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Resumen

El desperdicio de alimentos es actualmente un problema relevante en Argentina al cual
no mucha gente le da la importancia que se merece. No solo no hay soluciones
concretas para esto sino que también son muy pocas las personas que estan enteradas
del efecto negativo que este genera en el medio ambiente. Este proyecto busca
solucionar este problema a través de una aplicacion moévil para en primer lugar,
conectar comerciantes de locales como panaderias y verdulerias con consumidores
dispuestos a comprar estos productos de vida limitada, obteniendo como beneficio un
costo muy econdmico y el ayudar al medio ambiente, reduciendo el desperdicio de
alimentos, y en segundo lugar para informar a los usuarios del dafio que causa el
desperdicio de alimentos. Para el desarrollo de la aplicacién, se creé un método de
disefio basado en las metodologias de Cuello y Vittone , por su enfoque en la
investigacion de usuarios y disefio de wireframes y la metodologia de Duarte y Carraro
, por su analisis y elaboracién que permite un disefio centrado en la usabilidad y
adaptabilidad. Se espera que la implementacién de esta aplicacidon no solo reduzca el
desperdicio , sino que sea también una ayuda econdmica a aquellos que estan

dispuestos a aportar al medio ambiente.

Palabras clave: Desperdicio alimentario , Aplicacion Movil , Experiencia de Usuario (UX)
, Sostenibilidad.



Abstract

Food waste is currently a relevant problem in Argentina to which not many people give
the importance it deserves, not only there are no concrete solutions for it but also very
few people are aware of the negative effect it has on the environment. This project
seeks to solve this problem through a mobile application to firstly, connect local
merchants such as bakeries and greengrocers with consumers willing to buy these
products of limited life, obtaining as a benefit a very economical cost and helping the
environment, reducing food waste, and secondly to inform users of the damage

caused by food waste.

For the development of the application, a design method was created based on the
methodologies of Cuello and Vittone, for its focus on user research and wireframe
design and the methodology of Duarte and Carraro, for its analysis and elaboration

that allows a design focused on usability and adaptability.

It is expected that the implementation of this application will not only reduce waste,
but will also be an economic aid to those who are willing to contribute to the

environment.

Keywords: Food waste , Mobile Application , User Experience (UX) , Sustainability.



Problema de Diseno

Una de las necesidades basicas del ser humano es la Alimentacién, No solo porque
aporta los nutrientes necesarios para vivir sino también porque forman parte de la
cultura y costumbres de cada lugar. Lo que es preocupante es la cantidad de alimento

que se desperdicia y sus numerosos impactos negativos.

Segln uninforme del Organizacién de las Naciones Unidas (ONU)(2021).sobre el indice
de Desperdicio de Alimentos 2021 indica que "entre el 8% y el 10% de las emisiones
mundiales de gases de efecto invernadero estdn asociadas a alimentos que no se

consumen"(pag. 20).

Ademas, se resalta que para abordar este problema es esencial "medir los alimentos y
las partes no comestibles que se desperdician en los comercios minoristas y los

consumidores" (ONU,2021, pag. 20).

Por otro lado, un estudio de WorldWildlifeFund (WWF) sobre el impacto del
desperdicio de alimentos, menciona que es un problema global de gran magnitud que
afecta a todo el mundo. "Cada afio, se pierden o desperdician alrededor de 1.2 mil
millones de toneladas de alimentos a nivel mundial, lo que equivale a

aproximadamente un tercio de toda la produccion alimentaria" (WWF, 2021, p. 3).

Este problema no solo afecta a los comercios, que pierden dinero, sino también a los
consumidores, por ejemplo, aquellos con menor poder adquisitivo, quienes podrian

aprovechar de la adquisiciéon de estos productos a un precio reducido.

Luego de lo expuesto se puede decir que el desperdicio de alimentos tiene un gran
impacto en la sociedad, la economia y el medio ambiente. Reducirlo representa una
gran oportunidad para influir positivamente en el cambio climatico, el costo de vida y

la accesibilidad de los alimentos.

Sabiendo esta informacién una posible solucién al desperdicio alimentario desde el
disefio grafico podria ser una aplicacién que conecte a los comerciantes de productos

de vida limitada con consumidores que estén dispuestos a ayudar al medio ambiente y



compren estos productos para evitar su desperdicio , obteniendo también un beneficio

econdémico ya que estos productos estarian a un costo bajo.

Con respecto a lo mencionado, existe una aplicacion con valores similares con el
nombre de Too Good To Go. Esta disponible Unicamente en Europa y Estados Unidos,
y lo que hace es conectar a consumidores con comerciantes de todo tipo (como
restaurantes, hoteles , cafés, entre otros) que venden sus productos diariamente antes

que se desperdicien , a un precio conveniente.

Partiendo de este antecedente, se propone adaptar Too Good ToGo a la Argentina.
Teniendo en cuenta el distinto contexto social y econdmico que atraviesa el pais. Para
lograrlo se propone enfocar la aplicacién en algunos mercados, como panaderias y
verdulerias, permitiéndoles publicar productos que deben ser consumidos el mismo
dia a precios reducidos, evitando que estos se desperdicien. Los consumidores podrian
acceder a alimentos frescos a precios mas bajos, siendo estos perfectamente
consumibles, mientras los comerciantes obtienen ingresos por productos que de otro

modo terminarian desechados.

También es importante tener varias cosas en cuenta a la hora de disefiar la aplicaciéon
. . . .
para que tenga éxito, como dice Katz (2015) sobre las necesidades de los usuarios,
Esperamos que nuestras aplicaciones sean faciles de usar. No deberiamos tener que
ver una pantalla de ayuda o leer mas que un tutorial basico para utilizar una app.
Estamos tratando de conseguir que se haga algo, y queremos una app que nos permita

lograr nuestros objetivos sin estorbarnos. ’’ (Parrafo 5)

La aplicacidon planteada propone lograr el objetivo de disminuir el desperdicio de
alimentos, otorgando un canal de comunicacién para que comerciantes vy

consumidores puedan conectar, aportando al medio ambiente y a la economia.

Para continuar, en agosto del 2024 y a los fines de esta investigacién, se realizé una
breve encuesta a 50 argentinos de 20 a 40 afios para evaluar el interés en esta
aplicacion en Argentina (Anexo 1). Se pregunté si los encuestados conocen la
aplicacién, si la usarian en Argentina, que productos comprarian, por qué razén la

utilizarian y que motivaria a descargarla, preocupaciones principales, entre otros. El fin



es comprender si esta aplicacién seria bien recibida en Argentina y que aspectos deben

priorizarse en su desarrollo.

RESULTADOS DE
LA ENCUESTA Total de encuestados

Agosto 2024

Panificados 50 rgentinos

49%

Frutas y Verduras

Andlisis de resultados

Los encuestados mostraron un
interés significante por la
propuesta, especialmente por el
ahorro, preocupandose por la
calidad y confiabilidad de los
productos.

Para captar a los usuarios sera
optimo ofrecer descuentos
llamativos y disefiar una aplicaciéon
que sea facil y comoda de usar.

5%

Lacteos

3%

Carnes

Figura 1: Resultados de la encuesta, Elaboracion Propia, 2024

El analisis de los resultados de la encuesta indicaron que:

Con respecto al conocimiento de TooGood Togo : La mayoria de los encuestados no
conoce la aplicacién original , Unicamente el 12% lo conocia , lo que indica que el
concepto puede ser nuevo para el publico de argentina y necesitara una explicacion e

introduccion.

En cuanto al uso de una aplicacién similar en Argentina en caso de existir, la mayoria
respondid Tal Vez o Si, lo que sugiere un interés de parte del publico hacia esta

propuesta, demostrando un potencial mercado a desarrollar.



Sobre los productos que comprarian, los resultados mas mencionados fueron los
panificados (Facturas, Criollos , Tortas ) y las Frutas y Verduras , demostrando una idea

de cuales serian los comercios a indagar.

De acuerdo a las Razones para usar la aplicacién, el ahorro econdmico fue la razén mas
destacada, seguida por ayudar al medio ambiente. Dejando algunas claves a explorar a

la hora de promocionar los productos y la misma aplicacidn.

Las Motivaciones para descargar la aplicacién fueron en primer lugar Descuentos y
ofertas especiales y luego la Facilidad de uso, pero también algunos usuarios tienen en

cuenta Recomendaciones.

Con respecto a las Preocupaciones, las principales fueron la calidad de los productos y
la confianza en los comercios .Esto indica la importancia de garantizar al usuario a
través de la interfaz que los productos son de buena calidad y que los comercios son

confiables.

En conclusidn, los encuestados mostraron un interés significante por la propuesta,
especialmente por el ahorro, preocupandose por la calidad y confiabilidad de los
productos. Para captar a los usuarios serd optimo ofrecer descuentos llamativos y

disefiar una aplicacién que sea facil y cdmoda de usar.

Esta encuesta fue muy util ya que proporciona una guia de lo que los consumidores
comprarian y buscarian en una aplicacion como la que se quiere desarrollar. Se
recaudaron varios datos valiosos que mas adelante serdn utilizados a la hora del

diseio de la aplicacién.

Para agregar acerca del publico , se pudo observar en algunas redes sociales como
TikTok que muchos consumidores al ver videos de gente de Europa utilizandoToo
Good To Go , comentan que seria interesante tener una aplicacidon de ese estilo en

argentina , demostrando un posible interés en la futura aplicacion.(Anexo 2).

En consecuencia de lo planteado anteriormente, y considerando los diferentes
aspectos que componen el problema del disefio, se plantean los siguientes

interrogantes:
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e (De qué manera el disefio adaptado al usuario y la comunicacion visual pueden

colaborar en la reduccion y concientizacion del desperdicio alimentario?

e ¢En qué mercados y productos es posible de realizar este proyecto?

e (Qué caracteristicas y funcionalidades debe tener la aplicacién moévil para ser
efectiva?

e ¢Cudles son los elementos visuales y mensajes clave que deben incluirse en la
aplicacion?

Objetivo General

Desarrollar una aplicacion mévil que conecta consumidores dispuestos a la compra de
alimentos para consumir en ese mismo dia con comerciantes de productos de vida

limitada, con la idea de reducir el desperdicio alimentario.

Objetivos Especificos

-Indagarsobre los alimentos que se desperdician y sus mercados para poder ahondar

en ellos.

- Determinarla interfaz grafica y los recursos visuales que respondan a una navegacion

intuitiva y brinde seguridad al usuario.

-Establecerlos elementos visuales necesarios teniendo en cuenta los valores de la

aplicacion.

Justificacion:

De acuerdo con lo planteado, este proyecto realizard un aporte al Disefo grafico
enfocandose en el desarrollo de una aplicacion que resuelva el problema del
desperdicio de alimentos conectando a los comerciantes de productos de vida limitada

con los consumidores dispuestos a comprarlos. La aplicacién se disefiara teniendo en

11



cuenta la experiencia del usuario , facilitando el acceso a informacién y ofertas sobre

productos de vida limitada.

El disefio grafico tiene un gran protagonismo en esta solucién. En primer lugar creando
una interfaz de usuario que sea visualmente atractiva y funcional, asegurando una
experiencia de usuario fluida y satisfactoria. En segundo lugar, el disefio aporta
desarrollando una identidad visual Unica que refleje los objetivos de esta problematica
(como la sostenibilidad). Finalmente el disefio permitira promocionar la marca y estos

valores, con la publicacién en redes sociales u otros medios de comunicacion.

Esta solucion estd dirigida a comerciantes de negocios con productos de vida limitada,
como panaderias y verdulerias , sabiendo de antemano con estudios que estos son los
alimentos que mas se desperdician , también se tiene en cuenta a lugares que ofrecen
servicios buffet o tenedor libre donde abunda la cantidad de alimentos que no se
terminan consumiendo. Por otro lado también estd dirigida a aquellos consumidores
gue desean comprar alimentos en buen estado a un precio econdmico, ya sea por su

bajo precio o por querer aportar al medio ambiente.

El desarrollo de esta aplicacién tiene como objetivo desde el disefio generar un
impacto positivo tanto econdmico como social, promoviendo el consumo responsable
de alimentos. Conectando a quienes desean vender productos de vida limitada, con

guienes desean comprarlos.

La factibilidad del proyecto estd respaldada por precedentes tecnoldgicos, como "Too
Good ToGo", que fue efectivo en la reduccién del desperdicio en Europa y Estados
Unidos. Este modelo exitoso establece una opcidon que puede adaptarse al contexto
argentino. La investigaciéon en Argentina acerca de qué mercados ahondar y que
productos son los que mas se desperdician y cuales compraria la gente, aumentara la

probabilidad de éxito de la aplicacion.
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Marco Tedrico

El propdsito de esta seccidn es investigar y ahondar en los temas de interés, con el fin
de respaldar tedricamente el proyecto de disefio elegido. Se abordan varios temas
fundamentales en dos secciones, por un lado el problema del desperdicio de alimentos
y el disefio sustentable, y por el otro lo que implica el disefio de la aplicacion movil.
Basandonos en las perspectivas de autores como Manzini, Cuello,Vittone, entre otros.
Estos autores servirdn como guia para abordar la solucién al problema que se planted

anteriormente.

Desperdicio de Alimentos

El desperdicio de alimentos es un problema global que impacta tanto en el medio
ambiente como en la economia. Segun un informe sobre el indice de desperdicio de
alimentos 2021 de la Organizacidn de las Naciones Unidas (ONU). (2021)

(...)La reduccion del desperdicio de alimentos ofrece multiples beneficios para las
personas y el planeta: mejora la seguridad alimentaria, combate el cambio climatico,
permite ahorrar dinero y mitiga la presion sobre la tierra, el agua, la biodiversidad y los
sistemas de gestion de desechos. A pesar de ello, este potencial apenas se ha

explotado hasta ahora.(p.7).

Una posible razén que se menciona en este informe por la cual no se ha dado tanta
atencioén al desperdicio de alimentos es la falta de conocimiento sobre la real magnitud
y sus graves consecuencias. Son muy pocos los gobiernos que cuentan con informacién
solida sobre el desperdicio alimentario, esto dificulta demostrar la necesidad de

implementar medidas al respecto. (ONU, 2021)

Al respecto, enArgentina,En el trabajoWeTeamArgentina (2021), menciona que los

porcentajes de alimentos desperdiciados son:
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e Verduras frescas: 27% de merma desconocida y en la merma conocida

muestra un 48% de desperdicio.

» Rotiseria: 32% de merma desconocida y en la merma conocida muestra un

43% de desperdicio.

® Productos panificados: 31% de merma desconocida y en la merma conocida

muestra un 26% de desperdicio.

e Carne blanca: 43% de merma desconocida y en la merma conocida muestra

un 21% de desperdicio.

e Frutas frescas: 46% de merma desconocida y en la merma conocida muestra

un 8% de desperdicio.

e Carne vacuna: 87% de merma desconocida y en la merma conocida muestra

un 4% de desperdicio.(p.27)

Sostenibilidad e Impacto social del Disefio

La sostenibilidad y su relacién con el disefio juegan un papel muy importante en la

creacién de esta aplicacion que busca solucionar problemas sociales y ambientales ,

como el desperdicio alimentario.

Con respecto al diseno sustentable, Vezzoli(2018)menciona que es “(...Juna practica de

disefio, educacién e investigacidon que, de alguna manera, contribuye al desarrollo

sostenible”. (Capitulo 5, p.103)

Algunos autores adoptan otra definicién de disefio para la Sostenibilidad: por ejemplo,

definen que el disefio para la Sostenibilidad requiere generar soluciones que sean

14



igualmente beneficiosas para la sociedad y las comunidades que la rodean , para el

medio ambiente natural y para los sistemas econdmicos. (Tischner, M. (2013)

Para adicionar, Fernandez Ifurritegui& Herrera Fernandez (2022) en su publicacion
acerca del disefio y sostenibilidad, mencionan que el disefio puede educar, reflejando
una conciencia social. Acuerdan que el disefio no resuelve todos los problemas pero
puede ser un agente significativo para el cambio social, mejorando la sostenibilidad,

promoviendo reflexiones y cuidando el medio ambiente.

Finalmente, Vezzoli, C. (2018) agrega que

(...)El término "comunidades creativas" es utilizado a menudo para resaltar la
inventiva de estas personas y comunidades ordinarias (a veces en colaboracién con
otras instituciones, organizaciones y emprendedores locales) en el disefio, la
implementacion y la gestidn de innovaciones sociales. Ejemplos tipicos incluyen nuevas
formas de intercambio y ayuda mutua.., redes de alimentos que conectan

directamente a consumidores con productores, etc. (p.106).

También se menciona como el campo del disefio para la innovacién social explora las
caracteristicas de estas innovaciones y el papel de los disefadores de apoyar,

promocionar y expandirlas en la comunidad. (Vezzoli,C, 2018)

Disefio de aplicacion movil

El proceso de disefio y desarrollo de una appsegun Cuello y Vittone (2014) incluye 5

etapas:
1. Conceptualizacidn: Desarrollo de una idea basada en investigacidén de usuarios.
2. Definicidon: Descripcién de usuarios y funcionalidades.
3. Disefio: Creacion de wireframes, prototipos y disefio visual.
4. Desarrollo: Programacién y correccién de errores.
5. Publicacion: Lanzamiento y seguimiento de la app en el mercado.

15



Para destacar y diferenciarse, segun Cuello y Vittone (2014) una app debe:

1. Tener un objetivo claro: Responder a las necesidades del usuario.
2. Pensar en el usuario: Aplicar el disefio centrado en el usuario, considerando sus
emociones y motivaciones.

3. Determinar el contexto: Adaptar el disefio al entorno de uso del usuario.

En lo que respecta a qué hacer si ya existe algo parecido se investigd que cuando se
busca el trabajo de otros que tiene objetivos similares se denomina
Benchmarking(Cuello y Vittone,2014) .Si se encuentra una aplicacion que hace algo
parecido a lo que se quiere hacer, lo que propone Cuello y Vittone es que “(...) Se
pueden analizar y valorar las alternativas existentes para entender cobmo pueden ser
mejoradas, complementadas u ofrecer algo que agregue valor a sus propuestas.”(p.

61).

También plantean que para hacer la diferencia puede ser especializarse en alguna
funcionalidad, trabajar en la simplicidad o en otros aspectos que, en definitiva,

mejoren la experiencia de uso y la utilidad real de la app. (Cuello y Vittone,2014)

Y para cerrar con este tema se cita “Esta informacion puede ayudar a darse cuenta de
algunas cosas que la eventual competencia no tuvo en consideracidn, convirtiéndose

en algo que esta haya pasado por alto” (Cuello, J., & Vittone, J. (2014) p.62 y 63)

Por otro lado, Cuello y Vittone proponen conocer a los usuarios mediante:

e Personas: Crear arquetipos de usuarios basados en investigacion.
e Viaje del usuario: Visualizar el proceso que sigue un usuario desde que tiene

una necesidad hasta que la satisface.

Por otra parte, se refiere a la definicién funcional como las acciones e interacciones
necesarias para que el usuario alcance sus objetivos. Al agregar nuevas funciones hay
gue evaluar su valor y utilidad, porque cada funcidén adicional incrementa el tiempo de
desarrollo y complejidad. Por lo que es importante jerarquizar y elegir solo las
realmente necesarias para no perjudicar la experiencia de usuario. (Cuello & Vittone,

2014).
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Arquitectura de informacion

Cuello y Vittone (2014) definen:

(...)La arquitectura de informaciéon es una forma de organizar el contenido y
funciones de toda la aplicacién, de forma que puedan ser encontrados rdapidamente
por el usuario. En sentido global, la arquitectura de informacidn considera la relaciéon
entre los contenidos de diferentes pantallas y a nivel particular, la organizacion de

contenidos dentro de la misma pantalla. (p.71).

Dentro del marco de la Arquitectura de la informacidn, Hassan, Y., Martin Fernandez,
F. )., & lazza, G (2004) aportan que la arquitectura de la informacién se define como el
arte de organizar la informacién, con el objetivo de que los usuarios satisfagan sus

necesidades mas facilmente. (Hassan, Y., Martin Fernandez, F. J., & lazza, G, 2004)

Una vez definido el Viaje de usuario y las funciones de la app,Cuello y Vittone sugieren
seguir con”(...) un diagrama de arquitectura utiliza esta informacion para determinar
cuales son las pantallas necesarias en cada etapa de ese viaje y qué funciones deberia

tener cada una de ellas” (Cuello y Vittone, 2014, p.71).

Principios de experiencia de usuario

Segun Cuello y Vittone (2014) los aspectos clave en el disefio son:

e Simplicidad: Disefiar de manera clara y minimalista para no abrumar al usuario.

e Consistencia: Mantener un comportamiento y apariencia coherentes dentro de
la app.

e Navegacion intuitiva: Moverse facilmente en la aplicacién, utilizando elementos
reconocibles, facilitando la pre visibilidad y el regreso a secciones anteriores

para un uso fluido.

Acerca de esto, Galeano (2008) agrega que “la experiencia de usuario consiste en la

vivencia real que tienen los usuarios con determinado producto, al relacionarse o

interactuar con él”. (pag.3).
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Acerca del estilo de las interfaces, lo que se destaca de Cuello y Vittone (2014) es que
“(...) la interfaz de una aplicacién es la capa entre el usuario y las funciones de la app.”

(p.120)

Sobre la identidad visual, de Cuello y Vittone se destacaque una aplicacion es una pieza
de comunicacién, forma parte de un sistema y extiende la identidad de una empresa,

reflejandose en los colores, tipografia y otros elementos.

Para sumar a este concepto,

(...)JAunque sea tentador hacer un uso extensivo y repetido de la identidad de la
marca, se recomienda incluirla en lugares propicios para tal fin, como pantallas
introductorias, pantallas para ingresar clave y usuario, o en la seccién «Acerca
de». De esta forma, se puede asegurar una correcta exhibicién de la identidad

sin afectar la navegacidn y la experiencia de uso. (Cuello y Vittone,2014, p. 126)

Acerca de Iconos, Cuello y Vittone diferencian los iconos de lanzamiento los cuales
actian como packaging de la aplicacidon y representan el producto en appstore y

playstore.

Por otro lado los iconos del interior de la app, tienen un papel mas funcional y menos
prominente, deben transmitir la accidon que ejecutan, dependiendo del contexto en el
gue se encuentren, asegurando que sean claros y comprensibles para el usuario.

(Cuello y Vittone,2014)

Siguiendo con el tema de Iconos, Longe (2023) agrega que El tamafio de ellos es un
factor importante , no deben estar muy cerca unos de otros y hay que asegurarse que

los botones sean lo suficientemente grandes

Cuando se trata de simbolos este autor afiade que estos deben ser los tipicos, ya que si
no confunde a los usuarios y puede que no quieran seguir utilizando la app. (Longe,

2023)

Grillas y reticulas
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Se puede destacar de Cuello y Vittone que la grilla es una estructura invisible que
organiza los elementos visuales de la interfaz, mejorando la usabilidad, en el disefio de
interfaces moéviles, ayuda a establecer margenes y la ubicacion de botones vy

tipografia, adaptandose a las particularidades de cada sistema operativo.

Para afadir a este tema,el uso de un disefio basado en reticulas es una técnica del
disefio impreso que se traslada eficazmente al disefio web. Este enfoque asegura
uniformidad mediante una plantilla que sirve para crear variaciones constantes de
disefio. Sin embargo, debido a la variedad de dispositivos y tamafios , aplicar reticulas
puede ser mds complicado en web que lo que es en formato impreso.(Garrett, J. J.

,2011)

La falta de estdndares de disefio puede ser

L

negativa pero intentar apegarse a estandares

inadecuados por las necesidades actuales del

proyecto puede ser peor. Puede que el producto

fueron contempladas al desarrollar la reticula o

’——| haya adquirido nuevas funcionalidades que no

tal vez esta nunca fue la adecuada , por ello es

crucial saber cudndo es momento de revisar las

‘ bases del sistema de disefio visual. (Garrett, J. J.
] ,2011)

T

L

Figura 2,The elements of user experience, Fuente:Garret, J.J

Tipografia

Acerca de la Tipografia, Cuello y Vittone (2012) dicen es que el objetivo de la tipografia
es conseguir que el texto se lea con claridad. Esto se logra con una adecuada eleccion
de la fuente, gestionando su tamafo, separacion entre lineas, ancho de columnas y

contraste visual con el fondo.
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La tipografia juega un papel importante en la identidad de la marca y puede ser muy
eficaz para comunicar algunos aspectos. Para textos extensos , se recomiendan las
fuentes simples como helvética o times , porque hacen masfacil la lectura en bloques
largos . En cambio para titulos o etiquetas , se pueden usar fuentes con mas
personalidad , pero siempre evitando el desorden visual . El uso excesivo de fuentes y
su aplicacidon incoherente puede generar una sensacion de desorganizacién en el

disefo. (Garrett, J. J. ,2011)

Color

El color es una de las herramientas mds poderosas para comunicar la identidad de una
marca y refuerza su imagen, sin embargo , no significa que solo se utilicen esos colores
exclusivamente. Generalmente los colores principales forman parte de una paleta de

colores mas amplia para trabajar en conjunto sin competir entre si. (Garrett, J. J.

2011)

Dentro de la paleta debe haber una amplia gama de colores para tener un conjunto de
herramientas para poder tomar decisiones de disefio efectivas. Los colores mas
brillantes son utilizados para el primer plano del disefio (elementos que tienen que

llamar la atencion) y los mas apagados para los elementos de fondo. (Garrett, J. J.

2011)

El contraste y la uniformidad son un papel vital en la creacién de la paleta de colores,
si se desea usar diferentes tonos de un color se debe asegurar que sean lo

suficientemente diferentes para que el usuario pueda distinguirlos.(Garrett, J. J. ,2011)

Con todos estos aspectos se puede tener un marco tedrico y conceptual para poder

abordar el disefio de la aplicacién movil de la mejor manera posible.

Branding y Naming
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Para el disefo de la aplicacién , también se va a necesitar saber acerca de Branding y

Naming para poder realizar la identidad de ella.

En primer lugar Hoyos Ballesteros (2017) define el branding como un proceso integral
cuyo objetivo es crear marcas solidas y reconocidas. Se trata de marcas que son
identificadas facilmente, estan vinculadas a valores positivos y son deseadas y
adquiridas por un gran numero de consumidores. Este proceso abarca desde la
definicion de la identidad o imagen que la marca busca proyectar en el mercado, hasta
su disefio grafico y su presentacién ante diferentes audiencias, con el fin de ganar

relevancia y lograr rentabilidad en cada fase de compra y recompra.

Para afadir, el branding seglin Joan Costa (2013), crecié consideradamente gracias a la
visibilidad del internet y la World Wide Web . También por el uso de estrategias
combinatorias y creativas, y por los diferentes dispositivos y artefactos como
smartphones. Estos elementos constituyen el soporte transmedia de la Brand

storytelling.

Sobre el Naming, se puede decir que un buen nombre puede facilitar el
posicionamiento de una marca en la mente del consumidor . Un nombre debe ser
atractivo, facil de recordar , y estar alineado con la funcionalidad y personalidad del
servicio. Aldas menciona seis tipos de nombres: Descriptivos, Inventados, Vivenciales,

Evocadores ,Referenciales yAcrénimos. (Aldas,s/f).

Por otra parte, se destacan 3 reglas basicas para evitar problemas linglisticos en el

naming:

1. Verificar que el nombre sea aceptable en el idioma local (En este caso Argentina),

para evitar asociaciones inapropiadas

2. Comprobar si la palabra es polisémica, si posee otro significado que pueda causar un

malentendido

3. Evaluar posibles connotaciones negativas del nombre en otras culturas.

(Aldas, A. (s.f.))
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Restricciones Legales

Hay que tener en cuenta que la aplicacion elegida tiene un tema delicado con respecto
a la venta de alimentos. En Argentina , hay ciertas restricciones y regulaciones que

pueden llegar a limitar y definir cémo afrontar el desarrollo de la aplicacidn.

En primer lugar se debe saber que las aplicaciones que manejan alimentos deben
cumplir con las regulaciones establecidas por el Cédigo Alimentario Argentino (Ley N°
18.284) "Todos los alimentos destinados al consumo humano deben cumplir con
criterios de higiene y calidad para garantizar la salud de los consumidores" (Argentina,

1969).

Luego ,se tiene en cuéntala ley de proteccién de datos personales o habeas data (Ley N°
25.326.) te protege si los datos de identidad, de salud o de crédito son usados sin

consentimiento.(Argentina,2000).

De esta forma se desarrolla la aplicacién de la forma adecuada para que todo funcione

adecuadamente, manteniendo la integridad del usuario y respetando los derechos.

Este marco tedrico permitidé contextualizar la problematica elegida, gracias al analisis
de diversas fuentes que han evidenciado varios aspectos a tener en cuenta en las

préximas etapas para asi lograr el objetivo deseado.

La revision de la bibliografia relacionada con el disefio de aplicaciones moviles vy
experiencia de usuario proporciona una base y un sélido fundamento para abordar la
creacién de una aplicacion efectiva. Este proyecto de disefio, inspirado en aplicaciones
como Too good to go , tiene potencial para adaptarse a las caracteristicas y

necesidades del contexto argentino.

Para finalizar, la integracion de enfoques de disefio centrado en el usuario y la
sostenibilidad subraya la viabilidad y relevancia de esta solucidn. Al unir disefio,
conciencia social y tecnologia se abre un camino hacia una posible solucién para
disminuir el desperdicio de alimentos, con un impacto positivo tanto en los

comerciantes como los consumidores.
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Método de diseno

Jorge Frascara(2018) indica que el disefio es “(...) una actividad sistematica, que incluye
la planificacion de acciones, objetos y ambientes, siempre buscando mejorar la calidad

de vida del usuario” (pdag.20).

Frascara(2018) enfatiza que el proceso de disefio debe centrarse en las necesidades
del usuario, utilizando evidencia para orientar las decisiones y enfocandose en obtener
resultados concretos. Para alcanzar este objetivo, sugiere la implementacién de
metodologias de diseiio, que define como una serie de especificaciones que guian el
proceso creativo, marcando los pasos que el disefiador debe seguir al desarrollar una

solucion.

Para esta parte del proyecto, se tomara como referencia las metodologias de Cuello y
Vittone (2014) , asi como la de Duarte y Carraro (2015). Se elige a Cuello y Vittone
(2014) por su enfoque en la indagacidén e investigacion en el usuario y sus necesidades,
asi como en el disefio de wireframes y prototipos, elementos esenciales para el
desarrollo de una aplicacion efectiva. Por otro lado ,Duarte y Carraro (2015) aportan
un proceso iterativo que enfatiza el analisis, elaboraciéon y prueba , asegurando el

disefio centrado en el usuario y se adapte a la usabilidad que quieran darle.

Metodologia 1: Cuello y Vittone (2014) en su metodologia incluyen 5 etapas:

1. Conceptualizacidn: Desarrollo de una idea basada en investigacion de usuarios
y sus necesidades y problemas. ¢ Ideacidon ¢ Investigacidon e Formalizacién de la
idea.

2. Definicién: Descripcién de usuarios con metodologias como Personas y Viaje de
usuario . También se sientan las bases de la funcionalidad, esto determinara el
alcance del proyecto y la complejidad de disefo y programacién de la app.
¢ Definicidn de usuarios ¢ Definicidn funcional

3. Disefio: los conceptos y definiciones previamente establecidos se transforman

en algo concreto. El proceso comienza con la creacion de wireframes, que
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permiten desarrollar los primeros prototipos a fin de ser evaluados por los
usuarios. Luego, se avanza hacia el disefio visual final, que se entrega al
desarrollador en forma de archivos desglosados y pantallas de referencia, para
que se inicie la programacion del cédigo. ¢ Wireframes ¢ Prototipos e Test con
usuarios ¢ Disefio visual

4. Desarrollo: El programador transforma los disefios en una aplicacion funcional,
construyendo su estructura. Luego, se enfoca en corregir errores para asegurar
un rendimiento dptimo y preparar la app para su lanzamiento en las tiendas.
* Programacién del cddigo ® Correccion de bugs

5. Publicacién: La aplicacion se lanza y se hace accesible para los usuarios en las
tiendas. Luego se realiza un monitoreo a través de analiticas , estadisticas y
comentarios de los usuarios para evaluar el funcionamiento , corregir errores ,
implementar mejoras y realizar actualizaciones en futuras versiones e

Lanzamiento ® Monitoreo ® Actualizacion

Metodologia 2:Duarte, Y., & Carraro, J. M. (2015). En Experiencia de usuario (UX)
utilizan el siguiente método:

“En el proceso de disefo centrado en el usuario cada iteracidon esta compuesta de
tresfases:Fases del proceso de disefio centrado en el usuario: andlisis, elaboracién y

prueba” (p.28)

1. Fase de andlisis: En esta fase, se recopila informacién clave sobre el
negocio, los objetivos y los usuarios. Se definen caracteristicas del
producto, plazos y responsables, y se formulan hipétesis de disefio.
Estas hipdtesis se validaran mas adelante en las pruebas con usuarios

2. Fase de elaboracién: Aqui se crean prototipos, inicialmente de baja
fidelidad, para probar las hipétesis de disefio. Estos prototipos permiten
obtener feedback, reducir costos y centrar el disefo en la funcionalidad

3. Fase de prueba: Se realizan pruebas con usuarios reales para validar las
decisiones de disefio. Esta etapa permite observar cémo los usuarios
interactian con el producto y ajustar el disefio en funcién de sus

comentarios.
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Analisis

|~

Objetivos del negocio
Y

Objetivos de
Prueba LR Elaboracion

Figura 3. Metodologias de disefio. Fuente: Duarte, Y., & Carraro, J. M. (2015)
Metodologia propia:

1. Planteamiento y conceptualizacion: Indagar en el problema de disefio, plantear los
objetivos, conceptualizar el proyecto con el marco tedrico correspondiente

2. Definicién: Luego de una investigacién del problema y usuario, se definen cudles
seran los perfiles de usuario de la aplicacién propuesta y se establecen las
funcionalidades clave de la aplicacion (geolocalizacién, opciones de pago,alcance)

3. Diseiio: Crear los borradores de wireframes para plasmar la estructura inicial de la
aplicacién y definir los aspectos graficos de la interfaz y marca.

4. Desarrollo: Transformar los disefios en un prototipo interactivo, realizar pruebas y
correcciones para asegurar que la aplicacion esté libre de errores y que esté
completamente terminada para su lanzamiento.

5.Correcciéon y Monitoreo : Esta etapa seria ideal para poder corregir todas aquellas
fallas una vez que los usuarios la usen y experimenten con ellas , monitorear sus
actividades dentro de la aplicacién y si todo se esta llevando a cabo como deberia. En
caso de ser necesarios , realizar cambios para una mejor navegacion.
Lamentablemente en este proyecto no va a poder realizarse esta etapa por la cantidad
de tiempo y condicionantes, pero seria una gran opcion si la aplicacidon se quiere
implementar
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Etapa Cuello 'y Vittone | Duarte y Carraro | Metodologia propia
(2014) (2015)
1. Conceptualizacién: Fase de  Andlisis: | Planteamiento y
Conceptualizacién / | Investigacion de | Recopilacidn de | Conceptualizacion:
Analisis usuarios, informacion clave | Definicion del problema,
necesidades, sobre objetivos, | objetivos, y marco tedrico.
[ ideacion y | usuarios, y definicién
formalizaciéon de la | de hipdtesis.
idea.
2. Definiciéon /| Definicion: Fase de Prueba: | Definicion: Busqueda vy
Elaboracién Definicion de | Validacién de hipodtesis | definicion de perfiles de
usuarios (Personas, | con pruebas en | usuario y funcionalidades
Viaje de usuario) y | usuarios reales. clave (geolocalizacion,
o funcionalidad. opciones de pago,
alcance).
3. Diseno / | Disefio: Wireframes, | Fase de Prueba: | Disefio: Borradores de

Prototipado

prototipos, test con

Validacién de hipétesis

wireframes y definicion de

usuarios, y disefio | con pruebas en | aspectos graficos de la
I visual entregado al | usuarios reales. interfaz.

desarrollador.
4. Desarrollo /| Desarrollo: - Desarrollo: Prototipo
Implementacion Programacion del interactivo, pruebas vy

codigo y correccion

de errores (bugs).

correccion de errores.

5. Publicacion /

Seguimiento

Publicacion:
Lanzamiento de |Ia
aplicacion,
monitoreo y
actualizacion segun

feedback.

Correccidon y Monitoreo :
Esta etapa seria ideal
para poder corregir
todas aquellas fallas una
vez que los usuarios la
usen y experimenten
con ellas , monitorear
sus actividades dentro
de la aplicacién y si todo
se estd llevando a cabo
como deberia. En caso
de ser necesarios |,
realizar cambios para
una mejor navegacion.
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Lamentablemente en
este proyecto no va a
poder realizarse esta
etapa por la cantidad de
tiempo y
condicionantes, pero
seria una gran opcion si
la aplicacion se quiere
implementar.
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Antecedentes:

Categoria

Caso 1: Too Good To
Go

Caso 2: Pedidos Ya

Caso 3: Rappi

Funcionabilidad

Permite a los usuarios
comprar alimentos
excedentes de forma
rapida.

Facilita el pedido de
comida de diversos
restaurantes.

Ofrece entrega rapida de
alimentos y productos en
general.

Formato Disefio sencillo y Interfaz visualmente Disefio modernoy
enfocado en la atractiva y facil de dinamico, centrado en la
funcionalidad. navegar. experiencia.

Uso de color Verde azulado y Colores llamativos Colores vibrantes, naranja
neutros como rojo y amarillo. | mayormente, utiliza

degrade, un poco de verde
y celeste también , paletas
fluo.

Paleta Tipografia sans-serif : Tipografia sans-serif Tipografia propia llamada

tipografica

INTER

Inter

geométrica : Roboto

Roboto

Rappi Sans,sans serif.
Y poppins

Poppins

Jerarquias Imagenes de Buena jerarquia en la Estructura clara que guia a
visuales productos destacados, | presentacion de los los usuarios por

con informacidn clara. | restaurantesy platos. | categorias.
Uso de Fotografias de alta Imagenes atractivas Iconos claros que
imagenes / calidad que destacan de platos que incitan representan los diferentes
iconos los alimentos. al pedido. servicios.
Tipo de Isotipo que enfatiza el | Isotipo que transmite | Identidad visual dindmica

identificador
visual

concepto de
comunidad.

Too Good To Go
45 Gratis
2222

inmediatez y variedad.

PedidosYa -
Delivery App

que refleja rapidez y
modernidad.

Rappi: Super y
Comida Online

Tipo de
arquitectura de
informacién

Navegacion intuitiva y
categorizada.

Navegacion sencilla
que prioriza la rapidez
de pedidos.

Estructura flexible que
permite explorar multiples
opciones.

0)4

Experiencia de compra
facil y directa, con
enfoque en la
urgencia.

Interaccion fluida, con
opcién de
personalizacién de
pedidos.

Experiencia del usuario
centrada en la rapidez y
eficiencia.
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Sintesis de los casos:

Too Good To Go: Se caracteriza por su diseio minimalista y enfoque en Ia
sostenibilidad. Utiliza una paleta de colores suaves, predominantemente verdes vy
blancos, que evocan frescura y naturaleza, alineandose con su mision de reducir el
desperdicio alimentario. La tipografia sans-serif presenta una estética limpia y
redondeada, garantizando una buena legibilidad. Su estructura visual es sencilla, con
amplio uso de espacio en blanco que facilita la navegacidn. Este diseio refuerza la
identidad ecoldgica y accesible de la aplicacidn, con una jerarquia visual clara que

destaca los productos disponibles para salvar y las tiendas participantes.

Pedidos Ya: Se caracteriza por un disefio dindmico y saturado, con una paleta de
colores centrada en el rojo, que evoca urgencia y energia. Su interfaz esta cargada
visualmente, presentando multiples promociones y ofertas en la pantalla principal. La
tipografia sans-serif es limpia y moderna, asegurando una buena legibilidad a pesar de
la abundancia de elementos graficos. Los botones de llamada a la accién, en rojo,
destacan eficazmente. Aunque su disefio puede resultar abrumador en comparacién
con otras aplicaciones, ofrece una experiencia rapida y eficiente, ideal para usuarios

gue buscan inmediatez en sus pedidos.

Rappi: Destaca por su estética vibrante, con el color naranja como protagonista y el
uso frecuente de degradados, lo que refuerza su identidad dinamica y versatil. La
estructura visual es modular, organizando multiples servicios en bloques diferenciados.
Utiliza una tipografia moderna sans-serif, que asegura legibilidad pese a la densidad
visual. Los botones naranjas resaltan sobre fondos blancos, facilitando la navegacion.
Aunque la interfaz puede parecer saturada, la navegacién es directa y efectiva. A
diferencia de Pedidos Ya, permite comparar precios de alimentos a simple vista sin

entrar en cada comercio.

29



TOO GOOD TO GO

Caso 1

Too Good To Go se caracteriza por su disefio minimalista y enfoque en la

sostenibilidad. Utiliza una paleta de colores suaves, predominantemente
verdes y blancos, que evocan frescura y naturaleza, alinedndose con su
misiéon de reducir el desperdicio alimentario. La tipografia sans-serif
presenta una estética limpia y redondeada, garantizando una buena
legibilidad. Su estructura visual es sencilla, con amplio uso de espacio en
blanco que facilita la navegacidon. Este disefio refuerza la identidad
ecoldgica y accesible de la aplicacién, con una jerarquia visual clara que
destaca los productos disponibles para salvar y las tiendas participantes.

IDENTIDAD VISUAL

TIPOGRAFIA COLORES
SANS SERIF FRIOS
Aa B b Verde azulado y neutros

: INTERFAZ
“save

FOOD FROM BAKERIES,
RESTAURANTS, SUPERMARKETS
AND MORE. FUNCIONABILIDAD
\ Permite a los usuarios comprar
\l alimentos excedentes de forma
rapida.
« Your current location -
it FORMATO

Recommended for you Disefio sencillo y enfocado en la

funcionalidad.

weaddnes ' JERARQUIA VISUAL
Iméagenes de productos destacados,
con informacién clara.

Collect now

USO DE IMAGENES E ICONOS

Fotografias de alta calidad que
destacan los alimentos.

Figura 4, Elaboracién propia, 2024

PEDIDOS YA

Caso 2

Pedidos Ya se caracteriza por un disefio dinamico y saturado, con una paleta de
colores centrada en el rojo, que evoca urgencia y energia. Su interfaz esta
cargada visualmente, presentando miultiples promociones y ofertas en la
pantalla principal. La tipografia sans-serif es limpia y moderna, asegurando una
buena legibilidad a pesar de la abundancia de elementos graficos. Los botones
de llamada a la accidn, en rojo, destacan eficazmente. Aunque su disefio puede
resultar abrumador en comparacién con otras aplicaciones, ofrece una
experiencia rapida y eficiente, ideal para usuarios que buscan inmediatez en sus
pedidos.

IDENTIDAD VISUAL
CALIDOS

Colores llamativos

TIPOGRAFIA
SANS SERIF

Roboto
Aa Bb

INTERFAZ

p PedidosYa
FUNCIONABILIDAD

Facilita el pedido de comida de diversos

" restaurantes.
Lo que quieras

al instante

FORMATO
Interfaz visualmente atractiva y facil de
navegar.

JERARQUIA VISUAL
Buena jerarquia en la presentacion de los
restaurantes y platos.

Helados.

i

Retiro en local Caté & Deli Envios

—_—
— ]

Repeti donde ya pediste

USO DE IMAGENES E ICONOS

Imagenes atractivas de platos que
incitan al pedido.

Figura 5, Elaboracién propia, 2024
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Rappi destaca por su estética vibrante, con el color naranja como
protagonista y el uso frecuente de degradados, lo que refuerza su

identidad dinamica y versatil. La estructura visual es modular,
organizando multiples servicios en bloques diferenciados. Utiliza una
tipografia moderna sans-serif, que asegura legibilidad pese a la
densidad visual. Los botones naranjas resaltan sobre fondos blancos,
facilitando la navegacion. Aunque la interfaz puede parecer saturada,
la navegacion es directa y efectiva. A diferencia de Pedidos Ya, permite
comparar precios de alimentos a simple vista sin entrar en cada
comercio.

IDENTIDAD VISUAL

TIPOGRAFIA COLORES
SANS SERIF CALIDOS

Poppins
Aa Bb

También tipografia
propia para su logo
“Rappi font”

Implementan el
degrade y colores
neones

INTERFAZ

Qué quieres hoy?
FUNCIONABILIDAD
: :
Ofrece entrega rapida de alimentos

Tenés 15 dias de [ ]
P s ‘ 3 y productos en general.

FORMATO

Disefio moderno y din@mico,
EniosGratis  Detoentacfa  Descosmtos  Sorpresss 2 riies
limitados de servicio chusivos con Turbo. centrado en la experiencia.

Conoce mas de Rappi
JERARQUIA VISUAL

Estructura clara que guia a los
usuarios por categorias.

Alquiler
de Auto

USO DE IMAGENES E ICONOS
Iconos claros que representan los
diferentes servicios.

~ . RappiTravel
; {Encontra todo para visjar & >
| e

Figura 6, Elaboracién propia, 2024
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Casos/ Colores Tipografia Logotipo Contraste

categoria Cdlido | Frio Sans | Serif | Tipogrdfico | Simbdlico | Alto | Bajo
serif

Too good to
Go

X X X X
Pedidos Ya

X X X X

Rappi

QW X X X X
ot

Conclusion

Luego de este analisis, en términos de disefio grafico, se puede observar que Too Good
To Go se distingue por su simplicidad y minimalismo, lo que facilita una navegacion
relajada y enfoca la atencidn en su misién de sostenibilidad. El uso de colores suaves y
un diseno mas limpio se contrapone al estilo mas saturado y vibrante de Pedidos Ya y
Rappi, que buscan captar la atencidén del usuario con colores mas fuertes (rojo en
Pedidos Ya, naranja en Rappi) y una interfaz mds cargada visualmente. Mientras que

Too Good To Go se apoya en la calma visual para transmitir su mensaje ecoldgico,
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Pedidos Ya y Rappiprefieren generar una sensaciéon de urgencia y dinamismo, lo que es

clave para los servicios que ofrecen de entrega répida.

En cuanto a la jerarquia visual, Pedidos Ya y Rappi priorizan la inmediatez y la accion,
con botones de Ilamada a la accién altamente visibles y estructurados para facilitar
pedidos rapidos. Too Good To Go, por otro lado, se enfoca en una experiencia mas
pausada, donde los productos y tiendas se destacan mas que las promociones y ofertas
rapidas, lo que crea una atmdsfera mas tranquila. Cuando se trata de la tipografia, los
tres casos utilizan fuentes sans-serif modernas, pero Too Good To Go opta por una
tipografia mas redondeada y amigable, mientras que Pedidos Ya y Rappi se inclinan por

un estilo mas limpio y neutral que prioriza la claridad en interfaces mas densas.

Para la aplicacién propuesta en Argentina, enfocada en evitar el desperdicio de
alimentos en panaderias y verdulerias, seria ideal adoptar un disefio minimalista,
inspirado en Too Good To Go, con colores suaves como verdes o azules que refuercen
la temdtica de sostenibilidad y consumo responsable que también serviria como
diferenciador de casi todas las aplicaciones de comida en Argentina. Con respecto a las
imagenes , es uno de los aspectos mds importantes en el proyecto elegido , ya que es
una gran preocupacion del posible usuario la calidad del producto por el hecho de que
estd préximo a vencerse de ahi la importancia de la colocacién de imagenes en donde

se vea la calidad de los alimentos.

Al mismo tiempo, incorporar elementos dindmicos de PedidosYa y Rappi seria clave
para atraer a un publico joven que busca rapidez, como botones de accién visibles y un
esquema de colores contrastantes que guien a los usuarios hacia la compra de

alimentos en oferta.
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Programa de Diseiio

OBIJETIVOS

CONDICIONANTES

REQUERIMIENTOS

PREMISAS

Determinar
la interfaz
grafica y los
recursos
visuales que
respondan a
una
navegacion
intuitiva v
brinde
seguridad al

usuario.

Interfaz grafica y
una navegacion

intuitiva.

Segun Cuello y Vittone

(2014) los aspectos
clave del disefio son la
simplicidad , la
consistencia y la
Navegacion intuitiva,
siendo esta ultima la

posibilidad de moverse

facilmente en la
aplicacion, utilizando
elementos

reconocibles

J[facilitando la  pre
visibilidad y el regreso
a secciones anteriores
anteriores para un uso

fluido.

Se tendra en cuenta que

la aplicacion a
desarrollar debe ser
constantemente

modificada por los

comerciantes ,ya que los
productos van variando
por lo que se vende cada
dia , entonces este debe
tener una interfaz
interactiva que permite
a los comerciantes
cambiar los productos a
vender. También
permitir la opcién del
paquete aleatorio como
lo realiza Too good to go

, para aquellos que no

qguieran modificar Ia
interfaz
constantemente. Con

respecto a consumidores
, algunos vya estan
familiarizados con
aplicaciones de comida
asique se tendran estos
en cuenta para una
navegacion intuitiva con

los cédigos ya conocidos
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por los usuarios.

Establecer
los
elementos
visuales
necesarios
teniendo en
cuenta los

valores de la

aplicacion.

Elementos
visuales para

aplicacion.

la

Cuello y Vittone (2014)
, sobre los elementos
visuales dicen que: en
cuanto a la tipografia
debe ser legible vy
reflejar la identidad de
la marca , el disefo

debe ser simple vy
consistente , con una
navegacion  intuitiva
gue guie al usuario. Los
iconos deben ser claros
y comprensibles ,con
un tamano adecuado ,
el uso de grillas ayuda
a organizar los
elementos y su
usabilidad y por ultimo

acerca de la identidad

En la aplicacion a
desarrollar , se
implementara un disefio
intuitivo y consistente .
Se utilizara una
tipografia sans-serif, que
buena

garantice una

legibilidad, evocando
simplicidad y
accesibilidad. También
habiendo investigado
gue toda la competencia
lo realiza asi y poder
generar  al usuario

comodidad y naturalidad

en la estética. Se
utilizaran iconos
facilmente reconocibles

y botones del tamafo
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visual mencionan que
debe reflejarse en
colores vy tipografia sin

saturar al usuario.

Garret (2011)por su
lado, agrega de los
elementos visuales, el
color debe ser parte de
una paleta coordinada
usando los contrastes
adecuados , las
reticulas aseguran una
estructura uniforme vy
adaptable a diferentes
dispositivos y las
fuentes simples deben
ser para los textos
largos a diferencia de
los titulos con fuentes

personalizadas.

Segun Aldas (s.f), un
buen nombre facilita el
posicionamiento de
una marca en la mente
del consumidor
siendo atractivo , facil
de recordar y alineado
con la funcionalidad

del servicio.

adecuado para la mejor
interaccion posible. Con
respecto a los colores: El
verde serd un color
frecuente, asociado a la
sostenibilidad. El color
celeste también sera
parte de la paleta ,
haciendo alusion a la
bandera de Argentina.
Estos también fueron
elegidos para
diferenciarse  de las
competencias actuales
de pedidos de comida
(como Pedidos ya vy
Rappi ) que usan calidos
, Y para hacer alusién a
lo sustentable. La
jerarquia  visual sera
clara, destacando las
ofertas y los productos
disponibles con botones

de llamada a la accidén.

Todo esto garantizara
una identidad visual
fuerte y coherente y una
experiencia accesible |,

fluida y atractiva.

Con respecto al nombre,

36




se tuvieron varias
opciones en cuenta
como : Instante , Ultima
Chance , Pronto Plato, y
por ultimo Gusto a

Tiempo.

El nombre elegido para
la aplicacion es Gusto a
Tiempo , juega con la
expresion "Justo a
tiempo" cambiando la J
por la G para hacer la
alusiéon al gusto de Ia
comida. De esta manera
, se transmite la idea de
gue los alimentos se
consumen justo antes de
ser desperdiciados.
Combina de forma
efectiva la gastronomia y
la urgencia en un juego
de palabras con buena

pregnancia.

Indagar
sobre

alimentos

los

Alimentos
desperdiciados

posibles

y

Dado a los datos
encontrados en el

informe de WeTeam

La aplicacién  podria
enfocarse en verdulerias,

panaderias y locales de
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que

se

desperdician

Yy

mercados

Sus

para poder

ahondar

ellos.

en

mercados

Argentina (2021) , los
mercados posibles a
ahondar en Argentina
serian las verdulerias ,
panaderias , rotiserias ,
ya que estos son los
sectores con mayor
porcentaje de
desperdicio

alimentario.

rotiseria, donde se
reporta un alto

porcentaje de merma en

alimentos frescos,
panificados y
preparados. La

plataforma permitiria
que estos comercios
ofrezcan productos que
deben consumirse
rapidamente a precios
reducidos, conectando a
los consumidores que
estan dispuestos a
contribuir al  medio
ambiente o quieren
acceder a productos que
siguen aptos al consumo

a precios reducidos.

Esto no solo ayudaria a
reducir las pérdidas
econdémicas de los
comercios, sino que
también contribuiria a
disminuir el impacto
ambiental del

desperdicio alimentario.
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Concepto grafico

Aplicacién para reducir el desperdicio alimentario en Argentina

El objetivo principal es crear una aplicacion que permita a los usuarios adquirir
productos a precios reducidos, evitando el desperdicio en comercios locales como
panaderias y verdulerias. A través del disefio, se busca transmitir sostenibilidad y
ahorro  generando un sentido de urgencia y oportunidad en los usuarios,

incentivandolos a "salvar" alimentos que de otro modo se desechan.

Esta aplicacion es una propuesta inspirada en modelos exitosos como Too Good To Go,
pero adaptada al contexto argentino, se enfoca en ofrecer un servicio que beneficie
tanto a los pequeiios comerciantes como a los consumidores preocupados por el
ahorro y la sostenibilidad, con paquetes aleatorios a un precio muy reducido,
normalmente no se muestran los productos que van en el paquete , simplemente es al
azar , colocan directamente fotos de lo que venden en el comercio , pero no

especifican que trae el paquete, esto hace que la interfaz sea mas simple de realizar.

Se desea que la aplicacion sea percibida como un aliado confiable y responsable en la
lucha contra el desperdicio de alimentos, promoviendo la idea de consumo consciente
y brindando el beneficio de un precio econdmico. Se busca que el mensaje grafico sea
amigable, utilizando colores que evoquen frescura y naturaleza (como los tonos
verdes), y también un celeste como la bandera de Argentina . Lo que se busca con esta
paleta diferenciarse de los colores calidos de las aplicaciones de comida que existen en

el pais.

El publico al que se pretende alcanzar estd compuesto por jovenes y adultos de entre
16 y 40 afios, pertenecientes a sectores socioecondmicos medios . Este grupo tiene
una tendencia a buscar soluciones digitales para la compra de productos y un creciente
interés por iniciativas sustentables. Se prioriza a usuarios con acceso a tecnologia y una

conciencia sobre los problemas ambientales y las tendencias.

Los usuarios necesitan una aplicacion que les permita ahorrar dinero sumando a que

contribuyen a una causa social. La app debe ser facil de usar, con una interfaz intuitiva
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gue les permita acceder rapidamente a productos en oferta. Asimismo, deben sentirse
motivados a actuar rapido para aprovechar las ofertas antes de que los productos se
pierdan. Se cree que no todos los usuarios van a comprar por ayudar al
medioambiente , entonces lo ideal seria dentro de la aplicacién informar y motivar a
esta causa, mencionar las consecuencias que tienen esa ayuda y lo importante que es

la reduccion del desperdicio.

Se busca que el usuario sienta que estd tomando una decisién que beneficia tanto a su
economia como al planeta. La urgencia es un factor clave en el disefio: desde la paleta
de colores hasta los mensajes de notificacion, todo estara enfocado en generar una
sensacion de oportunidad Unica, y ultima chance. El usuario debe sentir que est3

"haciendo algo bueno" al comprar productos que de otro modo serian desechados.

Este concepto grafico busca conectar emocionalmente con los usuarios, haciéndolos
sentir parte de una comunidad que contribuye al bienestar econdmico y ambiental,

mientras disfrutan de una experiencia eficiente.
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Cronograma de trabajo

AGOSTO SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE

SEM SEM SEM SEM SEM SEM SEM SEM SEM SEM SEM SEM SEM SEM SEM
1 2 3 4 5 B i 8 9 10 11 12 13 14 15

F to y cor
- Revision del problema
- Objetivos y marco tedrico

P

Planteamiento y conceptualizacion:
- Investigacion del problema
- Datos sobre desperdicio alimentario

toy cor lizacidn:

P

- Redaccion de conceptos y delimitacion del problema

Definicion: - Perfiles de usuario
- Investigacion de usuarios

Definicion: - Funcionalidades clave (geolocalizacion,
pagos, alcance)

Definicion: - Refinamiento de perfiles y funcionalidades.

Disefo:- Creacion de wireframes iniciales

Disefo:- Definicion de aspectos graficos (tipografia, colores,
iconos)

Disefo:- Refinamiento de wireframes y ajustes graficos.

Diseno:- Finalizacion de wireframes y preparacion para
desarrollo.

Desarrollo:- Creacion del prototipo interactivo

Desarrollo:- Pruebas del prototipo y correcciones.

Desarrolla:- Ajustes finales en el prototipo

Desarrolla:- Version final del prototipo v documentacion

Finalizacion:- Revision y entrega del proyecto

Figura 7,Cronograma de Trabajo, Elaboraciéon propia, 2024

El cronograma del proyecto

para la aplicacion movil para disminuir el desperdicio

alimentario, abarcando desde el 7 de agosto hasta el 17 de noviembre. Se divide en

cinco fases principales:

1. Planteamiento y conceptualizacién: En esta fase se revisa el problema de disefio, se

establecen objetivos y se busca un marco tedrico que fundamente el proyecto. Incluye

la investigacion y la recopilacién de datos sobre el desperdicio alimentario.

2. Definicion: Aqui se definen los perfiles de usuario y las funcionalidades clave de la

aplicacion, como la geolocalizacién y los métodos de pago. Se enfoca en comprender

mejor a los usuarios potenciales, que incluyen panaderias, verdulerias y consumidores.
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3. Disefio: En esta fase, se crean los wireframes y se definen los aspectos graficos de la
interfaz y la marca, como tipografia, colores e iconos. Se busca plasmar visualmente la

estructura inicial de la aplicacion.

4. Desarrollo: Se transforma el disefio en un prototipo interactivo. Esta fase incluye
pruebas del prototipo, retroalimentacién de usuarios y ajustes para asegurar que la

aplicacion funcione correctamente.

5. Correccién y Monitoreo: Esta etapa seria ideal para poder corregir todas aquellas
fallas una vez que los usuarios la usen y experimenten con ellas , monitorear sus
actividades dentro de la aplicacion y si todo se esta llevando a cabo como deberia. En
caso de ser necesarios, realizar cambios para una mejor navegacion. Lamentablemente
en este proyecto no va a poder realizarse esta etapa por la cantidad de tiempo vy

condicionantes, pero seria una gran opcion si la aplicacion se quiere implementar.
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Primeras propuestas de diseino

Mood Boa rd Diseno adaptado al usuario

Gusto a tiempo

g_lt.lsto a
|empo

Salvas tu Bolsillo
el Medio Ambiente

B

Intuitiva
8

Poppins = by

fizmpo 7= [ AN

Figura 8, MoodBoard, Elaboracién propia, 2024

Para los colores , Se practicé con distintos tonos de azules, y un verde que representa
la sustentabilidad , con respecto a los iconos , se eligié un estilo 3D . Con respecto a la
tipografia , se implementaron los bocetos con la fuente Sans Serif Poppins , en sus

distintas variaciones.

GUSTO
RONTO TIEMPO  (sT0.

LATO gustoa iEMPO
RONTO hempo st

L w 1empo’

USTO Qoa guUsto o
Tricenrs Sienod dtiempo
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Sieo  épo
]

@ G

USTO a
U,ESHTP% T

G 255

Figura 9,Propuestas Logotipo y colores, Elaboracién propia, 2024

Del lado derecho se puede ver los distintos bocetos digitalizados y los dos posibles
nombres , eligiendo Gusto a tiempo como el definitivo , por el juego de palabras y la

buena pregnancia que este tiene.
Con respecto a los colores se experimentaron con distintas paletas,

Primera Paleta: Analoga, colores cercanos en tonos de azul y verde, creando armoniay

suavidad visual.

Segunda Paleta:Complementaria Dividida, combina contraste (rojo y azul) con tonos

cercanos (verde y turquesa), balanceando armonia y contraste.

Tercera Paleta:Contrastante,rojo y negro crean fuerte contraste, mientras que

turquesa y verde aportan frescura y el concepto de sustentabilidad.
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50-120 px

50-120 px

50-120 px

Figura 10,Bocetos e Iconos, Elaboracion propia, 2024

Se experimentd con tipografias display para el logotipo , como Baristo y Stella .

También al buscar simplicidad y minimalismo se probo con la fuente Poppins, la misma

que se usa dentro de la aplicacién y también se probo con Inter.

Con respecto a los iconos , se eligié en estilo 3D elementos caracteristicos como

verduras y panificados.

La pantalla elegida para el prototipo fue la del Iphone 15 pro max (2796 x 1920 pixeles)

, teniendo en cuenta sus proporciones, los iconos deben tener entre 50 y 120 pixeles.
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Figura 11, Reticulas y area de seguridad , Elaboracién Propia,2024
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Figura 12,Motivos, Elabora
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Figura 13,Logotipo elegido, Elabora
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Inter Montserrat
Aa Bb Aa Bb
Inicio / Carrito Inicio / Carrito

Poppins BEBAS NEUE

Aa Bb AA BB
Inicio [ Carrito INICIO / CARRITO

Busqueda tipografica con todas tipografias sans serif , corroborando legibilidad y

armonia.

£ Tamafio iméagen
- 183x134

Mix de Verduras d ¢ s
tipografia 20 pts

llllllllll

Botonera
19x19 cada icono
430x84 total

Figura 14,Tamafos en pantalla, elaboracién propia, 2024
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Las distintas variaciones del logotipo con la paleta de colores, un motivo y la reticula

del logotipo.
Arquitectura de Informacion
- Comerciantes
PAGINA DE BIENVENIDA
comerciante
Empezamos
INICIO DE SESION [ REGISTRARTE -

Obligatorio para el uso de la aplicacion

Iniciar Sesion Registrate

Facebook
INICIO ‘ |
Informacion del |Comercios Adheridosl ‘ Mend | | Descuentos ‘ | Carrito | ‘ Mas Info |
usuario

Quiero sumar mi ‘ I s
negocio Agregar al carrito Desperdicio de

alimentos en
Mi billetera Agregado Argentina y en el
mundo

Modo de pago
Lo que aportas con
Detalles de entrega tu compra

DireCCién

compra

Figura 15,Arquitectura de Informacidn, elaboraciéon propia, 2024
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Figura 17,primeros disefios de aplicacién, elaboracién propia, 2024

Se probd los distintos iconos , botones , colores y tipografias para ver si funcionan

adecuadamente en conjunto.
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Asi se ven las distintas funciones de los botones que viajan a través de las pantallas de

la aplicacién.

Verduras del Dia Paquete Aleatorio

Usa el Codigo u Sto a'

asteGustoaTiem,

i ‘ :(J:gnsegul un 15% en ?uocompra | e m po
/

Mix de Verduras
R

Panaderia Verduras Rotiser
$3999 —

Descripion v p Salvas tu Bolsillo
T ~ 3,_ & el Medio Ambiente

Delivery A 7 AN )
30-20 minuton Empecemos

Resefas 4.4/5 onic Pack Sorpresa

$4500
a4fs

(@] k=

Figura 18,Mockup celular, elaboracion propia, 2024

Mockup de cémo se veria la aplicacidon en un celular. El formato elegido para el
prototipo es el iphone 15 pro max, con 2796 x 1920 pixeles.
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Propuesta Final de Disefio

Botones

Agregado
Continuar con el pago
Completar pedido
Iniciar Sesion

Credr una Cuenta

||

(o cmimaremonese )

Quiero Saber Més del Desperdicio

Tipografia

Poppins black
Poppins Regular

Inter Black
Inter regular

Formularios
[ )
Contrasena (3

[ J

] Recordarme

Colores

Complementario

Color Primario Gradiente
SEASFA HGEABFA - #5FEB40  #BFESA0

#2A303 #000000 #DFE2ES

FCFCFC Fondo

Logos e Iconos

B &
&
@0 @

ORO0
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Otros

Panificados del Dia

$4500 (-1 .]

v #  Mixde Verduras
/8. -
L
$3999 @B

Verduras del Dia

$3499 ap

Elementos del
carrito

Imagenes

La aplicacion fue disefiada para abordar el
desperdicio de alimentos mediante una
estética visual atractiva, accesible y amigable.
Con un disefo pensado tanto para
consumidores como para comerciantes, la
app se centra en la facilidad de uso y en la
efectividad de la navegacién. Utiliza una
paleta de colores calidos y contrastantes, que
no solo ayuda a guiar visualmente a los
usuarios, sino que también transmite una
sensacion de frescura y urgencia, reflejando la
naturaleza

perecedera de los productos

ofrecidos.

Figura 19,20,21y 22 ,Componentes de la aplicacién, elaboracién propia, 2024
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Figura 24,Accién botones comerciantes, elaboracién propia, 2024
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No solo se pensd en el perfil del usuario , sino también del lado del comerciante,
teniendo en cuenta que lo principal es la facilidad de cambio de los productos , el
poder editar de manera sencilla , ya que los productos varian mucho de acuerdo a lo
que no se vende en el dia. También se mantuvo la estética , utilizando mas

frecuentemente el color verde para diferenciarlo del perfil de usuario.

Gustoa
tiempo

Cuidas tu bolsillo y el medio
ambiente ‘<=

PLATAFORMAS I

.% \
o,

Gusto a Tiempo es un proyecto de Tesis de "%,E
final de grado de Diserio grdfico de la Y
universidad siglo 21, que propone una
aplicacién para reducir el desperdicio de
alimentos en Argentina. Conecta a

panaderias y verdulerias principulmer\h"

con consumidores que desean adquirir
productos frescos a precios accesibles,
generando un beneficio tanto economico
como ambiental. )

usto a usto a
Elaglelel ctiempo

Figura 26,Logotipo final y sus variables de color, elaboracién propia, 2024
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Propuesta definitiva de logotipo ,El logotipo elegido esta disefiado para connotar una
mezcla de modernidad con amabilidad , juntando una tipografia sans serif como la
poppins con curvas aportando cercania. La Gy la T estan unidas por un rulo cerrando

con esta mezcla de conceptos con dinamismo.

La paleta de colores elegida fue principalmente el celeste y verde , elegidos para
apartarse de lo que hay en el mercado de aplicaciones de comida como Rappi y

pedidos ya ,que tienen colores calidos.
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Iniciar sesion

off off
Verduras del Dia Paquete Aleatorio

L!Sto al Lugares Adheridos
iempo NE

B Recordarme

San Alfonso Delolos Patatimén

Salvas tu Bolsillo
el Medio Ambiente

Panaderia Verduras Rotiseria  Otros
S Iniciar Sesion

Crear una Cuenta

Mix de Verduras Pack Sorpresc G Continuarcon Google

$3499 $4500

Palta limén San Alfonso

Carrito

Agrega tus favoritos! Hay promociones distintas todos los dias

Panificados del Dia

$4500 ab

Mix de Verduras Mix de Verduras
Srie $3999 $3999

il

Descripcion Descripcion

Palta, tomate , zanahorla, repolio, frutas de estacién , entre otros. Palta, tomate, zanahoria , repolio , frutas de estacion , entre otros.

Delivery Delivery

30-40 minutos 30-40 minutos.

Resenas 4.4/5 o comenar ReSeAas 4.4/5 i comonarion

@] 15

Figura 27, Disefo de interfaz consumidor 1, elaboracién propia,2024
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Ultimo Paso Finalizar Compra Q0 Locales Adheridos

Pﬂgos Delivery 6 Resultados

Metodos de pago Detalles de la entrega cambiar SAN ALFONSQ

® a Tarjeta Recta Martinolli b
on Juan
8288 502X San Alfonso

Departamento 3 Panaderia Panaderia
! g Transferencia

+3517057650

Método de entrega

PALTA LIMON

. FRUTAS &
O] Delivery HORTALIZAS

(e

PaltaLimén
Verduleria Estaciones
Verduleria

- Retiro

Total $3499 Total $3499 ;Queres sumar tu negocio?

- h N
[ Verdulerias ) LELELEET Otros

& 1= @ O] @ (O]

© Configuracién

i bill Nombre:

M etera

= Verduras del Dia _
E-mail:

« Promociones

Tu Direccion:

% Ayuda \ a\e®

7 Calificanos Panificado_s

Envio
Gratis

Todos los Dias En tu primera
compra

Figura 28 , Disefo de interfaz consumidor 2, elaboracién propia,2024
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Q Hamburguesa

No hay resultados

Trata buscando con otra palabra

Mas Informacién

éCuanta Comida se
Desperdicia?

Del total de alimentos que se producen
en Argentina

. NO llegan al consumidor
116.000.000
de toneladas

) 36
i kilos por capita

8.
o B lﬂ?.SO0.000

Sa plarden an s primers stapa
produccién: siembea, coracha, trasiado y
pIN——,

@1.500.000
® de toneladas
Se desaprovecha ea la oltima parte de.

Lo cadma: o1 servicion de comde y
1os hogares

Seg(n datos de la FAO, en Argentina se
plerden aproximadamente 16 millones de
toneladas de alimentos al ano, lo que
equivale a 290 kilos de comida
desperdiciada por persona.

Historial de Compra

No hay Compras

Toca el boton para empezar a pedir

Empezaa Pedir

Mas Informaciéon

:Que alimentos se
desperdician masen
Argentina?

En el hogar, las frutas, las verduras y el
pan son los productos mas
desperdiciados. En promedio, el 38% de
las frutas y verduras no llegan a ser
consumidas, debido a su fragilidad y
corto tiempo de vida Gtil. Ademas, los
productos como el pan, por su frecuencia
en la dieta y su rapido endurecimiento,
también son cominmente desechados,

Compra Realizada

Gracias por tu compra!

Con tu compra aportaste a :

Reducir un 8% de Reducir 2,5 millones
las emisiones de toneladas de
globales. CO2al afio

Quiero Saber Mas del Desperdicio
w Cancelar Pedido

v (©]
Mas Informacién

Desperdicio alimentario
en Argentina

En Argenting, el desperdicio de alimentos
es un problema critico y afecta a todos los
eslabones de la cadena alimentaria,
desde la produccién agricola hasta los
hogares. De hecho, el pais produce
suficientes alimentos para cubrir las
necesidades de 400 millones de
personas, sin embargo, una gran
cantidad se pierde antes de llegar ala
mesa de los argentinos.

Figura 29, Disefio de interfaz consumidor 3, elaboracién propia,2024
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) \o\“ 0, },fQ

Suma tu Negocio

Bienvenido a Gusto a Tiempo!

Un Gusto que te sumes a nuestro equipo.
Gracias por elegir no desperdiciar tus productos.

¢

Nombre y apellido del duefio

Contrasefna

Tipo de Negocio

Nombre:
E-mail:

Tu Comercio:

Horario de Atencién:

Promociones activas:

Modificar Informacién

Q Buscar

Tus productos Activos

Mix de Verduras
$3499

Palta limén

$3499

Palta imén

Mix de Frutas

$3499
Palta limén

Modificar Productos

(@] =) o

$3499
Palta limén

Nombre:
E-mail:

Tu Comercio:

Horario de Atencién:

Promociones activas:

Confirmar Cambios

Q Buscar

Tus productos Activos

Mix de Verduras

$3499
Palta limén

2 U 174

eV

erduras del Dia

$3499
Palta limén

Mix de Frutas

$3499
Palta limén

2 i

(@] =]

Ventas activas

Informacién de ventas

Verdurus Premium

o

Mix de Verduras

uan ogess - Diiveey

53999

S0 M08 - PR (e

$3499

Mix Verde

®
e
@ Frutas del Dia
L

Figura 30, Disefio de interfaz comerciante, elaboracién propia,2024
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Con fondo celeste , se presenta la interfaz del consumidor que es sencilla y accesible.
Presentando los descuentos de forma clara , fotos de los productos sin editar para que
puedan ver la verdadera calidad de ellos , presentados en platos neutros que no

distraigan la atencidn del cliente.

Con fondo verde, la interfaz de comerciante , estructurada para agregar nuevos
productos de la forma mas facil posible , haciendo que la venta sea algo amigable para

todos los comerciantes dispuestos a unirse a la aplicacién.

En ambas interfaces se priorizd la claridad y funcionalidad , utilizando botones y
opciones de navegacion intuitiva , tipografia legible y colores llamativos que crearan

una experiencia amigable y atractiva para todos los usuarios de la aplicacidn

Maqueta, Prototipo

El prototipo fue realizado en Figma , con botones interactivos y distintas pestafias con

funcionamiento real que muestra como funcionaria la aplicaciéon (Anexo 3)

usto a
iempo

Figura 31, Mockup bolsa, elaboracion propia, 2024
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Burger King McDonald's PedidosYa

usto a.
iempo

Gusto a Tiempo

Figura 32, Mockup descarga celular, elaboracién propia, 2024
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Figura 33, Mockup celulares interfaz, elaboracion propia, 2024
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Figura 34, mockups elementos, elaboracion propia, 2024
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Figura 35, mockups elementos 2, elaboracion propia ,2024
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Figura 36, mockup packaging , elaboracion propia, 2024




APLICACION PARA REDUCIR EL S = ESCANEAYCONOCEiA
DESPERDICIO DE COMIDA EN % APLICACION
ARGENTINA :

iempo

APLICACION PARA REDUCIR EL
DESPERDICIO DE COMIDA EN
ARGENTINA

Figura 38 , mockup via publica 2, elaboracion propia ,2024
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-Figura 39, Proyecto final , elaboracién propia,2024
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Analisis de Costos

En esta etapa se analizard el costo del desarrollo de una aplicacion mdvil de tipo
marketplace como Gusto a Tiempo, que involucra tanto una interfaz de usuario para
los consumidores  como una interfaz  para los  comerciantes

Estos costos pueden variar segin la complejidad y el numero de funciones que la
aplicacion requiera, como integracién de sistemas de pago, localizacion geografica y
notificaciones en tiempo real.
En el caso de la aplicacion de este proyecto, se cree que es una complejidad media, ya
que esta planeado que incluya sistema de pagos y delivery , lo cual lo hace subir en

complejidad a diferencia de otras aplicaciones que Unicamente presentan informacion.

Todos los datos a continuacién fueron recuperados de la Asociacién Profesionales del
Disefio Grafico de Cordoba (ADG) , quienes mencionan que :
Los valores aqui propuestos son el resultado de la consideracion de todas las
etapas de un proyecto de disefio grafico: toma de informacion y analisis,
conceptualizacién, planificacion y gestién; ademas, su resultado tiene en
cuenta la suma de costos fijos y variables que cada profesional debe asumir

para una estructura de negocios rentable. (2024)

Con respecto a los gastos fijos y variables que habria en el proyecto , se tendrian en

cuenta los siguientes:

Fijos:

-Desarrollo inicial de la aplicacién: Contratacion de programadores,Llicencias de
software necesarias para crear la app,Compra de herramientas especificas como

software de disefio

-Mantenimiento y actualizaciones: Costos de servidores y almacenamiento en la nube,

Contratos con empresas de soporte técnico.
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-Marketing y promocidn inicial: publicidad (google ads, redes sociales)

-Oficina: alquiler , equipamiento y servicios ( internet )

-Licencias legales y permisos: Registro de la empresa y cumplimiento regulatorio,

Patentes, marcas registradas, y costos legales iniciales.

Variables:

-Comisiones por transacciones: tarifas por pasarelas de pago como mercado pago

-Soporte técnico y atencidn al cliente : salarios de personal adicional segun cantidad de

consultas recibidas.

-Costos de procesamiento y almacenamiento : nube o servidores a medida que crece la

base de usuario.

-Sistema de incentivos : ofertas o descuentos.
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Junior V] [ Cliente C /| Pequeiio v

® Dpisefio Digital
© web
© Apps
© Disefio APP UX (experiencia de usuario)
Q@ Disefio APP Ul (interfaz de usuario)

Diserio de interfaz, seleccion y distribucion de los elementos. Hasta 5 pantallas (vertical/apaisada de c/u) para un

sistema operativo.

Cantidad de Horas Valor sugerido

40 s 427284
o

' ' ' ' ' ' '
15 20 25 30 35 40 45

Segun el Tarifario de Disefiladores de Cérdoba , para el proyecto elegido de la
aplicacion moévil , por cada 40 horas de trabajo se deberia cobrar
aproximadamente $427.000.

Para el Proyecto de Tesis de Final de Grado , se estimd un total de 2 meses de
trabajo (40 dias habiles) , 4 horas de trabajo por dia habil , dando un total de
160 horas que conllevaria la realizacién de esta parte del proyecto. Esto
unicamente teniendo en cuenta la realizacion de la aplicacién movil .

Cantidad de Dias 40 Dias Habiles

Cantidad de Horas diarias 4 horas

Cada 40 horas $427.000

160 horas $1.708.000

Tabla 1, Analisis de Costos aplicacién , Elaboracién Propia (2024) Basado en el tarifario

de ADG.
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(V] Isologo / Imagotipo

Diserio de isologotipo / Imagotipo. Reunién con cliente para brief. Presentacion de 2 alternativas y la posibilidad de
1 ajuste. No incluye manual o normalizacion. Se entrega archivo vectorial convertido a curvas.

Cantidad de Horas Valor sugerido

30 s 323700
o

15 20 25 30

O Naming Corporativo/Institucional

Desarrollo y definicion del nombre de una marca corporativa o institucional.

Cantidad de Horas Valor sugerido
10 s 107900
7 8 9 10 11

Ahora bien, agregando lo que fue el Naming y Disefio de Logotipo,

Se le dedicd 1 hora diaria, dando un total de 40 horas. Se dividié 30 horas para el
diseno de logotipo y 10 horas para el Naming.

Segun el mismo tarifario , cada 30 horas de trabajo de Logotipos se deberia

cobrar $323.000 aproximadamente. Por otro lado , 10 horas de naming equivalen
a $107.000.

Cantidad de Dias 40 Dias Hdbiles
Cantidad de Horas diarias 1 hora
Cada 40 horas $430.000
40 horas $430.000

Tabla 2, Analisis de costos naming y branding , Elaboracién propia (2024) Basado en el

tarifario de ADG.
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Proyecto Gusto a Tiempo

160 horas $1.708.000 40 horas $430.000

Total de todo el proyecto

Tabla 3, Total anadlisis de costos , elaboracion propia (2024)Basado en el tarifario de

ADG.

Ingresos:
-Si bien en un principio no seria lo ideal, se propone en algin momento del proyecto
agregar una comision por venta del 3% a todos aquellos comerciantes adheridos, una

vez ya posicionados en el mercado.

-Gusto Premium : se ofrece una suscripcion mensual paga , para aquellos usuarios que

quieran tener beneficios exclusivos , como descuentos y envios gratuitos.
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Conclusion

A lo largo del desarrollo de este proyecto , se logré responder a los objetivos a través
de un método de diseifio adecuado , alcanzando las distintas metas y superando los

obstdculos que se interpusieron.

En primer lugar , se llevd a cabo una indagacion sobre los alimentos que suelen
desperdiciarse y en qué mercados se encuentran , de alli se pudo concluir en la
eleccion de los mercados de panaderias y verdulerias principalmente , por sus
productos de vida limitada. A través de entrevistas y encuestas a consumidores , se
identificaron tanto los productos clave , como el contexto de Argentina y las ideas que
estos consumidores esperan de una aplicacién al estilo de la elegida. Gracias a estos
datos se pudieron definir los enfoques de la aplicacion , asegurando que cubra con las

necesidades de los usuarios.

El segundo objetivo fue determinar la interfaz grafica y recursos visuales que
garantizaran una navegacién intuitiva y una experiencia segura y confiable. Para
lograrlo , se realizd un disefio de interfaz basado en principios de usabilidad y
experiencia de usuario. La interfaz se destaca por su simplicidad , permite a los

usuarios localizar productos con facilidad y sentirse seguros en el proceso de compra.

El tercer y ultimo objetivo especifico fue establecer los elementos visuales necesarios
que reflejan los valores de la aplicaciéon , como la sustentabilidad. En base a estos
valores , se definid la estética visual de la aplicacién , iconos , colores , tipografia ,
alineados con un enfoque y comunicacién amigable. Estos elementos reflejan los
valores y también ayudan a construir una identidad coherente , que resuene en la
mente de los usuarios que estan interesados en ayudar al medio ambiente , y también
ayude a aquellos que usan la aplicaciéon por beneficios econdmicosestén al menos

enterados de la situacion.

Finalmente, se cumplié con el objetivo general de desarrollar una aplicacion mévil que
conecta consumidores con comerciantes de productos de vida limitada . Esta solucién

permite que ambos actores se beneficien : los comerciantes venden productos que de
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otro modo se desperdician y los consumidores obtienen estos productos a un precio
mas reducido siendo perfectamente consumibles, ayudando al medioambiente

reduciendo el desperdicio de alimentos.

Uno de los limitantes fue el dudar del interés de los posibles usuarios de la aplicacién,
ya que no hay mucha informacién acerca del desperdicio de alimentos y la importancia
y efectos que este tiene. Sin embargo esta limitante fue abordada gracias a una

encuesta a los posibles usuarios que nos indicé un potencial interés.

La importancia de este proyecto radica en el aporte al medio ambiente y a la economia
local, promoviendo una prdctica que reduce el desperdicio y aporta un valor a la
comunidad . Como recomendacion , se sugiere agregar mds materias que tengan que
ver con el disefio de aplicaciones mdviles , ya que estas tienen un gran futuro , si bien
se tuvo la aplicacién de disefio interactivo , esta tenia un enfoque demasiado técnico,
dejando de lado aspectos del disefio de estas aplicaciones en plataformas como Figma,

que hubiesen sido muy utiles a la hora de realizar este proyecto.
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Anexo:

1-Elaboracion  propia, Encuesta sobre Aplicacion de desperdicio de

alimentos,2024https://docs.google.com/document/d/1f44BrsbHMSAkGpMQfFgIF6 hu

hN2wEqqlRYZ715rRcQ/edit?usp=sharing

2-Comentarios en Redes Sociales,

2024https://docs.google.com/document/d/18EcQt k9kt8Sv82FYgZaYTY4jqzTJ-

v4989qgf esvvM/edit?usp=sharing

3- Prototipo con botones interactivos en figma :
https://www.figma.com/proto/duT4i5QyghYYScl8gfSpT7/Gusto-a-Tiempo?node-id=0-
1&t=pU6eHgSdZuHrdTJT-1
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