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Resumen

El presente trabajo final de grado se desarroll6 a partir del deseo de incorporar habitos
saludables a la rutina y poder sostenerlos en el tiempo, ya que resulta un ideal dificil de
llevar a cabo. De este modo, se generd la propuesta de disefio de una aplicacién moévil
para ayudar a las personas a mantener y crear nuevos habitos saludables utilizando el
disefio adaptado de usuario. Para la elaboracion del proyecto, se realizé un método de
disefio propio basado en la metodologia de disefio de Gonzalez Ruiz y en el método de
disefio planteado por Bruno Munari, con el objetivo de definir un proceso conveniente
que permita el desarrollo de la aplicacion mévil. Como resultado, se logro una plataforma
que acomparia al usuario en el cambio de malos habitos y fomenta la incorporacion de
nuevos habitos saludables de manera accesible, novedosa y atractiva, motivando al
usuario a mantener las acciones en el tiempo y que asi mejore su calidad de vida. Esta
altima propone el registro de las actividades diarias con el fin de generar un habito a
través de elementos interactivos y una identidad minimalista, fresca y sencilla. De
este modo, se cred un espacio en donde el usuario se sienta motivado, comodo y
acompafiado en el proceso complejo de cambio de habitos.

Palabras claves: Disefio grafico - Aplicacion movil - Experiencia de usuario - Habitos
saludables — Calidad de Vida



Abstract

This final degree project was developed from the desire to incorporate healthy habits into
the routine and to be able to sustain them over time, since it is a difficult ideal to carry
out. In this way, the design proposal of a mobile application was generated to help people
maintain and create new healthy habits using the user-adapted design. For the
development of the project, an own design method was carried out based on the Gonzalez
Ruiz design methodology and the design method proposed by Bruno Munari, with the
objective of defining a suitable process that allows the development of the mobile
application. As a result, a platform was achieved that accompanies the user in changing
bad habits and encourages the incorporation of new healthy habits in an accessible,
innovative and attractive way, motivating the user to maintain the actions over time and
thus improve their quality of life. life. The latter proposes the registration of daily
activities in order to generate a habit through interactive elements and a minimalist, fresh
and simple identity. In this way, a space was created where the user feels motivated,
comfortable and accompanied in the complex process of changing habits.

Keywords: Graphic design - Mobile app - User experience - Healthy habits — Quality of
life.
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Problema de disefio

En la actualidad, las personas se encuentran rodeadas de tecnologia diariamente,
dando como resultado la constante exposicion de informacion de diferentes indoles. Entre
ellas se encuentra informacion sobre como seguir un estilo de vida saludable y como
mejorar el bienestar tanto fisico como mental. Sin embargo, habitos tales como
mantenerse hidratado, realizar actividad fisica, mantener una alimentacion saludable y

descansar ocho horas diarias resulta un ideal dificil de llevar a cabo.

Mdltiples estudios han demostrado la importancia de seguir un estilo de vida
saludable. Ceron Souza, en su articulo “Universidad y Salud” cita a la Organizacion
Mundial de la Salud (OMS) que define a este Gltimo como una "Forma general de vida
basada en la interaccion entre las condiciones de vida en un sentido amplio y los patrones
individuales de conducta determinados por factores socioculturales y caracteristicas
personales”. (Cerdn Souza, 2012, parr.1) Estos habitos son esenciales para mejorar la

calidad de vida de las personas y ayudan a sentirse y vivir mejor.

Asimismo, Jaime Prats (2015) describe en su nota periodistica, que cada afio mueren
38 millones de personas en el mundo por enfermedades no transmisibles, de los que 16
millones son prematuras (se producen antes de los 70 afios). Sin embargo, 16 millones de
fallecimientos son vinculados a procesos pulmonares, cardiovasculares, a tumores,

diabetes o sedentarismo que son evitables si se adopta un estilo de vida saludable.
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Como se puede observar, los habitos son tareas sencillas ya que se realizan sin ningin
esfuerzo. No obstante, romper con la rutina y crear nuevos habitos puede ser una tarea
compleja. Muchas veces se desea cambiar un mal habito o incorporar uno nuevo a la
rutina pero no se sabe por donde empezar o se abandona en el camino. En un estudio
realizado por el movimiento Revolucion Saludable liderado por el Dr. Jorge Tartaglione
(2016) se puede observar que, de 1.000 casos de todo el pais, el (87%) consider6 que
deberia realizar alguna modificacién en sus habitos para llevar una vida mas saludable y
sOlo el 67% paso a la accion e hizo el intento. Sin embargo, de aquellos que comenzaron
con algin cambio concreto, solo la mitad (51%) pudo sostenerlo durante 12 meses. En
este sentido, la principal dificultad identificada por el 59% de los encuestados fue la falta

de voluntad. (Dra. Lomborizio, 2017)

Hoy por hoy, dentro de los antecedentes que se pueden encontrar en el mercado
orientados a subsanar las dificultades sefialadas previamente, se hallan planificadores o
agendas con la finalidad de ir haciendo un seguimiento de habitos dia a dia. De igual
modo, la tecnologia esta presente en la mayoria de las actividades diarias. La practicidad
brindada por el celular, implica tenerlo siempre a nuestro alcance, no asi sucede con una
agenda o un planificador. En consecuencia, para llevar un registro de las actividades
diarias como cuantos mililitros de agua se han ingerido o cuantos kilometros de caminata
se han realizado, lo mas simple y practico seria tomar nota de manera instantanea en lo

que se tiene al alcance, ahorrando asi tiempo y evitando que se olvide el registro.

En esta misma linea, “las aplicaciones mdviles que incorporan contenidos

relacionados con la salud han sido de los recursos tecnoldgicos que mas se han extendido



12

en los dltimos afios, sobre todo a raiz de la situacién provocada por el coronavirus.”
(Duarte Hueros y Delgado Morales, 2022) Existiendo dichas aplicaciones en el mercado,
estas no integran todas las areas de medicina integral que se planean abordar en el
proyecto. Es decir, en esta investigacion, se hace referencia a contador de kildémetros para
registrar la actividad fisica realizada, guia de ejercicios de yoga, registro de litros de agua
ingeridos, recordatorio para tomar medicina, guia de ayuno intermitente para perder peso,
etc. Una vez realizada la actividad, se chequeara la tarea como cumplida, a diferencia de
las apps ya existentes, que el usuario puede marcar las tareas como listas sin demostrar

que realmente se haya efectuado la accion.

Del mismo modo, la licenciada en nutricion, Carolina Ema Reichenbach, afirma que
para mantenerse saludable se deben realizar treinta minutos de actividad fisica al dia,
beber tres litros de agua, descansar ocho horas diarias, y mantener una alimentacion

saludable ingiriendo frutas y verduras, evitando el consumo de alcohol y tabaco.

Ante este escenario, se puede considerar imprescindible una herramienta que
promueva la incorporacion de habitos saludables, mencionados anteriormente y asi
poder reducir causas de muerte, potencialmente evitables. En este marco, dicho
instrumento podria ser un motivacion para aquellas personas que encuentran
engorroso el proceso de incorporacion de dichos habitos, y que identifican la

sostenibilidad en el tiempo como una de sus mayores dificultades.

Por lo tanto, una posible solucion a lo anteriormente planteado, consiste en crear

una aplicacion mavil en la que la continuidad y la perseverancia dejen de ser una
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barrera en la decision de mantener un estilo de vida saludable. La misma propone el
registro de las actividades diarias a tal fin que se genere un habito, podria acompafiar
y motivar a las personas en este proceso complejo empleando el disefio de experiencia
centrado en el usuario. Este Gltimo, es definido como "un proceso de disefio iterativo
en el que los disefiadores se centran en los consumidores y sus necesidades
apoyandose en una variedad de técnicas de investigacion para crear productos
altamente utilizables y accesibles" (Pursell, 2022, péarr.4). En este sentido, se
fomentara la incorporacion de dichos habitos de manera accesible, motivando al

usuario a mantenga las acciones en el tiempo.

Entonces, habiendo analizado la problematica en cuestion, ;Qué areas de habitos
saludables se deben tener en cuenta para la realizacion de la herramienta de ayuda?, ;Qué
conceptos graficos se utilizaran para que los usuarios identifiquen la App como
herramienta para la obtencidn de habitos saludables?, ¢ De qué manera se organizara el

contenido en dicha app?

Objetivo General

Generar la propuesta de disefio de una aplicacién mévil para ayudar a las personas

a mantener y crear nuevos habitos saludables utilizando el disefio adaptado de usuario.

Objetivos Especificos
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1. Seleccionar una serie de habitos saludables, a través de informacién especializada

al respecto, como contenido de la App.

2. Establecer una Al y los elementos de navegacion para organizar el contenido de

la App desde la experiencia de usuario.

3. Determinar un concepto gréfico para que los usuarios identifiquen la App como

herramienta para la obtencion de habitos saludables.

Justificacion

La contribucion que aporta al Disefio Grafico este proyecto, sera la realizacion de
una aplicacion movil creando una herramienta que esté al alcance de sus teléfonos
celulares, disefiando una identidad en la que los usuarios se sientan motivados y atraidos
a seguir y crear buenos habitos diariamente. Sirviendo como un aporte al campo del

disefio de las aplicaciones mdviles orientadas a la salud.

Por lo tanto, este proyecto beneficiara a personas que tienen la iniciativa de
incorporar habitos saludables a su rutina pero no tienen constancia ni la motivacion
suficiente para sostenerlos en el tiempo. Ademas, podran conocer e incorporar nuevos

habitos mejorando su calidad de vida a nivel emocional y fisico.
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Finalmente, este proyecto es factible ya que se puede desarrollar y programar una
aplicacion que esté disponible en App Store o Play Store para que los usuarios que deseen

utilizarla puedan descargarla y empezar a cambiar y mejorar sus habitos.

Marco Teorico

Arquitectura de la informacion

La arquitectura de la informacion es indispensable para el desarrollo de una
aplicacion maovil. Toub (como se citd en Yusef Hassan, Francisco J. Martin Fernandez y
Ghzala lazza) expone que la arquitectura de la informacion es el arte y la ciencia de
organizar espacios de informacion con el fin de ayudar a los usuarios a satisfacer sus
necesidades de informacién. La actividad de organizar comporta la estructuracion,

clasificacion y rotulado de los contenidos del sitio web.

Por otro lado, Rosenfeld, Morville y Arango (2015) dicen que “la Arquitectura de
la informacion es el arte y la ciencia de dar forma a entornos informacionales con el
objetivo de promover la findability y la usabilidad.” Estos autores, afirman que uno de
los principales componentes de un sitio es la organizacion de la informacion. La creacion
de estructuras de organizacion de informacidn (alfabéticas, cronoldgicas, geogréaficas,
funcional, por perfiles, metafdricas, tematicas, hibridas) y definicion de los estructuras de
acceso que se van a utilizar (jerarquicas, bases de datos, hipertexto). (Rosenfeld y

Morville, 2003)
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Se puede decir, que en este proyecto se priorizard la simpleza y armonia de la
distribucion de la informacion y los elementos para la comodidad del usuario. La
informacidn sera organizada de manera tematica y funcional, con el fin de que el usuario

pueda lograr un répido recorrido dentro la app y encontrar facilmente lo que busca.

Usabilidad

Cuello y Vittone afirman que la usabilidad “esta relacionada con la eficacia y
eficiencia de la interfaz de una aplicacion para permitir a un usuario determinado realizar

una tarea o cumplir un objetivo.” (2013, p. 285)

Asimismo, Nielsen (como se citd en J. M. Cueva, sin fecha) define la usabilidad
como “la medida en la cual un producto puede ser usado por usuarios especificos para
conseguir objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto
de uso especificado”. Segun el autor, existen 8 reglas sobre la usabilidad en la web. Estas
son:

- En Internet el usuario es el que manda

- EnInternet la calidad se basa en la rapidez y la fiabilidad

- Seguridad

- La confianza es algo que cuesta mucho ganar y se pierde con un mal enlace.

- Siquieres hacer una pagina decente, simplifica, reduce, optimiza.
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- Pon las conclusiones al principio. El usuario se sentird mas comodo si ve las
metas al principio. De esta forma no tendra que buscar lo que necesita y
perderd menos tiempo en completar su tarea.

- No hagas perder el tiempo a la gente con cosas que no necesitan.

- Buenos contenidos

(J. M. Cueva)

En conclusion, se puede decir que la usabilidad se asocia a la interaccion entre las
personas y dispositivos tecnoldgicos. Al desarrollar la aplicacion movil se tendra en
cuenta principalmente que sea eficaz y eficiente para mejorar la calidad de la interaccion
del usuario con la aplicacién movil. El usuario podra interactuar con la aplicacion movil

mediante la pantalla tactil del dispositivo.

Aplicacion movil

De acuerdo a Cuello y Vittone (2013), una aplicacion movil, también llamada app,
es un software disefiado para funcionar en dispositivos méviles. A diferencia de las webs
maviles, estas tienen que ser descargadas e instaladas antes de ser utilizadas. Los autores
clasifican las apps en tres: Aplicaciones nativas, aplicaciones web y aplicaciones hibridas.
En primer lugar, las aplicaciones narrativas son aquellas las que se lleva a cabo
especificamente un desarrollo para cada una de las plataformas. Por ejemplo 10S,

Android, Windows. En segundo lugar, estan las aplicaciones web que son aquellas en las
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que se puede acceder desde un navegador web. Y por dltimo estan las aplicaciones

hibridas, que se adaptan a cualquier software.

Por otra parte, se puede decir que las aplicaciones moviles son programas
disefiados para ejecutarse en teléfonos, tabletas y otros dispositivos mdviles, y que,
permiten al usuario realizar actividades profesionales, acceder a servicios, mantenerse
informado, entre otras posibilidades y usos, segin sea el fin para el cual se desarrollan.

(SoftCorp, 2018).

Luego de lo expuesto, se puede decir que la aplicacion movil que se llevara a cabo

en este proyecto sera hibrida ya que se podra desarrollar para varias plataformas, y sera

de caracteristica motivacional y de autoayuda.

Nativa

Figura 1: Tipos de aplicaciones moviles.

Fuente: Puetate, G y Ibarra J. L. Aplicaciones Moviles Hibridas
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Color
De acuerdo a lo que establece Cuello y Vittone (2013), el color es un
instrumento indispensable para el disefio de un programa web. Su utilizacién abarca
todos aquellos elementos de la interfaz, como lo son los encabezados, textos, fondos,
entre otros. En algunas ocasiones el color esta asociado a la identidad llamado color

corporativo y en otras, responde a criterios estéticos y decisiones de disefio.

Asimismo, Fraser y Banks (2005, p.146), establecen que para transmitir
un mensaje, cualquier medio publicitario se sirve del color. Acuerdan que no solo tiene
en cuenta los factores psicologicos al emplear un color determinado, sino que también

se busca generar el mayor impacto.

Conforme a lo enunciado, la Unica funcion del color no es estética sino que
también abarca la transmision del mensaje al receptor y como generar un impacto en el
mismo. Todas las apps mdviles tienen un logo y color que las representa, para que se
facilite el reconocimiento de ellas. En esta investigacion, se utilizara el recurso del color
para captar la atencion de los usuarios y motivarlos segun la psicologia del color. Es
conveniente que siempre vaya acorde a lo que se quiere transmitir a los usuarios. La
cromatica se utilizara dependiendo del tipo de contenidos de la aplicacion y sera definida

segun el tema.

Tipografia
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Rubén Fontana (como cit6 en Verdnica Rodriguez, 2007) establece que “la
tipografia es uno de los codigos culturales que utilizamos para comunicarnos,
probablemente una de las convenciones mas masificadas. Podriamos decir que el alfabeto
es uno de los mayores acuerdos entre los hombres de una cultura. Las formas, los colores,
los gestos y los sonidos conforman las bases de la comunicacion humana y la tipografia,
de alguna manera, resume esas formas culturales y las expresa a través de signos gréafico”

(Rodriguez, 2007)

Asimismo, Cuello y Vittone (2013) determinan que el objetivo de la tipografia es
que el texto se pueda leer con claridad, teniendo en cuenta desde la seleccion de las
fuentes, tamafio de columnas, entrelineado, el tamafio, como asi también el contraste con
su fondo. Estos autores sefialan que para la eleccion de fuentes de una aplicacion movil,
cuyos tamafios son pequefios y de baja resolucion, recomiendan la utilizacion de una
fuente sin serifa para textos. Ya que las mencionadas anteriormente, son fuentes limpias
y abiertas. Para titulos principales, pueden considerarse las serif, ya que no sera un

impedimento para la lectura.

En conclusion, segun lo planteado anteriormente, la tipografia cumple con un
papel importante ya que no solo trata de la produccién palabras que se imprimen, sino
que tiene un significado mas amplio, implicando la claridad con la que un texto se pueda
leer. Para que los textos de la aplicacion movil sean legibles, se tendran en cuenta los
factores que influyen en la concepcion del buen uso de una tipografia, como el tamafio,

la separacion entre lineas, el ancho de columnas y el contraste visual con el fondo. Por
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ultimo, se considerard la utilizacion de dos fuentes como maximo, una sin serif para textos

y otra serif para titulos, para no dificultar la lectura del usuario.

Iconos

Segun el disefiador grafico, Hermes Mazali (2019), un signo mantiene una
relacion de semejanza con el objeto representado. Se origina a partir de la palabra
griega eikon, que significa imagen e indicio, y generalmente se usan para comunicar

informacion sin necesidad de palabras.

En el libro Disefiando apps para maviles, Cuello y Vittone (2013), describen a
los iconos en tres categorias. Estas son: iconos de lanzamiento, iconos interiores e iconos
de pestarias y barras. En primer lugar, los iconos de lanzamiento, sirven para representar
a la app en las diferentes tiendas de aplicaciones. Estos deben tener caracteristicas Gnicas
para diferenciarse de las demas aplicaciones y convencer al usuario de descargarla. En
segundo lugar, los iconos interiores son los que se encuentran dentro de la aplicacion
movil. Estos actlan como ayuda visual para reforzar informacion y para resumir
visualmente algo que en forma de texto seria extenso. En altimo lugar, los iconos de
pestafas y barras estan establecidos en cada sistema operativo, si es necesario crear iconos
propios, es importante seguir la linea visual del sistema operativo con el objetivo de

mantener una consistencia.
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Segun lo investigado y lo buscado acerca de los iconos en las aplicaciones se
puede decir que estos sirven para mostrar una primera imagen de lo que se va a visualizar
en la aplicacion. Tiene que ser correlativo a lo que se quiere vender y tiene que tener un
claro fin representativo. La paleta de colores y los simbolos utilizados tienen que ser de
la misma gama o muy similares a los utilizados en la aplicacion. Al fin y al cabo, serén

la primera imagen que veran los usuarios acerca de la aplicacion en cuestion.

Figura 2 Iconos de Lanzamiento

Fuente: Cuello, J. y Vittone, J. (2013) Disefiando apps para madviles
@ Q O < ¥
e Q ¢C 2 M
®» ©® ©

Figura 3 lconos interiores

Fuente: Cuello, J. y Vittone, J. (2013) Disefiando apps para mdviles

B = ¢ :

Figura 4 lIconos de pestafias y barras
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Fuente: Cuello, J. y Vittone, J. (2013) Disefiando apps para moviles

Botones

Segin BBVA APl MARKET, los botones son uno de los elementos mas comunes
en cualquier aplicacion nativa. Son la forma més habitual en la que interactuamos con la

interfaz de usuario, junto a campos de texto.

De acuerdo a Cuello y Vittone (2013) los botones tienen mas de un estado. Al
disefiar un botdn, se disefia el botdn en estado normal y presionado. Debe haber una

diferencia entre ambos.

En las aplicaciones mdviles, los botones son un recurso fundamental ya que deben
responder con eficiencia a las acciones del usuario. La colocacion de los botones dentro
de la interfaz debera tener una relacion coherente con el producto para que el usuario
pueda distinguir facilmente que es un botdn de interaccién y que acciones se logran

presionandolo.

Habitos saludables

Segun la Universidad de Navarra, lo que cominmente se llama habitos saludables

hace referencia a todas esas conductas Yy estilos de vida que se llevan a cabo en la vida
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cotidiana, las cuales tienen efectos positivos que se ven plasmados en nuestro bienestar

fisico y mental.

Asimismo, Ceron Souza, en su articulo “Universidad y Salud” cita a la
Organizacion Mundial de la Salud (OMS) que define a los habitos saludables como una
"Forma general de vida basada en la interaccion entre las condiciones de vida en un
sentido amplio y los patrones individuales de conducta determinados por factores

socioculturales y caracteristicas personales”. (Ceron Souza, 2012, parr.1)

Los habitos saludables pueden reconocerse como manera preventiva hacia algunas
enfermedades y formas de mejorar la calidad de vida de un individuo. Guillermo Andreu
(2021) expone que los habitos imprescindibles para tener una visa saludable y plena segun
la OMS son: realizar actividad fisica diaria, eliminar el uso de tabaco, tener una

alimentacion saludable y equilibrada y reducir el consumo de alcohol.

Disefio de identidad visual

Cuello y Vittone (2013) afirman que una aplicacion mavil es, entre otras cosas,
una pieza de comunicacion. Es una oportunidad para que la identidad de una empresa,
marca, proyecto, etc. se haga visible. “A través de las diferentes pantallas de la app, los
colores, tipografias y fondos actuan como elementos que reflejan esa identidad.” (Cuello

y Vittone, 2013, p.136)
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Se puede decir que la identidad visual hace referencia a todos aquellos elementos
visuales y graficos que en conjunto arman la estética de la aplicacion en si. Por ejemplo

los logos de esta, nombre, paleta de colores y tipografias.

Es importante tener un propio conjunto de elementos y herramientas que
transmitan un mensaje en conjunto para brindarle una identidad a la app. Todos estos
tienen que tener una relacion entre ellos y ser visualmente atrayentes para brindarles a los
usuarios una sensacién de seriedad y asi lograr el prestigio necesario para que la app sea
confiable. Todo esto acompariado de informacion comprobada, clara y cientificamente

correcta.

Experiencia de usuario

En el libro “Disefiando apps para méviles”, sus autores Cuello y Vittone, exponen
que la experiencia de usuario “Concentra las emociones y percepciones que tiene una
persona al usar una interfaz o producto. En el caso de las apps, esta influida por un
conjunto de factores que determinan si la experiencia es positiva o negativa, entre ellos,
la accesibilidad, disefio visual, disefio de interaccién y usabilidad.(Cuello y Vittone, 2013,

p.280)

Por otro lado Hassan, Fernandez e lazza (2004) exponen que en el disefio Web
Centrado en el Usuario todo el proceso de disefio y desarrollo del sitio web debe estar

conducido por el usuario, sus necesidades y objetivos. Esto implica involucrar a los
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usuarios desde el principio: conocer como son, qué necesitan, para qué van a utilizar el

sitio.

En conclusién, se deben analizar el mayor nimero posible de usuarios ya que es
fundamental para identificar patrones de comportamiento y resaltar rasgos comunes entre

ellos.

Método de disefio

El concepto método de disefio hace alusion a los elementos esenciales del proceso
de disefio y al mismo tiempo una necesidad. Segun Gondomar y Mor (2021), “Los
métodos de disefio pueden ser procedimientos, técnicas o cualquier elemento que nos
ayude a disefiar y que constituyan el conjunto de actividades que el disefiador lleva a cabo

en el contexto de un proyecto de disefio”. (parr. 2)

Asimismo, estos procedimientos impulsan el disefio y ayudan a resolver los
problemas de disefio. Se pueden encontrar diferentes métodos de disefios segun diversos

autores.

Por una parte, Gonzalez Ruiz (1998) expone en su método siete etapas que
permiten comenzar el proyecto con la definicion del problema y se finaliza con una
verificacion. Al mismo tiempo, Munari Bruno (2010) plantea una metodologia
proyectual mas extensa que consta de trece fases, las cuales dan comienzo al proyecto

con la deteccidn del problema y cierra con una solucion para este mismo.
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Guillermo Gonzalez Ruiz

Identificacién del

problema

La identificacion del problema es la explicacion del
proposito del disefio que se va a llevar a cabo y la
definicion del objetivo de este.

Recopilacion de datos

La recopilacion de datos es cuando se retne la informacién
necesaria y especifica sobre el tema elegido para poder
crear.

Sintesis La sintesis es el mecanismo de incubacion de la idea, es la
fase en la que se seleccionan los datos que van a ser
utilizados y seran descartados los que no tengan utilidad.

Gestacion La fase se gestacion se define como el momento en el que
la mente se aproxima a una solucién pero la idea todavia
no esté definida.

Iluminacién La iluminacion es la etapa en la que el proyectista esta
motivado por haber alcanzado la meta buscada.

Elaboracion La elaboracion es la construccion de la representacion
gréfica e idea visual plasmada.

Verificacion El periodo de verificacion es indeterminado en el tiempo.

Esta fase es comprobacion si la propuesta desarrollada es
suficiente para el fin proyectado.

Figura 5: Metodologia Guillermo Gonzalez Ruiz

Fuente: Gonzélez Ruiz, G. (1998). Estudio de disefio. Ciudad Auténoma de Buenos Aires,

Argentina: Emecé Editores
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Bruno Munari

problemas

Problema Surge de una necesidad. Es el aspecto que se desea
desarrollar en el proyecto.

Definicion del En esta fase, los aspectos seran definidos en forma de

problema interrogantes.

Definicion y Esta etapa se trata de descomponer el problema, del cual

reconocimiento de sub.

aparecera un conjunto de subproblemas.

Recopilacion de datos

Se recolecta la informacion que se relaciona con las
preguntas establecidas anteriormente

Analisis de datos

Se evalua si la informacion recopilada es viable.

Creatividad

Considerar diferentes soluciones

Materiales

Recursos utilizados para lograr una solucién.

Experimentacion

Probar con diferentes recursos y enfoques para llegar a una
solucion.

Modelos

Soluciones posibles que se pondran en préctica.

Verificacion

Comprueba si la solucién funciona y resuelve el problema.

Dibujos constructivos

Durante proyecto, el disefiador utiliza distintos tipos de
dibujo, como simples bocetos, dibujos constructivos,
dibujos alzados, fotomontajes, etc.

Solucion

Etapa final en la que se consigue un resultado satisfactorio
que da respuesta al problema inicial.

Figura 6: Metodologia Bruno Munari

Fuente: Munari, B. 1. (2010). Como nacen los objetos? Barcelona: Editorial Gustavo

Gili.
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A continuacion, considerando ambos autores, se realizara un método de disefio

propio con el objetivo de definir un proceso conveniente que permita el desarrollo de la

aplicacion movil. ElI nuevo método estdra compuesto por 6 etapas iniciando con la

identificacion del problema y finalizando con una solucién para este.

Meétodo de Disefio propio

Identificacion del problema

Se delimitara el problema a resolver y se definira el
proposito del proyecto se va a llevar a cabo.

Recopilacion de datos

Se recolecta la informacién necesaria sobre el tema
elegido para poder crear.

Definiciéon de usuarios

Se define el publico objetivo del proyecto.

Materiales Se hace una busqueda de diferentes recursos como por
ejemplo, la tecnologia para llegar a la solucion.

Elaboracion Esta fase consta de construir la representacion grafica
e idea visual del proyecto.

Verificacion Etapa en la que se comprueba si funciona la soluciény
si la propuesta desarrollada es suficiente.

Solucion Etapa final en la que la solucion obtenida da

satisfaccion y resuelve al problema definido en la fase

uno

Figura 7: Metodologia propia

Fuente: Elaboracion propia (2022)

La verificacion y la solucion son dos fases fundamentales para concluir la

investigacion, pero no se llevaran a cabo durante el recorrido de esta Tesis Final de Grado

por razones del tiempo estipulado.
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Antecedentes, disefio de instrumentos de navegacién, recoleccion de

datos

A continuacion se expondran tres casos de aplicaciones moviles desarrolladas con

el fin de ayudar a los usuarios a crear nuevos habitos y hacer un seguimiento de ellos,

exhibiendo su disefio de identidad visual y funcionalidad adaptada al usuario.

Habit 1® 36 , e 18:36 1= =
L v ) Today < News Habit - 200 Habit Stat (] Settings
sw(\’s 8 - mNuNam
Fan  ope f i eyl o0m Tow T F 5 5 Uggrads to Premium
o 0
o dl Rosdabock 9 a
Caso 1 Habit es una aplicacion mévil de seguimiento de habitos

que ayuda a construirlos y alcanzar metas.

Icono de lanzamiento

Es simple, de formas organicas y

representativo a la tematica de la app. El color
rosa vibrante de fondo y el color blanco del

icono generan un fuerte contraste.

Iconos interiores

Iconos representativos a las acciones que acompafian.
Son simples y reducen los textos que resultarian poco
atractivos. Forman una unidad en el sistema gréafico.

Identidad visual

La identidad de la app esta representada por un isotipo.
Este es simple y representativo al enfoque de la
aplicacion. Hay un fuerte contraste entre el color rosa
del fondo con el blanco del icono, generando impacto en
el receptor.
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Color

#FES9TLE] color rosa es utilizado para el boton

principal, “afiadir habitos”. También,
este color representa cuando un botdn
YFED25S esta activo.
El blanco es empleado como fondo
#prDFDF  durante todo el recorrido de la app.
Asimismo, el color amarillo se colocé para
destacar la herramienta de ayuda.
Por ultimo, el color gris es utilizado en los botones que

categorizan las cinco secciones de la app.

#FFFFFF

Familia tipogréfica

La tipografia que se utiliza en la aplicacion es Sans
Serif. Para titulos, la fuente se emplea en la variante
bold y para los textos, en regular.

Usabilidad

Es sencilla y eficiente ya que se las tareas dentro de la
app se logran con facilidad y rapidez.

Arquitectura de la
informacion

La estructura de organizacion de informacion de dicha
app es tematica y funcional.

Botones

Cuenta con los botones “Anadir”, “calendario”,

29 €6

“ajustes”, “ayuda”, “grupo”y “eliminar”

Figura 8. Elaboracion propia (2022) basado en el caso de la aplicacion movil “Habit”.

Sintesis caso 1 “Habit”

En sintesis, “Habit” es una aplicaciéon modvil de seguimiento de

habitos para alcanzar metas. La simplicidad del icono de lanzamiento y la paleta

cromatica seleccionada, logran generar un buen contraste para destacarse de la

competencia, captando la atencion de los usuarios. La identidad visual resulta

identificable ya que el isologo es una marca de verificacion, representando a los habitos

ya como realizados.
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Por otro lado, la tipografia seleccionada funciona ya que al ser
Sans Serif, es una fuente limpia y abierta, y no es un impedimento para la lectura en un
dispositivo de baja resolucion. La aplicacion, cuenta con una cantidad reducida de
botones pero son reconocidos con facilidad. A pesar de la estética, la aplicacion “habit”
solamente se puede utilizar en el idioma inglés, dejando afuera a los usuarios quienes

quieren cambiar habitos pero no tienen conocimiento de esa lengua.

Avocation e e e a2 e av
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Caso 2 Avocation es una aplicacion movil para crear habitos y

organizar la rutina diaria. Es un asistente de bolsillo que

acomparia al usuario durante el proceso hacia un objetivo.

Icono de
lanzamiento c La aplicacion movil esta representada mediante el
icono de una palta, haciendo referencia a los habitos
saludables. Se genera contraste por la combinacion de colores
frios y calidos. Asi, llamando la atencidn a los posibles
usuarios.
Iconos interiores Iconos simples y representativos a las acciones que acomparian.

Forman una unidad en el sistema grafico.
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Identidad visual La identidad esta representada por un isologo el cual hace
referencia a habitos saludables, representdndolos con una palta.
En el fondo se pueden ver dos colores contrastantes y en el

pictograma otros tres.

Color

#ET9029 Para reconocer los objetivos

#FFEBD3 Empleado para distinguir los habitos
#FFFOEB - Utilizado como fondo en el menu
#FFFFFE - _ Fondo de la app y recuadros de texto
#6DCIA9 - Solamente en el boton principal

. #666666 - Empleado para botones de las categorias
#raccB - Utilizado en el calendario

Familia tipografica | Uso de tipografia Sans Serif con uso de las variantes bold y

regular segun sea texto o titulo.

Usabilidad El tiempo de aprendizaje es elevado por falta de claridad en la

distribucién de los elementos y el funcionamiento de la app.

Arquitecturade la | La informacion se encuentra organizada tematicamente.

informacion

Botones Cuenta con los botones “Anadir”, “reloj”, “ajustes”, “anotar”,

> 2

99 ¢¢

“estadisticas”, “progreso”, “lecciones” y “eliminar”.

Figura 9. Elaboracion propia (2022) basado en el caso de la aplicacion movil
“Avocation”.

Sintesis caso 2 “Avocation”

La aplicacion “Avocation” es una aplicacion movil para crear

habitos y organizar la rutina diaria. En este caso, la app esta representada mediante un
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icono de lanzamiento que hace referencia a la alimentacion saludable, representada por

una palta. La paleta cromética elegida, logra un contraste gracias a la eleccién de colores

calidos y frios.

A pesar de esto, la navegacion se hace confusa ya que los

elementos y la informacion no estan distribuidos de manera clara. Esto le genera una

experiencia negativa al usuario, ya que el tiempo de aprendizaje y de reconocimiento es

mayor que el esperado.
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Caso 3 Eden es una aplicacion mdvil complementaria de seguimiento de
habitos. Ayuda a crear, mantener habitos y metas diarias.
Icono de
lanzamiento Es simple pero no se distingue con facilidad la tematica

de la app. El verde, sobre el color beige del fondo, se

destaca brindando sensacién de simpleza y armonia.

Iconos interiores

Iconos simples y representativos a las acciones que acomparian.

Forman una unidad en el sistema grafico.
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Identidad visual

La identidad esta representada por un isotipo minimalista y

simple. El fondo beige y el icono verde, generan armonia.

Color
. #667B63 - Botones activados
H#F3ETDS - Utilizado en el fondo
. #363744 . Empleado en botones de categorias y
4eBAsgy (X108 - o
- Utilizado en textos explicativos
Familia La familia tipografica empleada en la aplicacion es una fuente
tipogréafica sans serif con uso de las variantes regular, para textos, y bold, para
titulos e instrucciones de como utilizar la app.
Usabilidad Al ingresar a la app, aparecen tips de ayuda guiados con flechas,

para que el usuario pueda identificar la ubicacion de los elementos

y comprender el recorrido que se debe hacer.

Arquitectura de

la informacién

La informacidn se encuentra organizada tematica y

funcionalmente.

Botones

2% ¢ 2%  ¢¢

Cuenta con los botones: “Ajustes”, “eliminar”, “notas”,

29 ¢¢

“personalizar fondo”, “porcentaje de progreso” y “OK”

Figura 10. Elaboracién propia (2022) basado en el caso de la aplicacion movil “Eden”.

Sintesis caso 3 “Eden”

Eden es una aplicacion complementaria de seguimiento de habitos que ayuda a

crear, mantener habitos y metas diarias. La distribucion de los elementos dentro de la

aplicacion es adecualda y simple. Asimismo, el tiempo de aprendizaje es bajo ya que

brinda tips de ayuda guiados con flechas, para que el usuario pueda identificar la
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ubicacion de los elementos y comprender el recorrido que se debe hacer facilmente. Su

identidad visual genera armonia gracias a la eleccion de los colores calidos.

Por otra parte, se puede decir que la tipografia es pequefia y no contrasta con el

fondo. Esto puede ser un impedimento para una buena legibilidad.

Conclusidn del analisis

A través de los anélisis expuestos de las diferentes aplicaciones, se puede observar
que las herramientas, en las tres aplicaciones presentadas, transmiten un mensaje en

conjunto que le brinda una identidad a cada una de las apps.

Asimismo, en los tres casos presentados, se tiene en cuenta a Cuello y Vittone
(2013), que sefialan que para la eleccion de fuentes de una aplicacion movil, se
recomienda la utilizacién de una fuente sin serifa, ya que los tamafios de los dispositivos
maviles son pequefios y de baja resolucion. En los tres casos, se utilizan fuentes Sans
Serif para lograr buena y clara legibilidad. Se emplea la variante bold para los titulos y la

variante regular para los textos.

Por otra parte, todas las aplicaciones analizadas, comparten elementos principales
como: boton de “afiadir” para agregar nuevos habitos saludables como objetivo,
estadisticas y porcentajes de avance personal diario y listado de habitos para motivar al

usuario a que conozca nuevos habitos.
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En cuanto a la paleta cromatica, en dos de los casos (“Habit” y “Eden”), se puede
ver una gama de colores armonica que brinda a los usuarios una sensacion de seriedad y
logra prestigio necesario para que la app sea confiable. En el tercer caso, “Avocation”, la
paleta cromética empleada genera contraste debido a la eleccidn de colores frios y calidos.
En esta, no se logra una armonia de colores debido a la gran cantidad de colores utilizados

y a las ilustraciones de dicha App.

Los elementos dentro de las Apps tienen como objetivo una navegacion simple y
rapida. En el caso de “Avocation”, no se cumple con este objetivo ya que por falta de
claridad, la distribucién de los elementos es confusa. Esta App, contiene maltiples
botones similares por lo que desconciertan a la hora de buscar una seccidn rapidamente
ya que no son identificables de las acciones que cumplen. Las otras dos aplicaciones

contienen una cantidad reducida de botones pero son reconocidos con facilidad.

En conclusidn, los tres casos de aplicaciones expuestos anteriormente, tienen en
comun la verificacién de manera manual para demostrar que se ha realizado la accion
propuesta como objetivo. En ninguna de dichas Apps, se corrobora que realmente se haya

efectuado la actividad ya que el usuario lo ingresa manualmente.
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Programa de disefio

A continuacién, se abordardn las condicionantes, requerimientos y premisas

extraidos de los objetivos especificos del proyecto para la realizacion de la aplicacion

movil.

Condicionantes

Requerimientos

Premisas

Disefar la identidad visual

de la app movil.

Determinar un concepto
gréfico para que los
usuarios identifiquen la
App como herramienta
para la obtencién de

habitos saludables.

Establecer una Al y los
elementos de navegacion
para organizar el

contenido de la App.

Identidad visual de la app
movil.
Tipografia
Gama cromatica
Botones
Iconos
Elementos visuales
Usabilidad
Arquitectura de la

informacién

Establecer una Al y los
elementos de navegacion
para organizar el

contenido de la App.

Identidad visual de la app
Tipografia
Gama cromatica
Botones
Iconos
Arquitectura de la
informacion

Usabilidad
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Seleccionar una serie de
habitos saludables, a través
de informacion
especializada al respecto,

como contenido de la App.

Seleccionar una serie de
habitos saludables, a través
de informacion
especializada al respecto,

como contenido de la App.

Figura 11 — Programa de disefio.

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Requerimientos

Premisas

Identidad

Visual

Cuello y Vittone (2013)
afirman que una aplicacion
movil es, entre otras cosas, una
pieza de comunicacion. Es una
oportunidad para que la
identidad de wuna empresa,
marca, proyecto, etc. se haga

visible. “A través de las

La identidad visual de la aplicacién
representard a los habitos saludables
de forma minimalista, novedosa y de
forma organica mediante un isologo
simple combinando una letra M ( de
Meta, el nombre de la app) y una
marca de verificacion aludiendo a la

realizacion de tareas saludables.
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diferentes pantallas de la app,
los colores, tipografias y fondos
actian como elementos que
reflejan esa identidad.” (Cuello

y Vittone, 2013, p.136)

Gracias a la paleta cromatica, que
genera un fuerte contraste debido al
uso del color verde y blanco, la
aplicacion se destacard de otras
captando la atencion de los usuarios y
deseen

logrando asi que estos

descargarla, como a su vez mejorar

sus héabitos.

Tipografia | Segun Frascara (1997), la Como se expuso en el marco tedrico,
tipografia cumple con la las tipografias sans serif son fuentes
funcion de comunicar y limpias y abiertas. Estas no son un
adornar. La comunicacion impedimento para la lectura en
tipogréafica tiene dos funciones. | dispositivos de baja resolucion.

La parte visual, es decir el Es por ello, que se empleara la

estilo, el tamafio, el tono y la tipografia Gotham ya que es una

diagramacion y la parte fuente Sans Serif y palo seco que le

linglistica, es decir la otorgan a los textos claridad y

presentacion de palabras y legibilidad.

frases. La tipografia mencionada
anteriormente, se utilizara en la
variante Bold para los titulos y la
variante médium, para textos.

Gama Costa expone que “el color es | Por otro lado, en la aplicacién

cromatica una propiedad de las cosas del | propuesta, se utilizara una paleta
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mundo; un fenémeno luminoso,
una sensacion éptica. Pero que
incluye significantes diversos
en el mundo de las imagenes
funcionales y el disefio. Y, por
supuesto, incluye a su vez
resonancias psicologicas.
(2001, p. 57)

El color es un recurso esencial
para el disefio de interfaz ya que
la hace atractiva visualmente y
ayuda a destacar y diferenciar a
dotando de

los elementos,

identidad a la aplicacion movil.

cromatica de color verde y sus
matices. Este color frio, hace alusion
a la salud y el bienestar que es lo que
se quiere transmitir a través de la
app.

Por otro lado, para la tipografia se
empleara el color blanco cuando el
fondo sea verde y negro cuando el
fondo sea blanco. Generando asi, un
fuerte contraste entre los colores

promoviendo una clara legibilidad.

Botones

Como se menciono

anteriormente en el marco
teorico, segun BBVA API
MARKET, los botones son uno
de los elementos mas comunes
en cualquier aplicaciéon nativa.
Son la forma mas habitual en la
que interactuamos con la

interfaz de wusuario, junto a

campos de texto.

En la aplicacion movil, los botones
responderan con eficiencia a las
acciones del usuario. Estaran
colocados de manera que estos tengan
una relacion coherente con el
producto para que el usuario pueda
distinguir facilmente que es un botdn
de interaccion y que acciones se

logran presionandolo.
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En las aplicaciones mdviles, los
botones son un  recurso
fundamental ya que deben

responder con eficiencia a las

acciones del usuario.

Se disefiara el boton en estado normal
y presionado, marcando una
diferencia entre ambos. Esta
desigualdad seré evidente debido a la
diferencia de colores del boton
inactivo y activo.

Se colocardn botones de ajustes,
perfil, categorias, flecha indicando

retroceso y mend.

Iconos

Montero expone que “Los
iconos son un tipo de elemento
casi omnipresente en las
interfaces graficas de usuario.”
“Un icono util es aquel cuyo
sentido o funcion resulta facil y
directamente interpretable. La
interpretacion de un icono
implica establecer una relacion
0  correspondencia  entre
representacion (forma grafica)
y representado (funcion o

significado).” (2015, p. 3)

El icono de lanzamiento sera
representado por un isotipo de
manera que no haga falta la inclusion
de texto para su comprension. Asi, la
tematica de la app sera distinguida
con facilidad. Este isotipo esta
compuesto por la letra M y una
marca de verificacion de color
blanco, que al estar colocado sobre
un fondo verde genera un fuerte
contraste.

Asimismo, los iconos interiores seran
representativos a las acciones que
Estos formardn una

acompanan.

unidad en el sistema grafico. Seran
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diseflados de forma minimalista con

formas organicas.

Usabilidad

Cuello y Vittone afirman que la

usabilidad “esta relacionada
con la eficacia y eficiencia de la
interfaz de una aplicacién para
permitir a un  usuario
determinado realizar una tarea
o cumplir un objetivo.” (2013,
p. 285).

La usabilidad se enfoca en
los

servir a usuarios 'y

minimizar su esfuerzo al
utilizar la aplicacion movil. Se

basa en permitir a los usuarios

concentrarse en sus tareas.

La usabilidad de la aplicacion movil
sera eficiente debido a que el mapa de
navegacion sera intuitivo y sencillo.
La clara distribucion de los elementos
de navegacion haran que se puedan
lograr con facilidad y rapidez las
tareas dentro de la app. A su vez, al
registrarse en la app, aparecera una
guia con flechas

explicando el

recorrido que se debe hacer
diariamente al ingresar a la app, asi
logrando un tiempo de aprendizaje

bajo.

Arquitectura
de la

informacion

Citando a Cuello y Vittone “La
arquitectura de informacion es

una forma de organizar el

La informacidn estara exhibida de
manera sencilla ya que sera

organizada tematicamente y estara
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contenido y funciones de toda
la aplicacion, de forma que
puedan ser encontrados
rapidamente por el usuario.”

(2013, p. 63)

ordenada por orden alfabético,
logrando que los usuarios puedan
encontrar y reconocer facilmente lo
que buscan.

Las diferentes categorias que

Es decir, la arquitectura de la | abordara la app son:

informacion es la encargada de | - Contador de Kilometros

estructurar 'y ordenar los | - Reloj de Ayuno intermitente

contenidos en espacios de | - Recordatorio

informacion de las diferentes | - Contador de litros de agua

pantallas de la aplicacion | - Reloj de horas de suefio

movil. - Calendario

- Instrucciones de yoga

Figura 12 — Requerimientos y premisas.

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Concepto Graéfico

La plataforma estara orientada, principalmente a ayudar a las personas a mantener
y crear nuevos habitos saludables para mejorar su calidad de vida. Se vuelve necesario
crear un producto novedoso para motivar a los usuarios a cambiar los malos habitos e
incorporar nuevos. Ante esta situacion, es de vital importancia desarrollar una estrategia
dinamica y atractiva para que los usuarios logren incentivarse en el proceso engorroso de

cambio de habitos.
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Principalmente, la aplicacibn mdvil serd un producto atractivo, moderno y
minimalista logrado a través de iconos de formas orgéanicas, colores identitarios y una
tipografia simple. Desde el punto de vista cromatico, se utilizara el color verde y sus
diferentes matices haciendo alusion al bienestar y la salud. Se generara contraste a través
de los colores para ocasionar un impacto visual en los usuarios y asi captar su atencion.
Por otra parte, para los iconos, se priorizara el uso de formas organicas para brindarle un
estilo fresco y sencillo a la app. Los iconos seran faciles de reconocer, ya que seran
simples y representativos a las acciones que acompafan. A su vez, se hara uso de una
tipografia clara, abierta y sans-serif, utilizando sus variantes meédium y bold para

jerarquizar en orden de importancia los diferentes textos y titulos.

En conclusion, la aplicacion esta dirigida a un publico de 18 a 55 afios, ya que son
quienes estan en constante contacto con la tecnologia. La identidad de dicha app, llamara
la atencion de este publico respondiendo a sus gustos estéticos. El concepto de esta app,
es crear un espacio en donde el usuario se sienta motivado, comodo y acompafiado en el

proceso de cambio de habitos.



46

Cronograma de trabajo

SEMANAS

Identificacion del problema -
Recopilacién de datos —
Definicion de usuarios .
Materiales —

Elaboracién

Verificacion

tempo

Solucién estipulado

Figura 13 — Cronograma de trabajo.

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Generacion de la propuesta de disefio



Moodboard

daily reminder j

smile \

drink your water vZ
workout

remember why you started

spread love & positivity

N

drink water
smile more
work hard
study well ) W=
workout

eat plants
don’t complain

A new era of me. one day.
at a time.

What type of
specialist are you looking
for?

Figura 14 — Moodboard.

Fuente: Elaboracion propia (2022)
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Fase creativa

Busqueda de naming

Sentire: Sentirse en latin

- Via: Camino en latin

- Sanus: Saludable en latin

- Metanoia: posee diversos significados como cambio de vida, transformacion,
cambio de mente y el viaje de cambiar la mente, el corazén, el yo o la forma

de vida.

- Meta: Se utilizaria en abreviacion de metanoia

- Sempiterno: Que durard para siempre, que habiendo tenido principio, no

tendra fin.

Eleccion: Meta — Se utilizara como abreviacion de la palabra metanoia. La misma posee
diversos significados como cambio de vida, transformacion, cambio de mente y el viaje
de cambiar la mente, el corazon, el yo o la forma de vida. A su vez, hace referencia a las

metas que el usuario se propondra para sus cambios de habitos.



Paleta cromatica:

Figura 15 — Boceto de paleta cromatica.

Fuente: Elaboracién propia (2022)

Tipografias:

1

Acumin Variable Concept - Medium

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniiopgrstuvwxyz

Acumin Variable Concept - Bold

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniiopqrstuvwxyz

2.

Barlow - Medium
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniiopgrstuvwxyz
Barlow - Bold

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniopgrstuvwxyz

3.

Gotham - Medium

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniopqgrstuvwxyz

Gotham - Bold

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniopqgrstuvwxyz

Figura 16 — Busqueda de tipografias.

Fuente: Elaboracion propia (2022)

15 pt
13 pt
11 pt
9 pt
7 pt

15 pt
13 pt
11 pt
9 pt
7 pt

15 pt
13 pt
11 pt
9 pt

7 pt

Estas a un paso de cumplir tu meta
Estas a un paso de cumplir tu meta

Estds a un paso de cumplir tu meta

Estés a un paso de cumplir tu meta

Estés a un paso de cumplir tu meta

Estas a un paso de cumplir tu meta
Estas a un paso de cumplir tu meta

Estas a un paso de cumplir tu meta

Estas a un paso de cumplir tu meta

Estas aun paso de cumplir tu meta

Estas a un paso de cumplir tu meta
Estas a un paso de cumplir tu meta

Estas a un paso de cumplir tu meta

Estas a un paso de cumplir tu meta

Estas a un paso de cumplir tu meta
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Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit,
sed diam nonummy nibh
euismod tinciLorem ipsum
dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet dolore
magna aliquam erat volutpat.
Ut wisi enim ad minim
veniam, quis nostrud exerci
tation ullamcorper suscipit
lobortis nis! ut aliquip ex ea
commodo

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit,
sed diam nonummy nibh
euismod tinciLorem ipsum
dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet dolore
magna aliquam erat volutpat.
Ut wisi enim ad minim veniam,
quis nostrud exerci tation
ullamcorper suscipit lobortis
nis! ut aliquip ex ea commodo

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod
tinciLorem ipsum dolor sit
amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet dolore
magna aliquam erat
volutpat. Ut wisi enim ad
minim veniam, quis
nostrud exerci tation
ullamcorper suscipit
lobortis nisl ut aliquip ex
ea commodo



Busqueda de identidad:
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Figura 17 — Basqueda de identidad.

Fuente: Elaboracion propia (2022)
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Boceto de interfaz:

Figura 18 — Boceto de interfaz.

Fuente: Elaboracion propia (2022)
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Mapa de navegacion:

Ment principal

Iniciar sesion

008 Byl

mmqmummmum

Calendario

Descanso

Hidratacion

Kilometros

Yoga

Perfil

Ajustes

Ayuno intermitente

Inicio

Alras

Inicio

il

Fin

Atras

Inicio

i

Fin

Atras

Agregar 100 ml

Agregar 500 ml

Agregar 1000 ml

Atrés

Iniciar

Pausar

Atras

Iniciar

Pausar

Atras

Meta personal

Atrds

Cerrar sesion
Contactanos

Desactivar
recordatorios

Editar perfil

Politica de
privacidad

Atras

Figura 19 — Mapa de Navegacion.

Fuente: Elaboracion propia (2022)



Construccion de iconos:

X
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Figura 20 — Construccidén de iconos.

Fuente: Elaboracion propia (2022)
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Todos los iconos

2x

2x



Boceto de interfaz:

Area de botones fijos

Kilonetros Vog

JA

Estas a un paso de cambiar tu vida

JA

m 06

Ayuno calendario
intermitente

Bienvenidos

Trabaja en vos,
para vos

m Descanso Hidratacion

va estas registrado? Ingress @ @
Olvidaste tu contrasefa?

Kilometres Yoga

A ®

Q

FET ]

AYUNO INTERMITENTE 3 < CALENDARIO o]

10 dias sin...

Ajustes Limmlalv]s|o
Carola Mazzucco AIXIXIXIXIXIX
Av4 4
X[X[X
63

Cerrar sesién
Politica de privacidad
Jheta personal

Pl Restante
habitos sal uggges

Inicio Fin

<

Dejar de fumar

DESCANSO HIDRATACION o] KILOMETROS o

Tiempo en la cama Objetivo: 3 Litros Pasos: 1500
Video de yoga del dia

6 horas y 30 min % . -

Agregar 500 ml

\ 7\ \ y y
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Figura 21 — Bocetos de interfaz.

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Propuesta final de disefio: Definicion técnica

Definicion técnica

La aplicacion movil Meta fue creada debido a la falta de una herramienta que
ayude y motive a las personas en el proceso de cambio de habitos. La solucion fue crear
esta aplicacion, que mediante elementos gréaficos interactivos capta la atencion de los
usuarios y se incentivan a mejorar su bienestar. La aplicacion contiene un disefio adaptado
al usuario ya que todos los recursos graficos utilizados fueron pensados con el fin de
mejorar la usabilidad y brindar una experiencia de usuario positiva. Se elaboré una
interfaz transparente permitiéndole al usuario concentrarse en sus tareas y minimizar su
esfuerzo. Asimismo, se disefi0 una identidad visual atractiva y contrastante para llamar

la atencidn de las personas y motivarlas a cambiar sus habitos.

Disefio de Identidad

Para comenzar, el nombre de la aplicacion se eligié a partir de una busqueda de
naming haciendo referencia al cambio de habitos o al camino en el cambio de rutina. Se
optd por el nombre Meta, abreviacion de “Metanoia”, cuya palabra posee diversos
significados como cambio de vida, transformacion, cambio de mente y el viaje de cambiar

la mente, el corazon, el yo o la forma de vida. A su vez, hace referencia a las metas que
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el usuario se propondra para sus cambios de habitos. Se definié este nombre ya que es

una palabra corta, pregnante y representa a la tematica de la aplicacion movil.

Por otro lado, para la creacion del isotipo, se optd por la forma de un rectangulo
con los vértices redondeados. Este fue utilizado cinco veces creando la forma de una letra
M combinada con una marca de verificacion, haciendo alusion a que los cambios de

habitos han sido realizados.

Por ultimo, se definieron las proporciones del isotipo con el area de reserva.

También se expuso como se veria el isotipo en un icono de lanzamiento.

-

6x

60 px

60 px

Figura 22 —Pauta modular.

Fuente: Elaboracion propia (2022)
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=<
/A
QAW

B |

Figura 23 —Area de reserva.

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Reduccién minima
La reduccién minima permitida para el isologo de Meta en pantallas es de 32 px
de alto por 48 px de ancho. Si la colocacion de este fuese menor de 32 px, no se

distinguiria la separacion de la marca de verificacion con la letra M.

J“ J“ JA

132 px 102 px 72 px 42 px 32 px

Figura 24 —Reduccion minima.

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Tipografia
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Para el desarrollo de la identidad visual de Meta, se utilizo la fuente tipogréfica
Gotham en las variables Bold y médium, ya que es una fuente sans serif, palo seco y
abierta que le otorga a los textos claridad y legibilidad. Asimismo, es una tipografia limpia
y redonda que no impide la lectura en dispositivos de baja resolucion. El tamafio

tipografico varia depende del uso, ya sea para textos, subtitulos y titulos.

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

ham Liagh abcdefghijklmnfiopgrstuvwxyz
GOt a g t 1234567890

ABCDEFGHIJKLMNNOPGQRSTUVWXYZ

1 abcdefghijklmnfiopgrstuvwxyz
Gotham Medium 2ocdefonin

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkimnfiopgrstuvwxyz
GOtham BOId 1234567890

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

G oth am BI ack abcdefghijkimniiopgrstuvwxyz
1234567890

Trabaja en vos, para vos

Estas a un paso de cumplir tu meta

iVas por buen camino!

Se siente bien, éno?

Ejercicio da yoga del dia

Figura 25 — Tipografia.

Fuente: Tobias Frere-Jones (2000).

Paleta cromatica

Con respecto a la paleta cromatica elegida, se opt6 por el uso del color verde y sus
matices. EI mencionado anteriormente, es un color que hace alusién a la salud y al
bienestar que es lo que se quiere transmitir a través de la app. A lo largo de toda la
interfaz, se utilizd6 un solo tono de verde y blanco generando un fuerte contraste

promoviendo captar la atencion y una clara legibilidad. Para distinguir las seis diferentes
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tematicas de la App, se emplearon distintos tonos de verde, identificando cada categoria

con uno de ellos.

#055222 #007B00
RS RO

#4EA93B
R 78

G 82 G123
B 34 B0

G 169
B59

Figura 26 — Paleta cromatica.

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Iconografia

Para este proyecto, se cred un sistema de signos identitarios simples y de formas
organicas para aligerar los elementos de la interfaz. Los signos fueron creados a través de
circulos y rectangulos redondeados en sus vertices (identitarios de la app), ya que el
isotipo de meta esta construido en base ellos. Es decir, el isotipo y los iconos de la app
estan compuestos por las mismas formas. Se evitaron detalles ya que podrian perderse al
reducir el icono a su tamafio minimo y cansar la vista de los usuarios. Por otro lado, los
iconos interiores son representativos a las acciones que acomparian. Se disefiaron dos
tipos de iconos, los de referencia para representar a las distintas categorias de habitos
saludables de la aplicacién movil, y los iconos representativos de acciones como por

ejemplo pausa, play, cruz y retroceder.
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Figura 27 — Iconos.

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Mapa de Navegacion

Se realiz6 un mapa de navegacidon para organizar, estructurar y jerarquizar el
contenido de la aplicacibn movil. Se determinaron los contenidos de cada pantalla,
logrando un recorrido simple e intuitivo para minimizar el esfuerzo de los usuarios,

logrando que estos encuentren lo que buscan en el menor tiempo posible.



Registrarse
Iniciar sesion

Menti principal

Ayuno intermitente

Calendario

Descanso

Hidratacion

Kilometros

Yoga

Perfil

Ajustes

008 Byl

Inicio

Altras

il

Inicio

Atras

Atrds

Agregar 100 ml

Agregar 500 ml

Agregar 1000 ml

Atrds

Iniciar

Pausar

Tk

Alras

Iniciar

Pausar

Altrds

Meta personal

Atrds

Cerrar sesion

Contactanos

Desactivar
recordatorios

Editar perfil

Politica de
privacidad

DIIIIFUIGII

Atras

Figura 28 — Mapa de navegacion.

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Reticula
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Se utiliz6 una sola reticula bésica para todas las pantallas. Se construyo en base a
alinear y centrar los distintos elementos gréaficos de las pantallas. Esta misma tiene una
medida de 400 px de alto y 205 px de ancho, disefiada de acuerdo al sistema operativo
10S.

En la parte superior de dicha reticula se ubicaron los botones de ajustes, retroceder y

perfil. Por otro lado, los deméas botones fueron ubicados de la mitad de la reticula para

abajo.
7 )
s 7

Figura 29 — Reticula.

Fuente: Elaboracion propia (2022)
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Figura 30 — Reticula en disefio.

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Botones

Los botones estan colocados de manera que tienen una relacion coherente con el
producto para que el usuario pueda distinguir facilmente que es un botdn de interaccion
y que acciones se logran presionandolo. Se disefié el boton en estado normal y presionado,
marcando una diferencia con colores entre el boton activo e inactivo. Los hombrados

anteriormente, estan representados de dos maneras distintas. Los botones de las
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categorias, estan graficados con un circulo y los demas botones como iniciar sesion,
comenzar, ingresar, cerrar sesion, editar perfil, etc estan representados con un rectangulo

de vértices redondos.

Botones inactivos

C Iniciar sesién ) ENTER

olE, @B

Botones activos

©@@6000» ex

Figura 31 — Botones.

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Disefo de Interfaz / pantallas

Pantalla de inicio de sesion

Al ingresar a la aplicacion movil, lo primero que se visualiza es el isologo de la
aplicacion y su nombre. El isologo se encuentra en el centro de la pantalla captando la
atencién y generando un fuerte contraste sobre el color verde. Tiene un gran tamafio para

que el usuario cundo ingrese, sea lo primero que vea, generando una imagen pregnante.
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A continuacion, se puede ver como seria el recorrido de iniciar sesién y recuperar la

contrasefia.

JA

Bienvenidos

Usuario o Emall

ENTER

EDlvidaste tu contrasefia?

Iniciar sesién

Registrarse Registrarse

20:00 il = 20:00 Al = mm

Recupera tu contrasefia Recupera tu contrasefia
Ingresa tu email para establecer Ingresa tu email para establecer
una nueva contrasefa una nueva contrasefia

Bienvenidos

ENTER ENTER

@hotmail @gmail

Usuario o Emall

Contrasefna

QWEWRTYUIOP

Olvidaste tu contrasefia? A S DF GHUJ KL

Z X CVBNMGU®SE

123 @ \J_J space return

Figura 32 — Pantalla de inicio de sesidn.

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Pantalla de registro
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Como segunda opcion se encuentra el boton de registro. Al presionar este mismo,
aparecerd la pantalla de ingreso de datos necesarios para el registro de usuario. Luego de
completar todos los campos, al cargarse los datos, aparecera un slash que contiene una

frase motivadora para iniciar el proceso de cambio de habitos.

2000 al =

JA

Estas a un paso de cumplir tu meta

f Registrarse con facebook
(G #Registrarse con Google+
niclar sesién ENTER

Registrarse ¥a estas registrado? Ingresa

20:00 al = o all = g

JA

Estas a un paso de cumplir tu meta

JA

Trabaja en vos,
para vos

Figura 33 — Pantalla de registro.
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Fuente: Elaboracion propia (2022)

Pantalla Menl(

Una vez ingresados los datos de inicio de sesion, la pantalla de aterrizaje es el
menU. Se pueden ver las seis categorias que ayudan a llevar una vida saludable, como una
herramienta para el ayuno intermitente, un calendario, un reloj de suefio, registrador de
hidratacion, contador de kildmetros y ejercicios de yoga. En esta pantalla, se pueden
encontrar los botones de categorias con el 50% de opacidad en el caso de que las
actividades no se hayan realizado. A medida que se vayan efectuando las actividades,

figuraran con sus colores puros.

Ayuno Calendario Ayuno Calendario
intermitente intermitente

@

Descanso Descanso

Figura 34 — Pantalla Mend.

Fuente: Elaboracion propia (2022)



Pantalla Perfil de usuario
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Al tratarse de una aplicacion personalizada, esta contiene una seccion de perfil de

usuario en la cual cada uno de ellos deberan ingresar una meta personal. Esta consiste en

la razén por la cual se han descargado la aplicacién. También se puede ir visualizando la

cantidad de dias cumpliendo habitos saludables, generando motivacién y entusiasmo en

el usuario. Al no cumplir con las seis actividades propuestas una vez o si se saltea un dia,

el contador volvera a empezar desde cero.

Ayuno
intermitente

@ O

Descanso Hidratacién

o

Kilometros

Usuario

o

Dias cumpliendo
habitos saludables

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit,
sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet
dolore magna aliquam erat

volutpat. Ut wisi enim ad

©

Ayuno
intermitente

@ O

Descanso

S

Kilometros

Calendaric

J#eta personal

Carola Mazzucco

20

Dias cumpliendo
habitos saludables

Jheta personal

Mi meta es poder incorporar
a mi rtina una buena
hidratacién y tener la constan-
cia de caminar 5km por dia.
También quiero descansar
mejor ya que duermo poco.

Calendario

Hidratacién
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Figura 35 — Pantalla perfil de usuario.

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Pantalla Ajustes
Como toda aplicacion mdvil, se necesita de la herramienta ajustes donde se
manejan las ediciones del perfil, el cerrado de sesion, las notificaciones y se pueden leer

las politicas de privacidad de dicha app.

20:00 Al -

o e

Ayuno Calendario Ayuno Calendario
intermitente intermitente

=
ivar recorda torios

Editar perfil

Hidratacién

Politica de privacidad

Kilometros Kilometros

‘ﬁ

Editar perfil

8

Cambiar foto de perfil

Cambiar usuario

Cambiar contrasefia

Ajustes

Politica de privacidad

Figura 36 — Pantalla de ajustes.
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Fuente: Elaboracion propia (2022)

Pantalla de Ayuno intermitente

La pantalla de ayuno intermitente permite ver toda la informacion de la categoria
en una sola pantalla. Esta cuenta con un reloj que va decreciendo segun el inicio y el fin
de hora que ingrese el usuario. Este mismo, puede decidir cuantas horas de ayuno desea
hacer en el dia.

2000 all .

(3] Menu Fed

Ayuno Calendaric Ayuno Calendario
intermitente intermitente

Descanso Hidratacién Descanso Hidratacién
Kilometros Kilometros

2000 all = 0:59 all = -

< AYUNO INTERMITENTE < AYUNO INTERMITENTE

Haras 14 horas
de ayuno

Haras -- horas
de ayuno

Restante Restante

- horas y - min 10 horas y 53 min

Inicio Fin Inicio Fin

Figura 37 — Pantalla de ayuno intermitente.

Fuente: Elaboracion propia (2022)
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Pantalla de Calendario

La pantalla de calendario, al igual que las otras, permite ver toda la informacion
de la categoria en una sola pantalla. Esta es la Unica seccion en la que el usuario elige que
es lo que quiere ir tachando dia a dia. Por ejemplo, dejar de fumar, no comer harinas,

tomar una pastilla, etc.

CALENDARIO

iVas por buen camino!

Ayuno Calendario Ayuno

Intermitente intermitente
L M M J v S =]

® 0|6

Descanso Hidratacién Descanso

9

Kllometros

20:00 all = mm

< CALENDARIO

iVas por buen camino!

XIXIX|X|X]|X|X

X|X|X]|X|X

ERLED sin fumar )

r—

Figura 38 — Pantalla de calendario.

Fuente: Elaboracion propia (2022)
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Pantalla de Descanso

Esta pantalla cuenta con la posibilidad de controlar las horas de descanso del
usuario. Cuando se acuesta a dormir, debe indicar cuantas horas de descanso necesita y
luego debe apretar el botén de comenzar. Al cumplirse las horas ingresadas, sonara una
alarma indicando que ya no hay mas tiempo de descanso. Si se interrumpe el descanso
antes del horario indicado, se finaliza la actividad y no se marcara como cumplida ese
dia.

L4 DESCANSO

Tiempo maximo en la cama
-- horas

©

Ayuno calendario Ayuno Calendario
intermitente intermitente

®@0|6 0|

Descanso Hidratacién Descanso Hidratacién

9 9

Kilometros Kilometros m

DESCANSO DESCANSO

Tiempo maximo en la cama
8 horas

Tiempo maximo en la cama
8 horas

0 horasy 0 min 6 horas y 30 min

Comenzar

Comenzar

—
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Figura 39 — Pantalla de descanso.

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Pantalla de Hidratacion

La finalidad de esta seccién es que el usuario se mantenga hidratado y recuerde
tomar agua. Se podré ir agregando segln la medida de un vaso 250ml, una botella 500m|
o litro en el caso de hacer el registro de la incorporacién de agua todo junto. Una vez

completo el objetivo, el vaso quedara lleno y la actividad como realizada.

20:00

(&) o] a HIDRATACION

Tu objetivo son@Litros

Ayuno Calendario Ayuno Calendario
intermitente intermitente
Descanso Hidratacion Descanso Hidratacion

Agregar 250 ml
Agregar 500 mil
Agregar 1 Litro

(S

Kilometros Kilometros

HIDRATACION

Tu objetivo son E) Litros

g

Tu objetivo son E) Litros

=

Agregar 250 ml Agregar 250 ml
Agregar 1 Litro Agregar 1 Litre

—
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Figura 40 — Pantalla de hidratacion.

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Pantalla de Kildmetros

En esta pantalla se encuentra el contador de kilometros. El usuario debe ingresar
la cantidad de kilometros diarios a caminar / correr que tiene como objetivo. Al salir a
marcar los kildmetros, se debe presionar el botdn iniciar para que el contador empiece a

contar. Se pude ir viendo cuantos kilometros se llevan recorridos durante el camino.

KILOMETROS

Se siente bien, ¢no?

Ayuno Calendario
intermitente

®@ O

Descanso lidratacid

Ayuno Calendario

intermitente

&0

Descansao lidratacion

KILOMETROS KILOMETROS

Se siente bien, ¢no?

Se siente bien, ;(no?

5Km

km recorrid dos
3 km 8oom
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Figura 41 — Pantalla de kilometros.

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Pantalla de Yoga

Por ultimo, se encuentra la pantalla de yoga. Esta, contiene videos de yoga diarios
de 10 minutos, que se pueden pausar pero si no son visualizados los 10 minutos
completos, la tarea no se mancara como efectuada. Al presionar “play” en el video, este

se rotara automaticamente para obtener una pantalla horizontal y completa.

Al = e

(3] Menu o YOGA

Ejercicio de yoga del dia

Calendario Ayuno Calendario

intermitente

&

Descanso

o0

Ayuno
intermitente

@

Descanso

Ejercicio de yoga del dia

Ejercicio de yoga del dia
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Figura 42 — Pantalla de yoga.

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Maqueta/Prototipo

Bienvenidos

Usuario o Email

Contrasefia
ENTER

<Olvidaste tu contrasefia?

Figura 43 —Prototipo pantalla de inicio de sesion.

Fuente: Elaboracion propia (2022).



Estas a un paso de cumplir tu meta

Contrasefia

f Registrarse con facebook

(G + Registrarse con Google+

ENTER

Figura 44 —Prototipo pantalla de registrarse.

Fuente: Elaboracion propia (2022).

Figura 45 —Prototipo pantalla mend.

Fuente: Elaboracion propia (2022).

78



79

< AYUNO INTERMITENTE

Haras 14 horas
de ayuno

Restante
10 horas y 53 min

Figura 46 -—Prototipo pantalla de ayuno
intermitente.

Fuente: Elaboracion propia (2022).

Ejercicio de yoga del dia

Figura 47 —Prototipo pantalla de yoga.

Fuente: Elaboracion propia (2022).
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< CALENDARIO

iVas por buen camino!

Figura 48 —Prototipo pantalla de calendario.

Fuente: Elaboracion propia (2022).

Figura 49 —Prototipo pantalla de bienvenida.

Fuente: Elaboracion propia (2022).



Figura 50 —Prototipo pantalla de kilémetros.

Fuente: Elaboracion propia (2022).
;

Figura 51 —Prototipo pantalla de ayuno intermitente.

Fuente: Elaboracion propia (2022).
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Figura 52 —Prtipo pantalla de descanso.

Fuente: Elaboracion propia (2022).

Figura 53 —Prototipo pantalla de hidratacion.

Fuente: Elaboracion propia (2022).
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Andlisis de costos

A continuacidn, se calcularan los costos del proyecto para que se le pueda asignar
un valor de venta a la aplicaciéon movil. Para comenzar, se cuantificara el valor de la hora
de trabajo del disefiador de la interfaz gréfica de la aplicacion, utilizando como referencia
los costos fijos y variables de un disefiador freelance que vive en un departamento de una
sola persona en Cordoba, Argentina, al realizar el proyecto. Se multiplicara el valor de la
hora de trabajo del disefiador por cuatrocientos veinte horas (seis horas semanales por
catorce semanas) cantidad total de trabajo como figura el cronograma. Por ultimo, se
sumara el costo de los recursos claves, el cual incluye el costo de programacion, la
publicacion de dicha aplicacion en tiendas de App Store y Google Play Store, y los

costos del disefiador freelance. Dando como resultado el costo final del proyecto.

Tabla 1 — Costos fijos y variables

Costos fijos Costos variables

Alquiler $75.000 Agua $2.200
Celular $1.200 Gas $3.600
Expensas $6.000 Imprevistos $8.000
Internet $5.500 Insumos $5.000
Municipalidad $1.700 Luz $3.500
Obra social $10.000 Transporte $10.000
Software Adobe $1.348

Rentas $2.300

Total: $103.048 | Total: $32.300
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Total Mensual: $135.348
Total Semanal: $33.837
Horas Laborables Semanales (6 hs/dia): 30 hs.
Valor por hora disefiador freelance: $1.127,9

Cantidad de dias laborables: 70

Cantidad de horas: 420

Tabla 2 — Recursos claves.

Recursos claves

Programador $198.000 mes/ $693.000 14 semanas
App store $15.700

Google Play Store $4.100

Total: $712.800

Tabla 3 — Costo final del proyecto.

Costo final del proyecto

Disefiador freelance $473.718

Recursos claves $712.800

Total: $1.186.518
Tabla 4 — Valor del producto.

Costo total del proyecto $1.186.518
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Rentabilidad esperada (40%)

$474.607,2

Valor del producto

$1.661.125,2
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Conclusiones

Hoy en dia, un gran porcentaje de las muertes mundiales son evitables si se adopta
un estilo de vida saludable. No obstante, romper con la rutina y crear nuevos habitos
puede significar una tarea compleja. Por dicho motivo, se volvid necesario crear un
producto novedoso Y atractivo, con el propdsito de generar un efecto positivo a largo
plazo, y asi lograr motivar a los usuarios en el proceso engorroso de cambio de habitos.
Para poder lograrlo, se investigo y certifico que en las aplicaciones ya existentes sobre
habitos saludables, la realizacion de las acciones propuestas como objetivo se verificaban
de manera manual, sin tener la obligacion de demostrar que se haya efectuado la actividad

del dia.

En este sentido, mediante una investigacion, se selecciond una serie de habitos
saludables que se deben incorporar a la rutina para mejorar el bienestar fisico y mental de
las personas. En otras palabras, el objetivo radicaba en encontrar una solucion que pueda
incentivar a los usuarios a incorporar habitos saludables a su rutina y brindar la
motivacion suficiente para que puedan sostenerlos en el tiempo, con el objetivo gréfico
de destacarse sobre otras aplicaciones gracias a una identidad visual atractiva y limpia,

enfocandose en el contenido de la aplicacidn y despojandose de elementos innecesarios.

A su vez, gracias a la arquitectura de la informacidn establecida en la aplicacion

movil y la organizacién de los elementos de navegacion pensados desde la experiencia
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de usuario, se logré una navegabilidad simple y eficiente, minimizando el esfuerzo de los
usuarios al utilizar la aplicacién mévil y logrando que estos encuentren lo que buscan en
el menor tiempo posible. También, se establecié una interfaz transparente permitiéndole

al usuario concentrarse en sus tareas.

Por altimo, para el desarrollo de la aplicacién movil se disefié un concepto grafico
que se destaque de otras aplicaciones. A su vez, se logré una consistencia gracias a la
eleccion de la paleta cromatica, la fuente tipogréfica y los elementos de disefio que
componen la interfaz, para que los usuarios puedan identificarla facilmente como una

herramienta para la obtencion de habitos saludables.

Esta propuesta de disefio para ayudar a las personas a mejorar su bienestar, sirve
como un aporte al campo del disefio de las aplicaciones moviles orientadas a la salud. Es
importante destacar que a la hora de disefiar para el campo de la salud se recomienda
hacer una profunda investigacion acompafiada de médicos y especialistas, ya que

aconsejar en dicho ambito sin tener conocimientos al respecto, perjudicaria a los usuarios.
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