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RESUMEN  
 

El proyecto comenzó frente a una problemática general de la contaminación en 

Córdoba, y en específico, el problema de la dificultad y desinformación acerca del 

reciclaje. Este trabajo desarrolló una propuesta gráfica para una aplicación móvil que 

fomenta el cuidado del medio ambiente desde el hogar. La propuesta consistió en una 

plataforma que facilita el proceso de reciclaje, en la que se permite compartir consejos 

verdes, tutoriales e información, generando así una red de contenido ecológico. A 

diferencias de otras app, tiene un agregado en el cuál el usuario podrá juntar puntos para 

luego intercambiarlos por beneficios personales. Para concretar este proyecto, se creó una 

metodología de diseño propia, basada en los autores Bruno Minari, Cuello & Vittone. El 

resultado final fue el prototipo de una aplicación intuitiva, enfocada en la experiencia del 

usuario; con un estilo visual simple, moderno y atractivo. Mediante esta app los usuarios 

contarán con un recurso que les permitirá ayudar al medioambiente e instruirse desde sus 

hogares, generando una sensación positiva con ellos mismos, y causando un impacto 

positivo para la sociedad y para el planeta. 

 

Palabras clave: aplicación móvil, diseño ux, diseño gráfico, sustentabilidad, reciclaje. 
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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 Córdoba 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. 
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PROBLEMA DE DISEÑO 
 

 

“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 más 

perjudicial: sin medidas de protección, para el medio ambiente o para la sociedad. Esta 

situación es de larga data, sin embargo, se agravó desde la privatización de Crese (sociedad 

encargada del servicio de recolección y tratamiento de residuos en nuestra ciudad) y la 

desactivación de ciertos puntos verdes, que tenían como finalidad, evitar la reproducción 

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

De acuerdo a las últimas encuestas realizadas por el Ministerio de Ambiente y 

Desarrollo Sostenible del gobierno de Argentina (Informe Anual 2021 del Diagnóstico 

Ambiental Provincial), en el país existen más de 5000 basurales a cielo abierto, a través de 

los cuáles los gobiernos locales eliminan sus desechos. Si sirven para eliminar desechos, 

¿por qué son un problema? 

 “A diferencia de otros sitios de disposición y tratamiento de residuos, los basurales 

a cielo abierto carecen de medidas mínimas 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 freáticas, los cursos de aguas superficiales, los centros urbanos u otras áreas 

susceptibles de recibir los impactos derivados de estas instalaciones.” (Diagnóstico de 

Acción Ambiental Provincial de Argentina, 2021) 

https://www.argentina.gob.ar/ambiente
https://www.argentina.gob.ar/ambiente
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Por lo tanto, los basurales son nocivos y contaminantes en múltiples aspectos: 

además 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 ahí y 

transmitir virus y enfermedades), son causa de incendios forestales (y por lo tanto pérdida 

de biodiversidad), entre otras consecuencias. 

 

El Diagnóstico de Acción Ambiental Provincial de Argentina (Ministerio de 

Ambiente y Desarrollo Sostenible, 2021), informa que sólo en la provincia de Córdoba, en 

el año pasado se declararon más de 308 basurales a cielo abierto; número que 

probablemente podría aumentar generosamente sumando la cantidad de basurales 

clandestinos o no declarados.  

Solamente contando el número oficial, en esos centros se generan 1.288.602 kilos 

de residuos sólidos urbanos por día. Es decir la mayor parte del problema es a causa de los 

ciudadanos, de su falta de conocimiento acerca de la segregación 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 Córdoba son varios los actores comprometidos con este fin. 

Existen 42 cooperativas de reciclaje, de las cuales 23 están en la ciudad. Otros actores del 
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ecosistema son los cuatro Centros Verdes municipales, dependientes del Ente Córdoba 

Obras y Servicios (COyS), donde se clasifican y procesan diversos residuos secos 

separados en origen”. (Córdoba, Economía Circular: La Cantidad de Materiales reciclables 

en Córdoba - UNCiencia). 

 

Esto lleva a un nuevo cuestionamiento: si hay tantas formas de reciclaje en 

Córdoba, ¿por qué no se utilizan? ¿Dónde está el problema? ¿Qué frena a los ciudadanos 

a reciclar?  

Con lo planteado previamente, teniendo en cuenta la importancia de la protección 

del ecosistema y de la búsqueda de modos de vida saludable (además de intentar reducir 

nuestra huella ecológica), se puede afirmar que es necesario una solución inmediata.  

Se tiene que además de instruir a los ciudadanos sobre porqué es fundamental 

reciclar y cómo se recicla correctamente; desarrollar un medio a través del cual puedan 

informarse, compartir conocimiento y facilitar esta acción de reciclaje, para poder 

aumentar el número de hogares que reciclan en la provincia.  

Como se mencionó, los desechos provienen en su mayoría de los hogares, de las 

viviendas de cada uno de los ciudadanos, por lo que una solución eficiente sería comenzar 

a tratar el problema desde el hogar, para así atacar el problema desde raíz; logrando una 

disminución en los desechos del hogar, a partir de la separación de residuos para el 

reciclaje, y por consecuencia una disminución en los desechos de la provincia.  
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Sin embargo esta separación no se produce. Esto es a causa de lo que ya 

mencionamos: la falta de conocimiento, que a su vez se desprende de la razón 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 

móvil y por ende: las aplicaciones móviles. Existen nuevas herramientas tecnológicas que 

son accesibles desde los celulares, lo que permite no sólo llegar a una audiencia mayor 

sino también hacerlo de manera instantánea, 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 situación problemática, un aporte a partir 

del diseño de experiencia centrado en el usuario. La razón de esta elección es poner como 

centro al usuario, que es a su vez parte del problema, y brindarle una solución de sus 

necesidades a partir de una aplicación para Smartphone. 

Esta aplicación sustentable, será accesible y de fácil utilización para casi el absoluto 

de la población. La aplicación buscará 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:  

¿Cómo lograr que el usuario identifique la aplicación y la utilice fácilmente? 

¿Cómo lograr una identidad gráfica que englobe el concepto de la importancia de 

reciclar? 

¿Cómo colocar esta información al alcance de los usuarios de forma fácil y 

atractiva en la app? 

¿Cuál contenido se hace necesario ofrecer en la aplicación móvil para orientar 

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

Objetivo general: 

Elaborar una aplicación móvil para fomentar el cuidado del medioambiente desde 

el hogar. 

Objetivos específicos:  

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

que se quieren transmitir. 

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

para que facilite la usabilidad de la aplicación. 

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

App para los usuarios. 
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JUSTIFICACIÓN 
 

Se buscará a partir de la aplicación del diseño gráfico (sobretodo el diseño basado 

en user experience y user interface) realizar una aplicación móvil adaptada al usuario para 

promover el cuidado del medio ambiente a partir de la concientización de la separación de 

residuos y la reutilización de materiales. 

Se integrarán 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 (cómo morfología I y diseño de comunicación visual), a aquellas materias de los 

últimos semestres y conocimiento de cursos externos (cómo: Diseño UX/UI, diseño 

interactivo, etc).  

En la aplicación, se incorporarán conceptos gráficos como la identidad visual, la 

tipografía, el color, las retículas y la aplicación de sistemas, etc. Además se hace uso de 

los programas aprendidos a lo largo de la carrera de grado, partiendo del básico y principal 

Adobe Illustrator hasta las aplicaciones de Diseño de Animación y Diseño Web (cómo 

Figma y XD).  

También se incorporarán conocimientos de otras asignaturas, relacionadas a la 

orientación 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 diseño eficiente que pueda ser 

tomado como parte de una solución para la contaminación en la provincia, y siendo 
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ambiciosos, para el país, ya que la app será escalable. Significará un gran beneficio para el 

medio ambiente, y para la sociedad, porque además de que estará diseñada específicamente 

para el usuario, estará al alcance de todos, la misma será gratuita, y no tendrá barrera de 

entrada. También será un aprovechamiento de las instalaciones existentes, ya que será un 

nexo de conexión entre los hogares, y los centros verdes, permitiendo generar menos 

desechos a partir de la reutilización y generando también más puestos de trabajo.  

Este proyecto tiene el potencial para hacerse real y funcional ya que existen 

diversos proyectos que intentan atacar desde distintos ángulos la misma problemática, 

cómo el programa GIRSU (promueve el la optimización de recursos para garantizar una 

gestión moderna y eficiente de los residuos sólidos urbanos, bajo el paradigma de 

la economía circular.). Esta aplicación puede concientizar y funcionar igual y a la par del 

proyecto mencionado, y de cualquier otro de índole similar.  

Además, como se menciona en el Presupuesto Nacional 2021 desarrollado por el 

Ministerio de Ambiente y Desarrollo Sostenible, se produjo una modificación del mismo 

a más de $11.330 millones, ampliando el poder de acción de este sector para proyectos 

sustentables. 
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MARCO TEÓRICO 
 

Como se mencionó anteriormente, el desarrollo de este proyecto está basado en un 

conjunto de conocimientos previos sobre conceptos fundamentales que engloban distintas 

áreas del diseño. Esta base de conocimientos, será el punto de partida para la toma de 

decisiones (de estrategia, posicionamiento y diseño) de la app, para lograr que cumpla con 

los objetivos planteados previamente. 

Aplicaciones móviles 

Se comenzará por lo más general, el producto a realizar, el medio entre las personas 

y las acciones que provocarán: la app. Cuando se habla de aplicaciones móviles, se refiere 

a aquellas que pueden ejecutarse en un dispositivo móvil o desarrollarse para él. Éstas por 

lo general vienen de manera nativa con el sistema operativo o pueden descargarse desde 

las tiendas de aplicaciones.  

Según Cuello & Vittone (2014), “se entiende como aplicación móvil a un software 

específicamente hecho para celulares Smart, diseñado con un propósito específico y a 

partir de las funcionalidades y características del celular. La aplicación móvil es 

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

(p14) 

Éstas se han convertido en plataformas de negocio para los desarrolladores de 

software, en algunos casos, llevando a pequeños startups a convertirse en grandes 

compañías en pocos años. En consecuencia, ha motivado a una ola de emprendedores que 
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buscan lanzar sus proyectos para capturar la atención de este público masivo con servicios 

y negocios escalables que generen valor para los usuarios y oportunidades de compra por 

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

Existen diversos tipos de aplicaciones según su desarrollo. Cada una de ellas tiene 

diferentes características y limitaciones, desde el punto de vista técnico, ya que 

condicionara el diseño visual y su interacción. De acuerdo con Cuello y Vittone (2013, 

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

Sumando a esta definición, Aguado (2015) en Tendencias Evolutivas del 

Contenido digital en Aplicaciones Móviles afirma que las aplicaciones móviles (…) “están 

diseñadas para realizar funciones concretas, como presentar la información del tiempo en 

ciudades seleccionadas o comparar los precios de un producto en  comercios  cercanos.  

En  ellas  el  diseño  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 más importante en el 

desarrollo de esta aplicación es su diseño basado además de en el usuario (lógicamente), 

en el fin u objetivo de la misma. El diseño debe ser intuitivo, y  natural, el usuario no debe 

sentir incomodidad o incertidumbre al navegar por la app, todo debe surgir naturalmente 

y por intuición.  

Se debe pensar en la finalidad de esta aplicación, concepto que se mencionará 

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

por igual. (p28) 

Según la clasificación de categoría de aplicaciones que detallan, la aplicación posee 

características de tres tipos distintos: 

● Utilitarias y productividad: Más asociadas con el sector empresarial, las 

aplicaciones utilitarias proporcionan herramientas para solucionar 

problemas bastante específicos y se basan en la ejecución de tareas 

concretas, cortas y rápidas. En este caso se privilegia la eficiencia sobre 

todo lo demás. 

● Educativas e informativas: Las aplicaciones educativas y de información se 

usan como transmisores de conocimiento y noticias. En estas apps se 

privilegia el acceso al contenido, por este motivo, la legibilidad, facilidad 

de navegación y herramientas de búsqueda son fundamentales.  

● Creación: Estas aplicaciones ponen el foco en la creatividad del usuario y 

en ofrecerle herramientas para potenciarla.  

 

User Experience & User Interface 

Arhippainen y Tähti (2003) definen la Experiencia del Usuario sencillamente como 

la experiencia que obtiene el usuario cuando interactúa con un producto en condiciones 

particulares. En otro trabajo Arhippainen (2003) la define como las emociones y expectativas 

del usuario y su relación con otras personas y 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: Acción, qué hace el usuario; Resultado, qué obtiene 

el usuario; y Emoción, qué siente el usuario. 

A la hora de diseñar una aplicación adaptada a la experiencia de usuario hay que 

verificar si estamos resolviendo realmente la problemática planteada. En este caso, están 

influidas por un conjunto de factores que determinan si la experiencia es positiva o negativa, 

entre ellos, la accesibilidad, diseño visual, diseño de interacción y usabilidad. (Cuello y 

Vittone, 2013, p.261) 

 

Según Cuello y Vittone (2013), cada sistema operativo tiene una identidad única 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 básicos expresados en el diseño de sus interfaces, como 

la simplicidad, consistencia y navegación intuitiva. 

La simplicidad visual está directamente relacionada con la usabilidad. Esto implica 

ser mínimo, que lo presente tenga una función bien definida que contribuya a cumplir con el 

objetivo de la app y ayude al usuario. Los móviles no muestran mucha información en 

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

Una app tiene diferentes pantallas que lo componen y sus usuarios ya están habituados 

a cierto aspecto visual y a la interacción, 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


20 
 

usuario para favorecer el uso intuitivo de la app previendo su comportamiento sin demasiado 

esfuerzo. Un aspecto importante en una aplicación es la forma de navegar entre los 

contenidos, de manera que resulte fácil de comprender para el usuario, evitando la sensación 

de desorientación que puede ocasionar una navegación confusa. (Cuello y Vittone 2013, 

p.91). 

 

Arquitectura de información e interacción 

La arquitectura de información (AI) es una forma de organizar el contenido y 

funciones de toda la aplicación, de forma que puedan ser encontrados rápidamente por el 

usuario. En sentido global, la arquitectura de información considera la relación entre los 

contenidos de diferentes pantallas y a nivel particular, la organización 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 acción, se trata de la arquitectura de la información y 

el diseño interactivo o de la interacción. 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 aún más que la experiencia que el futuro usuario tenga 

será grata.”  (p.89) 

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

organización, navegación, rotulado y sistemas de búsqueda. 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 continuación las clasificaciones de Garret y Lynch y Horton.  Lynch y 

Horton (2009) en su manual de estilo para web Web Style Gide definen 3 tipos: secuencial, 

jerárquica y web. Garret (2002) en Elementos de Experiencia de Usuario separa la estructura 

web en dos: matrix y orgánica. 

• Estructura de navegación secuencial:  

En esta estructura las páginas se organizan en una secuencia lineal. Es la 

organización más 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 específico. 

 

• Estructura de navegación jerárquica: 

Es la más común y facilita organizar grupos complejos de información. Estructura en 

árbol donde existe una página índice o principal desde donde se accede al resto de 

páginas. Desde estas subpáginas se puede acceder a otras y así sucesivamente creando 

distintos niveles o jerarquías. Es ideal para sitios web de centros o proyectos.  

 

No se aconseja utilizar más de 4 niveles para evitar que el usuario se desoriente 

durante la navegación. Conviene situar en todas las páginas un menú que permita 

moverse de una forma fácil y directa por los distintos niveles y páginas de cada nivel. 

 

• Estructura de navegación de red o web: 

http://www.webstyleguide.com/wsg3/index.html
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Es una forma no lineal de estructurar la información. En este caso, se organizan los 

contenidos del sitio web estableciendo links o enlaces entre ellos de forma que, 

activándolos, podemos trasladarnos y explorar esos contenidos.  

 

• Estructura de navegación matrix: 

Este tipo de estructura permite a los usuarios desplazarse de elemento en elemento a 

través de dos o más dimensiones. Este tipo de organización raramente se utiliza como 

la organización exclusiva de la información generalmente se presenta de forma 

conjunta con la jerárquica. 

 

• Estructura de navegación orgánica 

 

En pocas palabras, la arquitectura de la información es el arte de organizar la información 

de forma más clara y lógica posible, así el usuario podrá encontrar fácilmente lo que está 

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 encontrarán organizados, para ser encontrados fácil y sencillamente por los usuarios.  

Grilla o retícula 

Cuello & Vittone (2013), establecen que una grilla o retícula, es la estructura 

invisible sobre la cual se apoyan todos los elementos visuales. Su función es la de 

separar cada uno de los componentes de la interfaz en un espacio ordenado, organizando 

los sitios que quedarán en blanco y aquellos que contendrán formas. (p133) 
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“Una retícula bien definida se transforma en una ayuda al diseño que, generando 

orden y simplicidad, mejora la usabilidad de la app. En su forma más básica consta de 

un módulo base: un cuadrado de un tamaño determinado que se usa como medida de 

referencia. A su vez, este módulo puede dividirse en submúltiplos para espaciados más 

pequeños. 

Una vez terminada la estructura, se puede percibir por el llamado «ritmo visual» que 

ubica los elementos armónicamente en el espacio. En el diseño de interfaces para 

móviles, la grilla permite establecer márgenes y determinar la ubicación de los botones, 

la separación de la tipografía y el espacio interior y exterior de los contenedores. Por 

supuesto, cada uno de los sistemas operativos tiene diferentes retículas y por lo tanto, 

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

Cuellio & Vittone (2013) señalan las distintas grillas según el sistema operativo 

utilizado. Para el caso del diseño visual iPhone, estos se basan en una retícula de tamaño 

del módulo base de 44px , asegurando que botones y elementos en listas puedan ser 

pulsados sin problemas.  Este módulo de 44px se divide en otros de 11px que, repetidos 

la cantidad de veces deseada, crean los espacios y separación 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 opinión publica reconoce instantáneamente y memoriza a una entidad o un grupo 
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como institución. Los signos que integran el sistema de identidad corporativa tiene la 

misma función, pero cada uno posee características comunicacionales diferentes. Estos 

signos se complementan entre sí, con lo que provocan una acción sinérgica que aumenta 

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

“Una aplicación es, entre otras cosas, una pieza de comunicación. 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, tipografías y fondos actúan como elementos 

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

Cómo se ve a lo largo de toda la carrera de diseño, existen diversos elementos que 

forman parte de la identidad de una pieza comunicacional, porque al fin y al cabo la 

aplicación móvil es un medio de comunicación que transmitirá información sustentable, y 

funcionará como nexo entre diversas organizaciones y los usuarios. A través de la paleta 

de colores elegida, el logotipo, naming, la tipografía y demás elementos; se debe no sólo 

reflejar la identidad de la app sino que también comunicar los valores y el tono que se 

quiera transmitir.  

 

Tipografía y color 

La tipografía es otro recurso fundamental a la hora de diseñar la app porque facilita 

la usabilidad y legibilidad de la misma. 
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“Como en cualquier diseño, el objeto de la tipografía es conseguir que el texto se 

lea con claridad. Esto se logra no solo con una adecuada elección de la fuente, sino también 

gestionando su tamaño, separación entre líneas, ancho de columnas y contraste visual con 

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

“Como elemento visual y componente de una interfaz, la tipografía también es 

susceptible de ser jerarquizada. Su importancia depende no solo de la función que cumple, 

sino también de la información que contiene y su posición en pantalla. Para definir 

diferentes niveles de protagonismo en un texto se puede apelar, además del tamaño, 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 diseño de una aplicación. Su uso abarca 

encabezados, textos, botones, fondos y muchos otros elementos que conforman la interfaz. 

En algunas ocasiones, está asociado a la identidad — color corporativo — y en otras, 

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

A partir de lo definido, se entiende que estos dos elementos son fundamentales al 

momento del diseño de una aplicación web. Para lograr que la aplicación cumpla con su 

función comunicativa, estos dos aspectos deben asegurar la legibilidad y claridad en todos 

los parámetros de la app. 
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Iconos 

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

de las aplicaciones esa primera impresión está limitada a:  

“El icono de lanzamiento en primer lugar, servirá 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 aplicación convivirá con muchas otras que el 

usuario haya instalado; por eso, el ícono de lanzamiento debe ser distintivo y 

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

En el caso de iOS, según los autores, “los íconos son por lo general 

representaciones muy simplificadas de objetos reales, o abstracciones del concepto de la 

app. Por lo general el ícono contiene un solo elemento principal, sin muchos detalles, que 

reposa sobre un fondo opaco. Para completar la apariencia visual que el ícono tiene en la 

pantalla del teléfono, iOS añade bordes redondeados a la imagen, que debe ser cuadrada y 

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

Según Cuello & Vittone (2013), los íconos interiores tienen un papel más funcional 

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

• Como ayuda visual para reforzar información.  

• Como complemento de elementos interactivos, como cuando se encuentran dentro de 

botones o pestañas.  
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• Como mejora de la utilización del espacio. 

“La pantalla inicial o splash, es la primera pantalla que verá el usuario al iniciar la 

app. Su uso está siendo cada vez más limitado y evitado, por lo que generalmente se 

muestra rápidamente la primera vez que se abre la aplicación. Esta pantalla sirve como 

presentación del contenido mientras se realiza la carga inicial, por tanto, es normal que se 

incluya un elemento indicativo de carga junto a los demás elementos gráficos.” (Cuello y 

Vittone, 2013, p. 132). 

Se deben tener en cuenta todos los aspectos a la hora de realizar cualquier ícono o 

elemento gráfico en la app. Se partirá de la funcionalidad que deba tener el ícono para así 

decidir los demás aspectos, y decidir entre destacar los aspectos representativos o los 

funcionales. 

 

Animaciones 

“Las animaciones son más difíciles de diseñar y, en ocasiones, de percibir que los 

llamados detalles visuales, pero también hacen una diferencia en la experiencia de usuario, 

pues llenan de vida la aplicación y hacen más agradable su uso, a la vez que acompañan 

una función principal o una acción. Seguramente no son fundamentales, porque lo mismo 

podría representarse sin estar animado, pero sin duda influyen mucho en cómo se siente el 

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

dividirse en: 

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

• Como transiciones. Las animaciones pueden ayudar a hacer las transiciones entre 

pantallas más fluidas. Esto puede representar una buena experiencia de navegación. 

• Como herramientas informativas.  

• Puro «caramelo visual». A veces, una animación no cumple otra función más que 

«endulzar» el ojo del usuario. (p.155) 
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MÉTODO DE DISEÑO 
 

La metodología de diseño se comienza a emplear desde el comienzo del proyecto 

de diseño. Es el método mediante el cual se ordena u organiza el proceso de diseño, y 

además, permite fundamentar el mismo. Es decir, busca guiar nuestro proceso y por lo 

tanto, utiliza métodos para hacerlo.   

(…) Se constituye en una guía para ordenar y reflexionar sobre el proceso. 

Determina la secuencia de las acciones (cuando), el contenido (qué), y también los 

procedimientos específicos (cómo). Es decir, la metodología abarca todo: la estrategia, el 

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

Existen distintos y variados métodos de diseño, que si bien tienen un objetivo 

general similar, difieren en su estructura y se adaptan mejor a distintos procesos de diseño. 

Para el caso en particular del diseño de esta aplicación web, se utilizarán los métodos 

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

Se selecciónó estos autores porque: En el primer caso, el método planteado por 

Cuello y Vittone es más actual, y contempla el proceso a partir de una mirada de las 

aplicaciones móviles, teniendo mayor relación con el proyecto planteado, al tratarse de una 

app. En segundo lugar, se optó por Bruno Munari, porque propone un método distinto al 

anterior, simple y dinámico; que incluye desarrollos que se querían incluir como la 

creatividad y la verificación. 
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CUELLO & VITTONE BRUNO MINARI METODOLOGÍA PROPIA 

1. 

Conceptualización 

Ideación 

Investigación 

Formación de 

la idea 

1. 

Definición del 

problema 

 

Investigación previa: 

Definición del problema 

Recopilación de datos 

Análisis del contexto 

 

2. 

Definición 

Definición de 

usuarios 

Definición 

funcional 

Definición del tipo de 

problema 

 

Definición: 

Definición de la idea/solución 

Definición del user persona 

3. 

Diseño 

Wireframes 

Prototipos 

Test con 

usuarios 

Diseño Visual 

2. 

Elementos del 

problema 

 

4. 

Desarrollo 

Programación 

del código 

Corrección de 

bugs 

3. 

Recopilación de 

datos 

 

Diseño: 

Creatividad 

Identidad visual 

Desarrollo de la app, arquitectura de 

información retícula, wireframes, 

prototipos, animaciones. 

 

5. 

Publicación 

Lanzamiento 

Seguimiento 

Actualización 

4. 

Análisis de datos 

 

Verificación: 

Tests de usabilidad 

Iteraciones 

Corrección de errores 

 

     

5. 

Creatividad 

 

Evaluación final: 

Presentación  

Análisis de opiniones 

 

6. 

Materiales y 

tecnologías 
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7. 

Modelos 
 

8. 

Verificación 
 

9. 

Dibujo Constructivo 
 

 

Figura 1  – Comparación de metodologías: Cuello & Vittone, Munari y metodología propia. Elaboración propia 2022 

 

La metodología propia, se basa en el la idea de Cuello & Vittone de subdividir por 

categorías cada paso o etapa del proceso de desarrollo, por eso es que se toman muchas de 

sus fases que engloban o agrupan a las demás. Tiene la misma cantidad de fases que este 

método. Se incorporan términos de Munari, que no eran incluidos por los otros dos autores, 

además de algunos conceptos de elaboración propia. 

En la primer etapa, tenemos la fase de investigación previa, que incorpora pasos de 

ambos métodos. En esta etapa, se reconoce el problema, se define, y además se realiza una 

investigación del entorno y del contexto, para así 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 definición. 

En esta etapa, con los datos de la investigación, se procede a definir la idea que funcionará 

como solución al problema descripto, y además se definirá al user persona, a quien la app 

deberá satisfacer y ayudar. 

La tercer etapa es la de diseño. A partir de la definición de la idea se continúa con 

su creación y con todo lo que de ella desprende: identidad visual, tipografía, paleta de 



32 
 

colores, contenido de texto y de imágenes, retículas, secciones, UI 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 verificación 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 evaluación, en la cual se crea y publica el prototipo final de 

la aplicación, y se realiza un análisis de las estadísticas de los usuarios para evaluar el 

desempeño final y su funcionamiento. 

Antecedentes 

A continuación se exponen tres casos de estudio de aplicaciones móviles que tienen 

similitudes con el proyecto diseñado, ya sea por su objetivo, su arquitectura o su diseño. 

Todas tienen en común, que tratan conceptos ecológicos o saludables, con beneficios para 

el medioambiente y/o el usuario. 

Los aspectos a analizar y comparar entre las aplicaciones serán: pantalla de 

onboarding, logotipo, naming, retícula, arquitectura de la información, íconos de 

lanzamiento e internos, pantalla inicial o splash, tipografía, paleta cromática, botones u 

otros elementos gráficos e interactivos, y por último, usabilidad al navegar la app.  



33 
 

Aplicación móvil RECICLOS: 

 
Figura 2 - Caso de estudio RECICLOS App. Pantallas de la aplicación. Fuente: elaboración propia, 2022. 
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Figura 3 - Caso de estudio RECICLOS App. Cuadro de análisis 1.  
Fuente: elaboración propia, 2022. 
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Figura 4 Caso de estudio RECICLOS App. Cuadro de análisis 2.  

Fuente: elaboración propia, 2022. 
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Aplicación móvil EEVIE: 

Figura 5 - Caso de estudio EEVIE App. Pantallas de la aplicación. 

Fuente: elaboración propia, 2022.  
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Figura 6 -  Caso de estudio EEVIE App. Cuadro de análisis 1.  

Fuente: elaboración propia, 2022. 
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Figura 7 -  Caso de estudio EEVIE App. Cuadro de análisis 2.  

Fuente: elaboración propia, 2022. 
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Aplicación móvil EcoHero 

 
Figura 8 - Caso de estudio EcoHero App. Pantallas de aplicación.  

Fuente: elaboración propia, 2022. 
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Figura 9 - Caso de estudio EcoHero App. Cuadro de análisis 1.  

Fuente: elaboración propia, 2022. 
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Figura 10 - Caso de estudio EcoHero App. Cuadro de análisis 2.  

Fuente: elaboración propia, 2022. 
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Síntesis de los casos de estudio 

En primer lugar, se encuentra la app Reciclos. A nivel de navegación, la aplicación 

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 jerárquica con un menú inferior.  

Sin embargo, se hace muy extenso el registro y el acceso a distintas funciones de 

la app. Además, la app es simple y básica en funciones ya que sólo se puede reciclar 

botellas y latas.  

En cuanto a la identidad de la app, la paleta de colores utilizada genera saturación 

al ojo, se utiliza amarillo sobre blanco en varias pantallas y dificulta leer o entender algunas 

frases. Además en ciertas pantallas, se utilizan otros colores que no se ven en el resto de la 

app.  No transmite ninguna sensación a partir de la identidad, y tampoco transmite aspectos 

ecológicos o sustentables a partir de los elementos desarrollados. 

Se distingue el uso de una retícula, pero no se aprecia en todas las pantallas, es 

decir sólo se estructura el contenido en columnas, filas, y módulos, pero este no se repite 

en todas las pantallas. Las pantallas tienen distintos márgenes, distinto espacio entre cards, 

distintos tamaños de tipos, etc. 

Utiliza una sola familia tipográfica en todas las pantallas de la aplicación, que 

acompaña la estética de la app, y se utilizan variaciones de tono para la jerarquía. 

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

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

algún valor de la aplicación, al menos no reconocible fácilmente. 

El caso de la app eevie, es el que genera una mejor experiencia de usuario. 

Partiendo por la arquitectura de información que organiza el contenido de forma clara, 

sencilla y estética. La misma tiene funciones en línea que conectan el mundo virtual con 

el real, actualizando datos de regiones mundiales sobre la huella ecológica, y brindando 

datos de registro de consumo para el usuario. Además, 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 aplicación es simple, limpia y moderna. Mantiene una estética 

similar en todas las pantallas, y lo interesante es que incluye muchos elementos gráficos 

cómo imágenes, mapas e ilustraciones, lo que hacen a la app más amigable con el usuario. 

El ícono de lanzamiento es dinámico, moderno y simple. Genera interés por la app 

y despierta predisposición, el naming es original ya que deriva de Eve (Eva en español), y 

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

No cuenta con un apartado que facilite la acción de reciclar, o brinde información, 

sólo podemos agregarlo cómo hábito. 

Podemos concluir, que la identidad visual responde a la imagen de naturaleza y 

dinamismo gracias a la estructura, las ilustraciones, la tipografía, los íconos, y la paleta de 

colores, brindando coherencia a toda la app. 
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Por último, la aplicación EcoHero se asemeja a la mencionada anteriormente, con 

la diferencia que en su arquitectura de información cambia la huella ecológica por eventos, 

dando lugar a un espacio en el que se puede observar eventos realizados o futuros, y unirse 

a desafíos nuevos. 

El naming de la aplicación genera en el usuario una sensación positiva al relacionar 

la palabra héroe – hero -, ya que tiene una respuesta positiva y estimulante para los que 

comienzan a utilizarla y a realizar desafíos. Al crear la cuenta, podemos leer en nuestro 

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

Un aspecto interesante de esta aplicación, 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 única de los tres casos analizados que cuenta 

con esta función. 

Al ingresar a la app, en la opción de crear cuenta, en todos los casos nos da la 

opción de hacerlo mediante alguna otra red social, lo cual facilita el proceso y lo hace más 

rápido, 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 presentación. 

Conclusiones del análisis 

A nivel de diseño, el caso de Eevie y de EcoHero fueron más interesantes o con 

mayor desarrollo. Son modernas, incluyen elementos gráficos que hacen a la aplicación 
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atractiva visualmente. Las tipografías elegidas son más acordes a los valores o funciones 

que tienen estas aplicaciones, y lo mismo se puede decir de los íconos utilizados, los 

cuales son formas orgánicas. 

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 información, todas las aplicaciones cumplieron con 

una correcta estructura que no sólo facilita al usuario a encontrar los datos y saber en 

dónde se encuentra, si no que hace más ameno el contenido de cada pantalla, 

reduciéndolo. 

Se utilizó para todas las aplicaciones, una estructura jerarquizada que permitía 

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 rápidamente a 

las estas secciones mencionadas, sin tener que repetir pasos.  

Por último, en la comparación de los tres casos mencionados, se observan elementos 

fundamentales para el desarrollo de una aplicación óptima. Los elementos que se repiten en 

las tres pantallas, como la tab bar, la estructura jerarquizada, los íconos universales, se 

repetirán para lograr una app intuitiva y simple.  
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PROGRAMA DE DISEÑO 
 

Objetivo generales y específicos: 

Elaborar una aplicación móvil para fomentar el cuidado del medioambiente desde 

el hogar, a través de información sobre distintas actividades sustentables: la reducción, 

reutilización y reciclaje. 

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

que se quieren transmitir. 

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

para que facilite la usabilidad de la aplicación. 

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

App para los usuarios. 

CONDICIONANTES CRITERIOS PREMISAS 

 
Aplicación móvil 

Identidad de la App 
Interacción 

 

 
Usabilidad 

Arquitectura de Información 
Retícula 

Patrones de diseño 
 

Identidad Visual 
(tipografía color identidad) Íconos 

 
Animaciones 

Heurística 
 

 
 

Usabilidad 
Arquitectura de Información 

Retícula 
Patrones de diseño 

 
Identidad Visual 

(tipografía color identidad) 
Íconos 

 
Animaciones 

Heurística 
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CONDICIONANTES CRITERIOS PREMISAS 

 
Aplicación móvil 

 

 
Usabilidad 

 
“La definición más utilizada o 

reconocida de usabilidad es la que se 
expone en la norma ISO 9241-113, 

en la cual usabilidad se describe 
como el grado con el que un 

producto puede ser usado por 
usuarios específicos para alcanzar 

objetivos específicos con efectividad, 
eficiencia y satisfacción, en un 

contexto de uso específico”. 
(Enríquez y Casas, 2013, p. 27). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Arquitectura de Información 
 

“La arquitectura de información es 
una forma de organizar el contenido 
y funciones de toda la aplicación, de 

forma que puedan ser encontrados 
rápidamente por el usuario. 

En sentido global, la arquitectura de 
información considera la relación 
entre los contenidos de diferentes 

pantallas y a nivel particular, la 

organización de contenidos dentro de 
la misma pantalla. Luego de haber 
definido el Viaje de usuario y las 

funciones de la app, un diagrama de 

arquitectura utiliza esta información 

 
Usabilidad 

 
El diseño debe tener en cuenta al 

usuario en cuestión, se realizará 
la creación de perfil de un 

usuario o un user persona, con 
objetivos claros, que serán 

satisfechos por las funciones de 
la app. 

 
La aplicación se basará en el 

sistema operativo de iOS, 
partiendo de un diseño simple, 

liviano y minimalista. Esta 
decisión 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 aplicación de contenido 
informativo, es de principal 

importancia la fácil navegación 
y comprensión de los 

contenidos, y no tanto la estética 
o innovación de la app. 

 
 

Arquitectura de Información 

 

Se utilizará la estructura 

jerárquica. Es la más común y 

facilita organizar grupos 

complejos de información. Se 

partirá de una página índice o 

principal desde donde se 

accede al resto de páginas. 

Desde estas subpáginas se 

puede acceder a otras  a partir 

de la tab bar, como en los 

ejemplos analizados. 
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para determinar cuáles son las 

pantallas necesarias en cada etapa de 
ese viaje y qué funciones debería 

tener cada una de ellas. Además, 
aspectos de negocio y requisitos 

tecnológicos también pueden tenerse 

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

 

Dentro de los tipos de estructura se 
encuentran: estructura jerárquica, 

lineal o secuencial, orgánica, matrix, 
y de red. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Retícula 

 

Cuello & Vittone (2013), 

establecen que una grilla o 

retícula, es la estructura invisible 

sobre la cual se apoyan todos los 

elementos visuales. Su función es 

la de separar cada uno de los 

componentes de la interfaz en un 

espacio ordenado, organizando 

los sitios que quedarán en blanco 

 

Para  facilitar  la  búsqueda de 

información y la experiencia 

de usuario en la app, se 

utilizarán cuatro secciones 

principales o de jerarquía 

dentro de la app, y dentro de 

ellas se dividirán las tareas y 

el contenido general, de 

manera lineal; para como 

especifica Serna (2016) “no 

generar niveles de 

profundidad de navegación 

muy complejos debido a los 

limitantes espacios en 

pantalla” y así evitar que los 

usuarios se desorienten. 

 

Las secciones que se crearán 

serán: Inicio, Reciclar, 

Canjear y Perfil. 
 

Se visualizará la arquitectura 

en un diagrama que 

representará cada pantalla con 

formas geométricas, según su 

función. Las conexiones entre 

los rectángulos indicarán la 

forma de navegar de una 

pantalla a otra, a través de 

acciones. 

 

 
Retícula 

 

En el caso de esta app, se 

utilizará el modelo de grillas 

definido por Cuello & Vittone 

(2013) para el caso del diseño 

visual iPhone. 

 

Se basará en una retícula de 

tamaño del cuadrado base de 

11px. El módulo base será de 

44px, asegurando que botones 
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y aquellos que contendrán formas. 

(p133) 

 

Una vez terminada la estructura, 

se puede percibir por el llamado 

«ritmo visual» que ubica los 

elementos armónicamente en el 

espacio. En el diseño de 

interfaces para móviles, la grilla 

permite establecer márgenes y 

determinar la ubicación de los 

botones, la separación de la 

tipografía y el espacio interior y 

exterior de los contenedores. Por 

supuesto, cada uno de los 

sistemas operativos tiene 

diferentes retículas y por lo tanto, 

distintos módulos.”  (Cuello y 

Vittone, 2013, p.133). 
 
 

Patrones de diseño 
 

“Entonces, los patrones de 

interacción son soluciones ya 

probadas para dar respuesta a 

problemas comunes de diseño, 

que ocurren una y otra vez. 

Apoyarse en ellos puede agilizar 

y simplificar el trabajo de diseño 

de una interfaz. 

Su utilización asegura, además, 

que los usuarios encontrarán 

elementos familiares en la 

interfaz que los harán sentirse 

más cómodos y seguros al usar la 

aplicación” (Cuello y Vittone, 

2013, p.95) 
 

y elementos en listas puedan 

ser pulsados sin problemas.   

 

El módulo de 11px se repetieá 

la cantidad de veces deseada, 

según lo que se necesite, para 

crear espacios y/o 

separaciones entre listas, 

botones y otros elementos de 

la interfaz. 

 

Se utilizarán 4 columnas, un 

espacio de calles entre ellas 

de 9px, y un margen del doble 

de ese tamaño 18px. 
 
 
 
 
 

Patrones de diseño 
 

Se utilizarán patrones de 

interacción ya probados y 

establecidos en las apps 

analizadas. 

 

Además de agilizar y 

simplificar el trabajo de 

diseño, como mencionan los 

autores, brinda una sensación 

de comodidad y familiaridad 

con la app, al asemejarse a 

otras, por seguir los patrones. 

 

Se recurrirá a la utilización de 

tab bars, barras y botones de 

acción, galerías de imágenes, 

listas, cards, cuadros de 

diálogos, etc. 

 

 
Identidad de la App 

 
Identidad Visual 

 

 
Identidad Visual 

(tipografía color identidad) 
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“Una aplicación es, entre otras 

cosas, una pieza de 

comunicación. 

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, 

tipografías y fondos actúan como 

elementos que reflejan esa 

identidad.” (Cuello y Vittone, 

2013, p.125) 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Íconos 
 

“Dicen que la primera impresión 

es la que cuenta. En el mundo de 

las aplicaciones esa primera 

impresión está limitada a dos 

componentes visuales. 

 

 

Estos elementos se verán antes 

que nada, incluso, antes 

de empezar a usar realmente la 

aplicación. No menospreciar su 

importancia y darles la atención 

que merecen, garantiza 

arrancar con el pie derecho.” 

(Cuello y Vittone, 2013, p.127) 

A través de la tipografía, el 

color y otros elementos se 

buscará reflejar la identidad 

de la app en cada pantalla, 

mostrando una unidad visual.  

 

Se crearán un logo responsivo 

que pueda adaptarse a 

distintos tamaños de pantalla, 

para evitar que al usar la 

aplicación desde distintos 

dispositivos el mismo se 

pierda o no se comprenda. 

 

La tipografía será la SF Pro, 

en su formato text y display al 

igual que en la aplicación de 

EcoHero y la mayoría de las 

aplicaciones de iOS.  

 

Se generará, como en todos 

los casos analizados, jerarquía 

a partir de las variantes Black, 

Bold, Semibold, Regular, 

Medium y Light. 

 
 

Íconos 
 

Para la aplicación, se 

utilizarán botones, cards y 

menús que favorezcan esta 

idea de simpleza y ligereza, y 

que no compitan con el 

contenido de la aplicación. 

 

Sin embargo, para lo que sea 

relativo a su identidad a nivel 

naming, logo e ilustraciones; 

se buscará un desarrollo más 

estético y complejo, que 

permita una identidad más 

marcada y fácilmente 

reconocible. 
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Para la aplicación, se optará 

por un diseño minimalista, 

para no competir con el 

contenido de la app y que éste 

tenga principal atención. La 

paleta de colores será simple,  

se buscarán colores neutros, y 

un color que genere focos de 

interés, relacionado con lo 

ecológico según la psicología 

del color (amarillo – verde o 

azul). 

 

Se buscará 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 más 

difíciles de diseñar y, en 

ocasiones, de percibir que los 

llamados detalles visuales, pero 

también hacen una diferencia en 

la experiencia de usuario, pues 

llenan de vida la aplicación y 

hacen más agradable su uso, a la 

vez que acompañan una función 

principal o una acción.  

 

Seguramente no son 

fundamentales, porque lo mismo 

podría representarse sin estar 

animado, pero sin duda influyen 

mucho en cómo se siente el 

usuario al interactuar con los 

elementos en pantalla.” (Cuello y 

Vittone, 2013, p. 154). 

 

 
Animaciones 

 

 

Se crearán distintas 

animaciones, basadas en la 

clasificación de Cuello & 

Vittone: 

Animaciones de feedback, 

para hacerle saber al usuario 

los resultados de sus acciones. 

 

Animaciones de transición 

para otorgar fluidez y mejorar 

la experiencia de navegación. 

 

Animaciones estéticas, para 

crear experiencias más 

agradables para el usuario. 

 

 
Heurística 
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Heurística 
 

Para medir la usabilidad de la 

app, se basará en las reglas de 

heurística establecidas por el 

ingeniero Jakob Nielsen.  

 

Las heurísticas 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 

aplicación. 

 
 

Se creará un cuadro de doble 

entrada que compruebe si la 

aplicación cumple o no con 

las reglas de heurística. 

 

En caso de no hacerlo, se 

iterará la app hasta incluir 

acciones o pantallas que 

permitan cumplir con los 

parámetros establecidos por el 

ingeniero. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura  SEQ Figura \* ARABIC 11 -

Programa de diseño.  

Fuente: elaboración propia, 2022 
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CONCEPTO GRÁFICO 
 

La aplicación está orientada a la información y concientización de hábitos y acciones 

saludables, así como en la facilitación del proceso de reciclaje, mediante el cual se obtendrán 

puntos que los usuarios podrán 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 aplicación es la de generar una plataforma que para fomentar 

el cuidado del medioambiente desde el hogar, a través de información sobre distintas 

actividades sustentables: la reducción, reutilización y reciclaje; a través de la creación de 

una interfaz intuitiva y estética que englobe el concepto de identidad de la App para los 

usuarios. 

Se determinará la arquitectura de información a través de la experiencia de usuario 

para que facilite la usabilidad de la aplicación. 

Desde el diseño gráfico se priorizará 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 utilizará un tono que contraste para algunos rasgos identitarios de la 

aplicación, para señalizar botones activos de los inactivos, y para ciertas confirmaciones de 

acción. Se buscará un estilo dark, ordenado y simple, que transmite elegancia y un estilo 

moderno. 
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CRONOGRAMA DE TRABAJO 
 

 

 

 

Figura  SEQ Figura \* ARABIC 12 - 

Cronograma de diseño.  

Fuente: elaboración propia, 2022 
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GENERACIÓN DE LA PROPUESTA DE DISEÑO 

 

Moodboard 

 

 

 

 

 

Figura  SEQ Figura \* ARABIC 13 - Moodboard.  

Fuente: elaboración propia, 2022 
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Arquitectura de la información: Dendograma y estructura jerárquica. 

 

 

 

 

 

 

Figura  SEQ Figura \* ARABIC 14 - 

Dendograma. 

Fuente: elaboración propia, 2022 

Figura  SEQ Figura \* ARABIC 15 - 

Estructura jerárquica.  

Fuente: elaboración propia, 2022 
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En cuanto a la arquitectura de información, se utilizó una estructura en forma de 

árbol, partiendo desde una base inicial, con ramas que se abren en las distintas secciones: 

Home, Canje, Reciclar, Feed. 

Esta elección, se basó como se puede ver en la figura14, en un dendograma, que 

consistió en la votación de 20 personas, que encapsularon en grupos distintos conceptos, los 

cuales generaron las secciones de la app. 

 

Se trabajó con la utilización de una tabbar que nos permite no solo acceder a las distintas 

partes de la web desde cualquier sección, sino que en todo momento nos ayuda a 

comprender dónde estamos ubicados en la app.  
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 Ícono de lanzamiento   

 

 

 

 

La decisión del nombre fue la unión de la ecología con la nacionalidad argentina, para 

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

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

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

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

ve arriba: tierra, agua, y haciendo referencia a la bandera nacional. 

Figura  SEQ Figura \* ARABIC 16 – 

Construcción del ícono.  

Fuente: elaboración propia, 2022 
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También se puede observar las variables posibles que son permitidas en cuanto al 

espacio disponible, se aludió como se mencionó en el marco teórico,  a la utilización de un 

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

situaciones, adaptándose sin problemas.  

 

 

 

 

Figura  SEQ Figura \* ARABIC 17 -  - Ícono 

de lanzamiento. 

Fuente: elaboración propia, 2022 
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El color principal elegido para la aplicación es el color negro, que además 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 sensación vibrante, y 

relacionando la app con lo natural y lo verde. Como segundo color acento, se recurrió 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 tipografía, que contrasta con el negro, permitiendo 

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

Para la selección de la paleta tipográfica se consideró primordial el factor de 

legibilidad, y además, se buscó una tipografía utilizada para diseño web. Se decidió el uso de 

la familia tipográfica SF Pro, ya que es una fuente de lectura rápida, muy utilizada en 

aplicaciones (sobretodo nativas iOS). 
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Íconos, cards y botones de la app  

 

Figura  SEQ Figura \* ARABIC 18 – Construcción 

de los botones e íconos.  

Elaboración propia 2022. 
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Figura 19 –Botones finales e iconografía 

Elaboración propia 
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Figura 20 - Botones finales e iconografía II 

Elaboración propia 
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Tipografía y paleta cromática 

 

  

Figura  SEQ Figura \* ARABIC 21 - 

Paleta cromática.  

Fuente: elaboración propia, 2022 

Figura  SEQ Figura \* ARABIC 22 - 

Estilo tipográfico. 

Fuente: elaboración propia, 2022 
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Figura 23 – Bocetos alternando tipografías y colores en la app 
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Bocetos en fidelidad baja (a mano) 

 

 

 

 

 

Figura  SEQ Figura \* ARABIC 24 - 

Wireframes a mano. 

Fuente: elboración propia, 2022 
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Bocetos en fidelidad media (Figma) 

 

 

 

 

 

Figura  SEQ Figura \* ARABIC 25 - Wireframes digitales, 

fidelidad baja.  

Fuente: elaboración propia, 2022 
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Patrones de diseño 

 

 

 

 

Figura 20. Wireframes en fidelidad media. 
Fuente: elaboración propia, 2022 
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Retícula  

Figura  SEQ Figura \* ARABIC 26 - Wireframes + 

patrones de diseño.  

Fuente: elaboración propia, 2022 
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Figura  SEQ Figura \* ARABIC 27 - 

Aplicación de retícula.  

Fuente: elaboración propia, 2022 
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Bocetos en fidelidad alta (Figma) 

 

 

 

 

Figura  SEQ Figura \* ARABIC 28 - 

Wireframes, alta fidelidad. 

Fuente: elaboración propia, 2022 
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PROTOTIPO/MAQUETA 
 

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

 

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 

F

i

g

u

r

a  

S

E

Q 

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 aplicación está cargando y de que ingresará a la app. La 

duración será solo de unos segundos. 
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ANÁLISIS DE COSTOS        

 
A continuación se detalla el análisis 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 
Servicios 

(luz, agua y gas) 
$3500 

Transporte $5800 Insumos $10000 

Seguro $6500 Imprevistos $10000 

Monotributo/Obra Social $7800   

Servicios 

(Telefonía e internet) 
$5700   

Impuestos 

(Rentas, municipalidad) 
$5500   

Software Adobe $3000   

TOTAL COSTOS FIJOS $69300 
TOTAL COSTOS 

VARIABLES 

 

$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 diseñador, 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 días 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 diseño web, al sumar el valor de todos 

los meses de trabajo: 

Costo mensual Cantidad de meses de trabajo Costo total por servicio  

de diseño de la aplicación 

$125280 4 $501120 

 
Tabla 3 – Costo total por servicio de diseño de la aplicación 

Por último, se obtuvo el costo total del proyecto al sumar al costo total de diseño web, 

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

último, el presupuesto total del proyecto final. 
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Costos en terceros o recursos externos: 

SERVICIO COSTO COSTO TOTAL 

Programador Web $2000 por hora $150000 

Servidor 
$10 dólares anuales 

aproximadamente 
$3900 

Mantenimiento o 

servicio técnico app 

$30 dólares mensuales 

aproximadamente 
$16000 

URL 
$2400 anuales 

aproximadamente 
$2400 

Registro de marca $15000 $15000 

Instructivos extra para autogestión $8000 $8000 

IOS o Playstore $25000 $25000 

COSTO TOTAL DE SERVICIOS EXTERNOS: $ 220300 

 
Tabla 4 – Costo total de servicios externos 
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Costo por el total del proyecto: 

Costo por servicio de diseño $501120 

Costo servicios externos $220300 

Costo total del proyecto para el 

cliente: 
$721420 

 
Tabla 5 – Costo total del proyecto 
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CONCLUSIONES 
 

Como se mencionó al comienzo del trabajo, hoy en día en Argentina, existen más 

de 5000 basurales a cielo abierto, y a raíz de esto se desprenden múltiples problemáticas 

de distinta índole, 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 ecológicas; 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 aplicación que reúna información verídica y 

organizada con respecto a los contenidos necesarios para abordar el reciclaje o distintas 

acciones ecológicas en la ciudad. 

Por lo anteriormente comentado, se propuso la creación de una aplicación móvil 

centrada en el usuario, destinada a fomentar el cuidado del medioambiente. Se diseñó 

una plataforma que permite el acceso a contenidos confiables y verídicos, aprovechando 

las ventajas de las nuevas tecnologías y que contribuye a la disminución de residuos y 

otras acciones verdes.  

La aplicación busca satisfacer todas las necesidades que puedan tener los futuros 

usuarios. Para definir estas necesidades, que se traducen cómo aspectos básicos y 

necesarios en la app, se reunió información a partir de encuestas realizadas a personas 

que cumplían con las características definidas de usuarios ideales. Esta encuesta, a 

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



83 
 

medioambiente, cuál era la causa de no hacerlo, y que buscarían en una aplicación 

dedicada a este objetivo. 

A partir de la definición de estas necesidades, se construyó la Arquitectura de 

Información de esta app, que es la base de este proyecto, sobre la cual se desglosan y 

organizan tanto el diseño como el contenido de la misma.  

Es fundamental analizar el rol que cumple el reciclaje y la reutilización, como 

elementos primordiales para brindar evitar la cantidad de desechos desmedida, 

provocando un bienestar en la sociedad. 

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

reconocer en diferentes ámbitos la aplicación.  

Fue fundamental para el desarrollo de una aplicación intuitiva y fluida, además 

del enfoque del trabajo en el diseño, se hizo foco en la experiencia y en generar un 

recorrido satisfactorio para el usuario.  Se priorizó la legibilidad, sin dejar de lado el 

diseño, y se adoptó 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 contaminación y el calentamiento global son fenómenos que 

avanzan cada día 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. 

 

Prueba de usabilidad n1:  
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Prueba de usabilidad n2: 

 

Prueba de usabilidad n3: 
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Prueba de usabilidad n4: 
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Prueba de usabilidad n5: 

 

Resumen: 
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Métricas: 
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Conclusiones: 
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Iteraciones: 
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