

prototipos, animaciones.

31
NOVIEMBRE
lu Ma Mi Ju Vi Sa Do
Tests de usabilidad 1 2 3 4 5 6

teraciones ] 8 9 10 N 12 13
cersccienearrares. @) @3 @ d @@ @ @
Presentacion 2] 22 23 24 25 26 2]

Analisis de opiniones 28 29 30

Figura SEQ Figura \* ARABIC 12 -
Cronograma de disefio.
Fuente: elaboracion propia, 2022
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INVESTIGACION
PREVIA

DEFINICION

DEFINICION

DISENO

VERIFICACION

EVALUACION
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GENERACION DE LA PROPUESTA DE DISENO

Moodboard

USA
Duci
CICLA
PETI

he oceans blue
the planet green &
the animals safe

grandes diferencias

Figura SEQ Figura \* ARABIC 13 - Moodboard.
Fuente: elaboracion propia, 2022
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Arquitectura de la informacion: Dendograma y estructura jerarquica.

BENEFICIOS [ PUNTOS

!

TU USER | PERFIL

I INICIO [ BUSCAR

!

J
ECOLOGIA

RECICLAR | VERDE

Figura SEQ Figura \* ARABIC 14 -
Dendograma.
Fuente: elaboracion propia, 2022

Figura SEQ Figura \* ARABIC 15 -
Estructura jerarquica.
Fuente: elaboracion propia, 2022
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En cuanto a la arquitectura de informacion, se utiliz6 una estructura en forma de
arbol, partiendo desde una base inicial, con ramas que se abren en las distintas secciones:

Home, Canje, Reciclar, Feed.

Esta eleccidn, se bas6 como se puede ver en la figural4, en un dendograma, que
consistié en la votacion de 20 personas, que encapsularon en grupos distintos conceptos, 10s

cuales generaron las secciones de la app.

Se trabajé con la utilizacion de una tabbar que nos permite no solo acceder a las distintas
partes de la web desde cualquier seccidn, sino que en todo momento nos ayuda a

comprender donde estamos ubicados en la app.



Naturaleza

hoja

CONSTRUCCION DELICONO

¢Qué valores se buscan destacar?

Sustentabilidad

£Coémo representario?

reciclar
planeta

ecologia

Otras variables descartadas:

ece.ar

Proceso de construccion

Nacional
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icono de lanzamiento

referencia a lo ecolégico,

a que es una aplicacion ecofriendly,

con fines sustentables

ar para hacer

referencia a argentina

el color verde y la forma
de una hoja, simbolizan
lo natural, lo verde y lo

sustentable.

el color amarillo y celeste,
simbolizan los colores de

la bandera argentina.

Figura SEQ Figura \* ARABIC 16 —

Construccién del icono.

Fuente: elaboracion propia, 2022
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La decisién del nombre fue la union de la ecologia con la nacionalidad argentina, para

diferenciarla de otras app y dar la sensacion de pertenencia. El icono de lanzamiento, que es

mediante el cual se detecta a la app en el AppStore o PlayStore, tiene un tamafo de

1024x1024 pixeles (px) y busca imitar formas organicas, que concuerden con la relacion de

naturaleza y aludiendo a colores que estan presentes de forma natural, simbolizando como se

ve arriba: tierra, agua, y haciendo referencia a la bandera nacional.
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También se puede observar las variables posibles que son permitidas en cuanto al
espacio disponible, se aludié como se mencion6 en el marco teérico, a la utilizacion de un

logo responsivo, que permite permanencia de la identidad, en distintos momentos y

situaciones, adaptandose sin problemas.

LOGO LOGO
SMALL MEDIUM

ll
®

eco.avr
LOGO LOGO
LARGE EXTRA LARGE

- leco.ar
" eco.ar

. Juntos por el planeta

Figura SEQ Figura \* ARABIC 17 - - icono
de lanzamiento.
Fuente: elaboracion propia, 2022
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El color principal elegido para la aplicacion es el color negro, que ademas de ser un
color neutro, es elegante, moderno y audaz; y contrasta con el resto de las aplicaciones al
perfilar un estilo dark mode, muy utilizado en la actualidad. Se apela al color verde, como
color acento principal, ya que contrasta y resalta con el negro, dando sensacién vibrante, y
relacionando la app con lo natural y lo verde. Como segundo color acento, se recurri6 al color
azul, y en muy pocos casos al amarillo, colores utilizados en el logo. No se utilizan otros
colores en la app, salvo el blanco para la tipografia, que contrasta con el negro, permitiendo

destacar la legibilidad, que es un aspecto clave en el proyecto.

Para la seleccion de la paleta tipogréafica se considerd primordial el factor de
legibilidad, y ademas, se buscé una tipografia utilizada para disefio web. Se decidio el uso de
la familia tipografica SF Pro, ya que es una fuente de lectura rapida, muy utilizada en

aplicaciones (sobretodo nativas iOS).



Iconos, cards y botones de la app

CONSTRUCCION DE BOTONES E iCONOS

Se intent6 buscar formas que tengan relacién con figuras
preestablecidad o con la vida real,
para que la legibilidad sea instantanea y no le quite
importancia al contenido de la app.

E a|
1 2

w
Y

o - - K
aape T Taapr

;\-

)] ¥ ]
A0 fD D e R A 2 I T
Bom m m wmwm m = oW ow owm oW w =
2 alE a2 e ag HEo ala 12 8B dL o HE Hc s ia
= e e = = wm m wm wm w
3| Q Buscar ,}| Q Buscar

TERMO 500ML - FRIDGE
untos

Figura SEQ Figura \* ARABIC 18 — Construccion
de los botones e iconos.
Elaboracion propia 2022.
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UIKITS
ICONOGRAFIA

Inactivos:

n o 4+ 8 2

Activos

UIKITS
TAB BAR

Inactivos:
) o]
E E

Activos:

Tab Bar con

UIKITS
BOTONES

Inactivos:

Activos:

Continuar

Inactivos:

Activos:

Inactivos Inactivos:

TERMO 500ML - FRIDGE
600 puntos
10%OFF

Activos: Activos:

&

Figura 19 —Botones finales e iconografia
Elaboracion propia



Emal

Fecha de nacimiento

: B

Repite la contrasefia

UIKITS
CARDS

Inactivo:

Activo:

UIKITS
TECLADO

QIWIE|R|T Y U

UIKITS
POP UPS

u

Listo!

Felicitaciones, ya solicitaste una
recoleccion. El camién pasard por tu
hogar en la fecha seleccionada

Aceptar

iCanjeaste el producto!

Te enviaremos un e-mail para que puedas

Cancelar

| KITS

seguir el paquete.

Aceptar

NOTIFICACIONES

@ ccoar

iCambia tus puntos por beneficios!
Hay nuevos beneficios en la seccion de belleza que te pueden

of|prP

AlsIDIF|cH]JIK]|LIN

23 @ ¢

espacio

interesar ;)

QIWIEIR|T]Y|U]I JO|P

AISIDIF|GIH]J KL | A

Figura 20 - Botones finales e iconografia Il

Elaboracion propia
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UI KITS
SEARCH BAR

Inactivo:
4 Bl |

Activo:

Q Buscar

UI KITS
CARDS

Inactivo:

Josefina Ferrucci

En este video de EcologiaVerde te explicamos
cédmo hacer un cultivo hidropdnico, las ventajas
de este sistema, los beneficios econdémicos y
mucho mds, jno te lo pierdas!

Josefina Ferrucci
Hace 4 horas

En este video de EcologlaVerde te explicamos
cédmo hacer un cultivo hidropénico, las ventajas
de este sistema, los beneficios econdmicos y
mucho mas, jno te lo pierdas!
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Tipografia y paleta cromética

COLOR COLORES COLORES
PRIMARIO SECUNDARIOS DE ACENTO

H#F2F2F2 #808080 #333333 #62AA44 #B9C344

Figura SEQ Figura \* ARABIC 21 -
Paleta cromética.

CONTENIDO
TIPOGRAFIA
Poppins Bold

AaBb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn
Ni Oo Pp Q¢ Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

Poppins Light

LOGOTIPO

TIPOGRAFIA Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn NA
Oo Pp QqRr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

Poppins Bold

Poppins Bold

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn

fifi 0o Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn Nf
Oo Pp Qg Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

Poppins Light Poppins Light

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn Nf

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn
Oo Pp QqRr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

NA Oo Pp Qg Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

Poppins Bold

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn N Oo
Pp Qg Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

Poppins Light

Aa Bo Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn Nt Qo

Pp Qg Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

Figura SEQ Figura \* ARABIC 22 -
Estilo tipogréfico.
Fuente: elaboracion propia, 2022
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2:41 il T -

9:41 il = -

Esperamos que o ditiutes muchol

Figura 23 — Bocetos alternando tipografias y colores en la app
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Bocetos en fidelidad baja (a mano)
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Figura SEQ Figura \* ARABIC 24 -
Wireframes a mano.
Fuente: elboracion propia, 2022
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Bocetos en fidelidad media (Figma)

t’u

- ™ 4

X < TURECOLECCION
TURECOLECCION TURECOLECCION

@

TURECOLECCION e o
URECOLECCH
—— ESTA AGENDADA

VIERNES 26

DE AGOSTO VIERNES 26

DE AGOSTO
:0 0

Figura SEQ Figura \* ARABIC 25 - Wireframes digitales,
fidelidad baja.
Fuente: elaboracion propia, 2022
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Patrones de disefio

< Tutorial < Configuracién

Q Buscar

, Seguir e invitar amigos

Lo mejor del dia
£2 Notificaciones

& Seguridad

& Ajustes

® Ayuda
Inicio @i Woracidn
Cerrar sesién Basado en tus intereses
g PepitoDiaz

Tutorial sobre cmo hacer tu huerta
hidropénica, beneficios, desventajas y
mucho més.
Croa una cuenta.

Serena Fuentes

Tutorial sobre cdmo hacer una remera a

0] © R 2

- © 3 100% m-

< Recictar &
W W W]

RECICLAR RECICLAR

< Reciclar

-]
RECICLAR

Josefina Ferrucci
AT e
R e sl

Cordoba, Argenti
Rafael Nufiez 6970 Agosto 2022 > '8, Argentina

Cérdoba, Argentina

Basado en tus inte!

10:30 Am off




Figura SEQ Figura \* ARABIC 26 - Wireframes +

patrones de disefio.

Fuente: elaboracion propia, 2022

Reticula

CUATRO
COLUMNAS
ol = 9:41AM © 3100% - -t = 9:41AM @ 3100% m=-
!
Q Buscar
@ Lo mejor del dia
Bienvenido
Tgiesia u cuenta s vara
wsarl:
Basado en tus intereses
ANTES
DE LA GRILLA
wl = 9:41 AM © 3100% . ol 9:41 AM 0 % 100% (.-
BIENVENIDO Eieqvacudn
Ingres4 a tu cuenta para cor 1 et pars comanzar s
splicacion usar aspicacion
Recuperala. Shudaste 1 contreseia” Recuperala,
No estas regisiado? Crea una cuenta. {0 estas rogistrado? Crea una cuenta.

PROCESO
DE LA GRILLA

CUADRICULA
1DP

- T 9:41 AM 9 3 100% -

< Tutorial u

Inicio

DESPUES
DE LA GRILLA

ol T 9:41 AM 0 3 100% -

&

Bienvenido

faste u contraseria? Recuperala,

Inicia sesién

o? Crea una cuenta.

BACK BAR
33DP



ANTES
DE LA GRILLA

ol ¥

9:41 AM o 3 100% w—

Crea tu cuenta

Y empeza adisfrutar delaa

Inicia sesion

Volver

wil ¥ 9:41AM @ 3 100% -

Cred tu cuenta

Y empeza a disfntar de ls aplicacian

Volver

PROCESO
DE LA GRILLA

Figura SEQ Figura \* ARABIC 27 -

Aplicacion de reticula.

Fuente: elaboracion propia, 2022

wl = 9:41 AM
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DESPUES
DE LA GRILLA

@ 3 100% -

Cred tu cuenta

Inicia sesion

Volver
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Bocetos en fidelidad alta (Figma)

eco.av Cred t cuenta eco.avr

Bienvenido Recupera tu cuenta

<

Seleccionaste el siguiente producto:

Lo mejor del dia 350 puntos
Cosecha Tardia Norton
Vino Blance Dulce Tardio
750 M1

eco.avr
=

ABegURINGaNOS QUe BNGAs NG excelente expariencia. Basado en tus intereses
Esto sk Ko ncs segunck

Pepito Diaz

15% erfStandard,

Figura SEQ Figura \* ARABIC 28 -
Wireframes, alta fidelidad.
Fuente: elaboracion propia, 2022
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PROTOTIPO/MAQUETA

El prototipo funcional con animaciones puede observarse en el siguiente link:

https://www.figma.com/proto/rgqmxvOZ3I0EYnQXPC2z0Z6/Prototipo-Funcional-
Final-%2B-Ferrucci?page-id=0%3Al1&node-
id=5%3A1591&viewport=341%2C242%2C0.07&scaling=scale-down&starting-

wl T 9:41 AM 0 % 100% -

eco.av eco.avr

Crea tu cuenta
a RECICL.AR
iYa casi estamos!

Programa tu cuenta para empezar a disfrutar de la
aplicacion.

wr

iBienvenido/a!
Josefina

emucc

21/07/1997

ol



https://www.figma.com/proto/rqmxvOZ3l0EYnQXPC2zOZ6/Prototipo-Funcional-Final-%2B-Ferrucci?page-id=0%3A1&node-id=5%3A1591&viewport=341%2C242%2C0.07&scaling=scale-down&starting-point-node-id=8%3A6356
https://www.figma.com/proto/rqmxvOZ3l0EYnQXPC2zOZ6/Prototipo-Funcional-Final-%2B-Ferrucci?page-id=0%3A1&node-id=5%3A1591&viewport=341%2C242%2C0.07&scaling=scale-down&starting-point-node-id=8%3A6356
https://www.figma.com/proto/rqmxvOZ3l0EYnQXPC2zOZ6/Prototipo-Funcional-Final-%2B-Ferrucci?page-id=0%3A1&node-id=5%3A1591&viewport=341%2C242%2C0.07&scaling=scale-down&starting-point-node-id=8%3A6356
https://www.figma.com/proto/rqmxvOZ3l0EYnQXPC2zOZ6/Prototipo-Funcional-Final-%2B-Ferrucci?page-id=0%3A1&node-id=5%3A1591&viewport=341%2C242%2C0.07&scaling=scale-down&starting-point-node-id=8%3A6356
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La pantalla splash se puede observar cuando ingresamos a la cuenta, ofrece un
feedback al usuario de que la aplicacion esta cargando y de que ingresaré a la app. La

duracion sera solo de unos segundos.

W Ea

Hola,
Josefina Ferruci

3500 puntos

RIMMEL LONDON
EXA

Totala

Te fatan

350 puntos

ANTI

Reciclar Canjear

Seguidores

Busquedas anteriores 150

5T

i
i

SET DE TAZAS DE CERAMICA
400 puntos

TERMO 500ML - FRIDGE
600 puntos

MACETA DE HORMIGON - 30CM2
500 puntos

OF

B informacion

Cerrar sesion

&

Sequides

200




Seguidores Seguidos

o 150 200
9

Josefina Ferrucci

encantan lo

Cérdoba, Argentina

Desafios completados

k. -
iperar 105100,

Reciclar por Realizar un y \
primera vez compost Subir un tutorial

Ver mas

Publicaciones

Documentalesien
Netflix

= BN

9:41

< Back

Lo mejor del dia

Basado en tus intereses

‘ Pepito Diaz

Tutorial sobre cémo hacer tu huerta hidropénica,

beneficios, desventajas y mucho mas.

epito Diaz

Tutorial sob! 6mo hacer tu huerta hidropénica,

beneficios, desventajas y mucho mas.

Q % ) s

Puntos Seguidores Seguidos

48 150 200

Josefina Ferrucci
710 en la universidad Siglo 2
e lo ales y la natt

Cordoba, Argentina

Documentales en Netflix

e Josefina Ferrucci
Djosef aferru

Algunos documentales de Netflix a veces pasan
desapercibidos entre la gran oferta que tiene esta
plataforma de streaming. Sin embargo, vale la pena
analizar a profundidad el contenido de la compaiiia
estadounidense porque sin duda hay algo que puede
resultar interesante para cada tipo de persona.

Por lo mismo, quiza vale la pena indagar en la oferta de

A) ¥ e A

9:41

< Home

Receta del dia

Un must para el verano:
Poké Bowl Hawaiano

Laura Hernandez

¢Has oido hablar del Poke Bowl? Es una de las tendencias
de los ltimos veranos, sobre todo en redes sociales como
Instagram. Pero su fama es muy merecida, porque se trata
de un plato ligero y nutritivo.

Podriamos decir que el Poké Bowl es una ensalada de

pescado crudo, acompaiiado por verduras y salsas,
sobre una base de arroz o quinoa.

Q ¥ s3] o
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4 eco.ar

@ | Juntosporel planeta

eco.avr

Bienvenido ¢Pensaste en ayudar al medio ambiente y no supiste por
donde empezar?
&Y site digo que la solucién esta en tu teléfono?

- Preparate para una nueva forma de sustentabilidad
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ANALISIS DE COSTOS

A continuacion se detalla el analisis de costos, se detallan los recursos necesarios
para llevar a cabo el proyecto, incluyendo gastos en terceros, costos fijos y costos

variables. Esto determina el presupuesto general del proyecto.

Costos en fijos y variables:

Costos fijos Costos variables

Alquiler $35000 (qu,s:;ﬁ; i;’sg ) $3500

Transporte $5800 Insumos $10000

Seguro $6500 Imprevistos $10000
Monotributo/Obra Social $7800
Se,rvic!os $5700

(Telefonia e internet)

(Rentasl,,m rﬁgﬁis?;andad) $5500
Software Adobe $3000

TOTAL COSTOS FIJOS $69300 TOV'I:AAI\?I_IA(\ZI_D,OLSI;I'SOS $23500

PUNTO DE EQUILIBRIO $92800

Tabla 1 — Punto de equilibrio — Costos variables y fijos
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Por consiguiente, se calcula la ganancia esperada por el disefiador, la cual se estima un

35% por sobre el punto de equilibrio ($92800x35%), el cual da como resultado $32480. Lo cual

nos da un total mensual de: $125280.

Este presupuesto mensual se divide por las horas de trabajo dedicadas al proyecto

(calculando 7hs por 5 dias laborales), para obtener el valor de la hora de trabajo:

Total mensual

Horas mensuales

Precio por hora de trabajo

$125280

140

$894,85

Tabla 2 — Total mensual y por hora laboral

Luego, se obtuvo el costo total del proyecto de disefio web, al sumar el valor de todos

los meses de trabajo:

Costo mensual

Cantidad de meses de trabajo

Costo total por servicio
de disefio de la aplicacion

$125280

$501120

Tabla 3 — Costo total por servicio de disefio de la aplicacion

Por Gltimo, se obtuvo el costo total del proyecto al sumar al costo total de disefio web,

los costos en servicios externos o recursos. A continuacion se detallan dichos costos, y por

altimo, el presupuesto total del proyecto final.




Costos en terceros 0 recursos externos:

80

SERVICIO COSTO COSTO TOTAL
Programador Web $2000 por hora $150000
Servidor $10 dolares anuales $3900
aproximadamente
Mantenimiento o $30 dolares mensuales
e . $16000
servicio técnico app aproximadamente
URL $2400 anuales $2400
aproximadamente
Registro de marca $15000 $15000
Instructivos extra para autogestion $8000 $8000
10S o Playstore $25000 $25000

COSTO TOTAL DE SERVICIOS EXTERNOS: $ 220300

Tabla 4 — Costo total de servicios externos




Costo por el total del proyecto:
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cliente:

Costo por servicio de disefio $501120
Costo servicios externos $220300
Costo total del proyecto para el $721420

Tabla 5 — Costo total del proyecto
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CONCLUSIONES

Como se menciond al comienzo del trabajo, hoy en dia en Argentina, existen mas
de 5000 basurales a cielo abierto, y a raiz de esto se desprenden multiples probleméticas

de distinta indole, tanto para la sociedad como para el medioambiente.

Las personas buscan la necesidad de ayudar, o aportar (en menor o mayor
medida), a estas causas ecologicas; sin embargo, con las rutinas diarias o la falta de

fuentes confiables, muchas veces estas intenciones se quedan en la nada.

Actualmente no existe ninguna aplicacion que reuna informacion veridica y
organizada con respecto a los contenidos necesarios para abordar el reciclaje o distintas

acciones ecoldgicas en la ciudad.

Por lo anteriormente comentado, se propuso la creacion de una aplicacién movil
centrada en el usuario, destinada a fomentar el cuidado del medioambiente. Se disefio
una plataforma que permite el acceso a contenidos confiables y veridicos, aprovechando
las ventajas de las nuevas tecnologias y que contribuye a la disminucion de residuos y

otras acciones verdes.

La aplicacién busca satisfacer todas las necesidades que puedan tener los futuros
usuarios. Para definir estas necesidades, que se traducen como aspectos basicos y
necesarios en la app, se reunié informacion a partir de encuestas realizadas a personas
que cumplian con las caracteristicas definidas de usuarios ideales. Esta encuesta, a

grandes rasgos, buscaba conocer si las personas realizaban o no acciones para el



medioambiente, cuél era la causa de no hacerlo, y que buscarian en una aplicacién

dedicada a este objetivo.

A partir de la definicion de estas necesidades, se construyo la Arquitectura de
Informacion de esta app, que es la base de este proyecto, sobre la cual se desglosan y

organizan tanto el disefio como el contenido de la misma.

Es fundamental analizar el rol que cumple el reciclaje y la reutilizacion, como
elementos primordiales para brindar evitar la cantidad de desechos desmedida,

provocando un bienestar en la sociedad.

La identidad grafica que se desarrolla en el trabajo, permite poder identificar y

reconocer en diferentes &mbitos la aplicacion.

Fue fundamental para el desarrollo de una aplicacion intuitiva y fluida, ademas
del enfoque del trabajo en el disefio, se hizo foco en la experiencia y en generar un
recorrido satisfactorio para el usuario. Se priorizo la legibilidad, sin dejar de lado el
disefio, y se adoptd un tono amigable pero no informal, diferenciando la app del resto

de las similares en el mercado.

Es muy importante trabajar en productos o servicios que busquen soluciones
ambientales, ya que la contaminacion y el calentamiento global son fendmenos que
avanzan cada dia en el planeta, y es un deber como ciudadanos incluir acciones que

busquen soluciones desde nuestra mirada profesional.
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ANEXO

Se adjunta las pruebas de usabilidad, previas al prototipo final, e iteraciones realizadas a

partir de los resultados.

¢EN QUE CONSISTIO?

Se seleccioné a cinco personas para que realicen una prueba del prototipo de la
app. La prueba fue de manera remota y consistia en solicitarle al entrevistado
que realice una serie de acciones para analizar el desemperio de la aplicacion,
lo que funcionaba correctamente y que problemas se podrian generar.

PRUEBAS DE Las tareas que tuvieron que realizar los entrevistados fueron:

Registrarse en la app

usABllIDAD Solicitar unAu recoleccién por casa
Canjear un producto
PROCESO

Ademas de la concrecion de las tareas, se analizé la navegacion de los usuarios
en la app, si era intuitiva o no, los comentarios, y cualquier tipo de error que
podrian tener.

Despusés de realizar las pruebas, estas se plasmaron a partir de:
Una planilla de registro por usuario
Un resumen ejecutivo
Meétricas de eficiencia, eficacia y satisfaccion

Prueba de usabilidad n1:

CRITERIO DE EXITO REGISTRO DE PROBLEMAS
OBSERVABLE

@ No entr6 a reciclar el producto

desde la clasificacion, si no que
Debe registrarse en la app, intentaba buscarlo desde la barra
PLA"II.I.A generar una recoleccion y canjear de busqueda.

un producto.

DE REGISTRO

Nombre del usuario:
Serena Fuentes
(23 anos)

Ocupacién: ¢FUE EXITOSA?

Disefiadora Grafica

NOTAS:

Lo que maés sencillo le resulté fue

éPor qué lo elegi? reciclar.

Adermnas de cumplir con las Le gusto el diseno de la app,
condiciones de mi userpersona, me estéticamente.
interesaba la opinién de una persona

en el rubro del disefo.
NO ESTOY SEGURO




Prueba de usabilidad n2:

PLANILLA
DE REGISTRO

Nombre del usuario:
Lisandro Lopez Scala
(27 anos)

Ocupacion:
Ingeniero Mecanico

éPor qué lo elegi?

Cumple con las condiciones de mi

userp y tiene conoci de

procesos sustentables y mecanicos.

Es una persona intuitiva y que busca
la eficiencia.

Prueba de usabilidad n3:

CRITERIO DE EXITO
OBSERVABLE

Debe registrarse en la app,
generar una recoleccion y canjear
un producto.

¢FUE EXITOSA?

NO ESTOY SEGURO

REGISTRO DE PROBLEMAS

No comprendi6 que el carro era
un simbolo de canje, le parecié
que era para comprar, y perdié
tiempo buscando el producto en
otras secciones de la app.

Quizo ver el tutorial y no estaba
realizado.
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PLANILLA
DE REGISTRO

Nombre del usuario:
Juan Suau
(29 anos)

Ocupacion:
Representante Comercial

éPor qué lo elegi?

Cumple con las condiciones de mi
userpersona, trabaja muchas horas al
dia y no tiene tiempo libre.

Prueba de usabilidad n4:

CRITERIO DE EXITO
OBSERVABLE

Debe registrarse en la app,
generar una recoleccién y canjear
un producto.

¢FUE EXITOSA?

NO ESTOY SEGURO

REGISTRO DE PROBLEMAS

No pudo seleccionar facilmente
“Acepto terminos y condiciones”. El
botén era mmuy chico desde el
ordenador para la prueba.

NOTAS:

Le fue sencillo navegar y le
interesé la app.

La app le parecia amigable.
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PLANILLA
DE REGISTRO

Nombre del usuario:
Leandro Cid Fernandez
(26 aros)

Ocupacién:
Ingeniero Civil

¢Por qué lo elegi?

Cumple con las condiciones de mi
userpersona, estd muy interesado en

el tema de la sustentabilidad.

Prueba de usabilidad n5:

PLANILLA
DE REGISTRO

Nombre del usuario:
Julia Barber
(26 anos)

Ocupacion:
Programadora Web

&Por qué lo elegi?

Cumple con las condiciones de mi
userpersona, conocimientos en

programacion y disefio.

Resumen:

CRITERIO DE EXITO
OBSERVABLE

Debe registrarse en la app,
generar una recoleccion y canjear
un producto.

¢FUEEXITOSA?

NO

NO ESTOY SEGURO

CRITERIO DE EXITO
OBSERVABLE

Debe registrarse en la app,
generar una recoleccion y canjear
un producto.

¢FUE EXITOSA?

\[e]

NO ESTOY SEGURO

REGISTRO DE PROBLEMAS

Al finalizar la solicitud de
recoleccién, no pudo salir de la

pantalla al mend inicial, porque el

botén volver vuelve al paso
anterior en vez de a la pantalla
principal.

El botén de back in app es muy

pequeno, le costaba apretarlo
(dos o tres intentos).

NOTAS:

Utiliz6 todos los botones, navegd
por la app y le gusté la interfaz.

REGISTRO DE PROBLEMAS

No funciona botén de ver detalles en
reciclar.

Muy chico el botén de ciertas acciones
desde la computadora.

El back to app de canjear no funciona.

NOT

Le resulté facil navegar y la consideré
intuitiva.

El disefo le resulta minimalista y simple, lo
relaciona con otras interfaces y le da
comodidad.

No le gusté el emoticon de carro para canje,
estd muy asociado a la compra.

La configuracion la dejaria solo en el
apartado de perfil.

En destacados de hoy, cambiar por “canjes
destacados de hoy”, incluir la palabra canje
0 recompensa.
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LO QUE FUNCIONO

Si bien para algunos tomé mas o
menos tiempo, pudieron todos realizar
las acciones.

navegacion por la app fue intuitiva,
todos se sintieron comodos.

EJECUTIVO
LO QUE NO FUNCIONO

El final de la recoleccion no tiene un
claro retorno al home o al inicio de

reciclo.

El botén de “Back” y el de “Acepto

terminos” son muy pequerios.

El icono del carro no es reconocible

como “canje”.

Métricas:

4Como fue tu experiencia al

registrarte en la app?

METRICAS DE
SATISFACCION
CON GOOGLE FORMS

£C6mo fue tu experlencia al
canjear un producto?

indistinto el proceso do canje,
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RECOMENDACIONES

Corregir el tamario de los botones que

no pudieron seleccionar bien.

Completar el tutorial y hacerlo mas
extenso, una vez terminado que no

vuelva a aparecer.

Cambiar icono de canje por otro.

Dentro de la seccion de canje,
cambiar “destacados de hoy" por
“canjes destacados de hoy”, incluir la
palabra canje o recompensa.

Modificar la barra de baqueda para
que funcione en la parte de canje,
para que sea mas sencillo.

Dejar el apartado de configuracion
solo en la seccién de perfil, eliminarlo
del resto.

En el apartado de reciclar, generar un
final mas claro, y que vuelva a la
pantalla principal.

4C6mo fue tu experiencia al

solicitar una recolect

£C6mo fue tu experiencia al
navegar por la app?
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SUGERENCIAS

¢ Qué te pareci el disefio de la app? ;Cambiarias algo? ;Qué le agregarias?

5 respuestas

z Genial! Me gust el disefio y es muy user-friendly
METRICAS DE
a La parte de los puntos la cambiaria
SATISFACCION
CON GOOGLE FORMS lo Unico que cambiaria es el icono de canjes :)
Cambiara el logo de canje, el carrito por un regalito o algo asi

Se me complicé entender como canjear un prudcto

Conclusiones:

PROBLEMAS QUE TUVIERON LOS USUARIOS

“No comprendié que el carro era

Quizo ver el tutorial y no estaba “No pudo seleccionar facilmente
un simbolo de canje, le parecio

realizado, eran sélo titulos sin -

i cepto terminos y condiciones’
que era para comprar, y perdié

texto real, y después no entendio
tiempo buscando el producto en

CONCLUSIONES otras secciones de la app.*
A PARTIR DE LAS
PRUEBAS

£l botén era mmuy chico desde el

como canjear un producto. ordenador para la prueba.*

“alfinalizar la solicitud de

“El botén de back In app es muy

recoleccion, no pudo salir de la
“Le parecia molesto el icono de

pequeno, le costaba apretario
pantalla al mend Iniclal, porque
configruacion en todas las

(dos o tres intentos).
el botén volver vuelve al paso
pantallas” El back to app de canjear no
anterior en vez de a la pantalla

funciona.”
principal.




CONCLUSIONES
A PARTIR DE LAS
PRUEBAS

Iteraciones:

ITERACIONES
SECCION DE CANJE

Dentre de la secelén do canjo,
cambiar “destacados de hoy™
por “canjes destacados de hoy”,
incluirla palabra canje o
recompensa.
Modificar la barra de biqueda
para que funcione en la parte do

canje, para que sea més sencillo.

Dejarel apartada de

configuracién sélo enla seccién

de perfil, sliminarlo del resto.

ANTES

Destacados de hoy

Basado en tus intereses

ITERACIONES A PARTIR DE ESOS PROBLEMAS

Completar el tutorial, con
contenido real, y hacerlo més
extenso. Una vez terminade que

no vuelva a aparecer,

En el apartado de reciclar,
generar un final més claro, y que
vuelva aia pantalla principal,
contralar que funcionen los
botones de volver.

Cambiar icono de canje, se confunde con icono de compra.

Dentro de la seccién de canje, cambiar “destacados da hoy” por “canjes

destacados de hoy”, incluir la palabra canje o recompensa.

Corregir el tamafio del botén de
“Acepto términos y
condiciones”, controlar que

cumpla con el minimo.

Crear un cuadrada para el botén
de “Backin app’, que cumpla

con el tamafio minimo.

DESPUES
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Modificar la barra de biqueda para que funcione en la parte de
canje, para que sea mas sencillo y otra manera de buscar los

beneficios para canjear.

DESPUES

ITERACIONES
SECCION DE CANJE

Dejar ol apartado de configuracién sélo onla

seccién de perfil, eliminario del resto.

ANTES

ITERACIONES
CONFIGURACION

DESPUES




ITERACIONES
TERMINOS Y
CONDICIONES

ITERACIONES
RECICLAR
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Corrogir el tamafio del botén de "Acepto términos y.

condiciones”, controlar que cumpla con el minimo.

DESPUES

En el apartado de reciclar, generar un final més claro, y que
vuelvaala pantalla principal, contralar que funcionen los

botones de volver.

ANTES DESPUES

B L 3

REGICLAR RECICLAR

RECICLAR
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Crear un cuadrado para sl botén de “Beck in epp”, qus

cumpla con el tamafio minimo.

ANTES

ITERACIONES
BACK BUTTON

Puntos

Completar ol tutorial, con contenido real, y hacerlo més

extenso. Una vez terminado que no vuelva a aparecer.

ITERACIONES
TUTORIAL

DESPUES
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