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Dedicado a mis padres,
los principales impulsores de mis suenos.

Y dedicado a los amantes de los animales,
cuyo gigante corazén cambia vidas.
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Resumen

El presente trabajo final de grado surgié ante la creciente
tendencia, en Argentina y el mundo, de integrar a una o mas
mascotas al nucleo familiar. Este fendmeno implica, por parte de
los duenos, un fuerte compromiso por garantizar su salud. Por esa
razon, nacio la propuesta de crear una herramienta digital pensada
para mejorar la vida de las mascotas y sus duenos, facilitando de
forma integral su cuidado mediante funcionalidades orientadas
a la gestion de sus datos médicos, el acceso a informacion
pertinente, la disponibilidad de una guia de especialistas de la
provincia de Cordoba y la interaccion con otros usuarios, de
forma rapida y sencilla. Para desarrollar esta propuesta, se disefié
una metodologia propia basada en los principios metodologicos
de los autores Archer, y Cuello y Vittone. El resultado fue una
aplicacion movil, funcional y visualmente atractiva, con una
interfaz limpia y amigable, cuya navegacion intuitiva le brinda
una experiencia util y satisfactoria al usuario. De este modo, se
contribuye al fortalecimiento de la relacion entre las personas
y sus mascotas, promoviendo una tenencia mas informada,
responsable y conectada con recursos digitales para garantizar
su bienestar.

Palabras clave

Experiencia de usuario — Aplicacion movil - Cuidado de mascotas
— Cordoba - Disefo centrado en el usuario.



Abstract

This final degree project emerged in response to the growing
trend, in Argentina and worldwide, of integrating one or more pets
into the family unit. This phenomenon entails a significant commit-
ment from owners to ensure their pets’ health. For this reason, the
proposal to create a digital tool was conceived, aimed at improving
the lives of pets and their owners by comprehensively facilitating
their care through features focused on managing medical data,
accessing relevant information, providing a directory of specia-
lists in the province of Cdérdoba, and enabling interaction with
other users quickly and easily. To develop this proposal, a unique
methodology was designed based on the methodological princi-
ples of authors Archer and Cuello and Vittone. The result was a
functional and visually attractive mobile application with a clean,
user-friendly interface. Its intuitive navigation offers a useful and
satisfying experience for users. In this way, the project contributes
to strengthening the bond between people and their pets, promo-
ting more informed and responsible ownership while connecting
users to digital resources that ensure their pets’ well-being.

Keywords

User Experience - Mobile Application - Pet Care - Cérdoba -
User-Centered Design.
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Problema de diseno

La domesticacion de los animales se remonta
ala época prehistorica, hace por lo menos 11.000
anos y significo una transformacién profunda y
definitiva en la relacion entre seres humanos y
animales (Uribe Mendoza, 2021). Sin embargo,
tener una mascota como compafero, en un
sentido mas emocional, al punto de considerarlo
un miembro mas de la familia, es una idea que
fue evolucionando hasta la actualidad.

Hoy en dia la presencia de una mascota en
el hogar puede considerarse hasta una necesi-
dad para muchos, ya que no es ningun secreto
que la relacién humano-animal se ha convertido
en objeto de estudio y reflexion para distintas
disciplinas. En relacion a la salud, las autoras
Cuquejo, Samudio Dominguez, y Boreki (2018)
mencionan que se han probado los distintos
efectos positivos a nivel fisico y mental que
los animales tienen en los seres humanos. Por
ejemplo, distintos estudios indican que estos
disminuyen la presion arterial y el riesgo de un
ataque cardiaco. Ademas, pueden ser un apoyo
para los ninos con autismo y con alteraciones
en la salud mental. Tienen, a su vez, potencial
de lograr mejoras en la socializacién de adoles-
centes y pacientes con depresion. Finalmente,
muchos pueden entrenarse para actuar como
animales de asistencia para personas con alguna
discapacidad, asistir en rescates o como apoyo
para fuerzas publicas (Cuquejo et al., 2018).

Este fenobmeno de integrar a una masco-
ta al nucleo familiar se ve bien ejemplificado
en Argentina, puesto que, en un articulo de El
Cronista (2016), se menciona un estudio elabo-
rado por GfK Group, una compahia multinacio-
nal de investigacién de mercado, el cual revelo
que mientras que un poco mas de la mitad de
la poblacion mundial tiene menos de un animal

doméstico por hogar (el 56%), la Argentina
posee la mayor cantidad de mascotas por hogar
del planeta, ya que 80% de sus ciudadanos
declaran tener al menos un animal domeéstico en
Su casa.

Lo anterior expuesto, se ha visto respaldado
en una encuesta elaborada a los fines de esta
investigacion y compartida con 61 personas de
la provincia de Codrdoba, particularmente de
Coérdoba Capital y La Calera (ver Anexo 1). Dicho
sondeo sacd a relucir que la mayoria de los
encuestados, es decir el 90,2%, conviven con
una mascota o mas en su hogar, siendo estas
predominantemente perros y gatos. Por otro
lado, el 73,3% declard tener una fuerte preocu-
pacion por la salud y bienestar de sus mascotas.
Y, en general se percibe un muy alto grado de
acuerdo con el compromiso que la tenencia de
un animal conlleva. No obstante, en la encues-
ta se advierte que mas de la mitad de los parti-
cipantes (63,3%) no se informa acerca de los
cuidados necesarios que requieren las masco-
tas antes de adoptarlas. Mientras que el resto se
instruye principalmente mediante sitios web de
internet, la recomendacion de un veterinario u
otro especialista y la opinion de alguien cercano
con experiencia sobre el tema. Estas fuentes de
informacion se repiten cuando el animal muestra
sintomas de algun malestar o enfermedad.

Todos estos datos mencionados permiten
comprender que la preocupacion por el bienestar
animal es latente entre los ciudadanos cordobe-
ses. Por ende, surge la necesidad de promover
y favorecer la tenencia responsable de todos
aquellos animales con quienes se comparte el
espacio doméstico. En ese sentido,
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(...) La tenencia responsable se define
como el conjunto de deberes, obligaciones y
compromisos que el duefio de una mascota
asume para asegurar el bienestar de ésta y
de los seres que la rodean. Incluye satisfa-
cer las necesidades bésicas de la mascota,
al tiempo de responsabilizarse del actuar de
la misma. (Cuquejo et al., 2018, p.4)

Por esta razon y con el fin de lograr una
relacion beneficiosa para el animal y el propie-
tario del mismo, es necesario que el duefio de la
mascota, esté informado sobre los requerimien-
tos basicos y particularidades de los animales
domésticos. Esto no solo permitira disfrutar de la
compania del animal, sino evitar riesgos poten-
ciales como agresiones, zoonosis (contagio
de enfermedades) o danos a otros que pueda
generar al entorno (Cuquejo et al. 2018).

Debe senalarse que, al dia de la fecha, existen
ya herramientas enfocadas en el cuidado de las
mascotas. Se observa que, en el campo de las
aplicaciones moviles, coexisten diversos diarios
de seguimiento para mascotas, tales como
Doggy Time, Clio, VitusVet, 11Pets o Pet Care
Mascota, que permiten gestionar su salud con
recordatorios, registros médicos y seguimiento
de habitos, pero no explorando mas funciones.
También esta PetBacker, una aplicacion orien-
tada a conectar a quienes brindan servicios de
guarderia, peluqueria y entrenamiento con los
duenos de mascotas, sin embargo, no hace foco
en veterinarias o en informacién médica. Por
otro lado, existe una opcion mas novedosa como
TTcare: Keep Your Pet Healthy, ganadora del
premio Pet Care Solution for the Year en 2023,
la cual establece un canal de comunicacion con
veterinarios online, pudiendo dejarles preguntas
de forma publica o privada y provee, a su vez,
la posibilidad de analizar sintomas utilizando
Inteligencia Artificial (IA). Cabe aclarar que esta
ultima solo esta disponible en inglés, haciendo
que su uso se vea limitado en Argentina.

En este orden de ideas, se considera que una
posible propuesta para el panorama plantea-
do seria desarrollar una herramienta adaptada
al usuario cuyo diferencial estara dado por su
integralidad, combinando en un solo lugar la
gestion de la salud de las mascotas, el acceso
a informacion sobre sus cuidados y la apertura
para conectar a los duefios con veterinarias y
otros profesionales, e incluso con otros duenos
de mascotas de la provincia de Cordoba.

Teniendo en cuenta todo lo anterior plantea-
do y en vista de los aspectos que integran
este problema de disefio surgen las siguientes
interrogantes:

- (¢Qué papel puede desempenar la comuni-
cacion visual y el disefio adaptado al usuario
en mejorar y facilitar el cuidado responsable
de mascotas por parte de los ciudadanos de
la provincia de Cordoba?

- ¢Qué particularidades en el cuidado de las
mascotas deben conocer y gestionar los
duenos para brindarles una vida saludable
y feliz?

-+ ¢Cudles son las acciones que las personas
deben llevar a cabo para asegurar la salud y
bienestar de sus mascotas?

- ¢Qué especialistas ofrecerdn sus servicios
por medio de la aplicacion?

- ¢Qué caracteristicas estéticas y funcionales
debe contemplar una aplicacion maovil para
lograr una buena navegacion y usabilidad
por parte del usuario al interactuar con la
misma?

n



Objetivo general

- Desarrollar una aplicacion movil con el
fin de facilitar el cuidado de las mascotas
a través del acceso a informacién perti-
nente y una guia de veterinarios u otros
especialistas de la provincia de Coérdoba.

Objetivos especificos

» Investigar las particularidades y necesi-
dades primordiales que requieren los
animales para una buena calidad de vida
que los duenos de estos deben conocer y
gestionar.

> Identificar las acciones que llevan a cabo
las personas para asegurar la salud y
bienestar de sus mascotas.

- Seleccionar las veterinarias y demas
especialistas de la provincia de Cordoba,
que ofreceran sus servicios a través de la
aplicacién.

-» Determinar las caracteristicas estéticas
y funcionales necesarias para una buena
navegacion y usabilidad por parte del
usuario al interactuar con la aplicacion
movil.

Justificacion

Este proyecto representa un aporte
importante para la disciplina del disefo
grafico porque busca conjugar el diseno de
experiencia de usuario, tan relevante hoy
en dia en este campo, con una oportunidad
detectada en torno a la salud y el bienestar
animal, generando asi, una contribucién en
materia de comunicacién visual sobre este
tema en Argentina.

Asimismo, esta propuesta representara
un beneficio para los ciudadanos de diver-
sas ciudades de la provincia de Cérdoba que
tengan mascotas, ya que esto permitira que
dicha responsabilidad sea mas sencilla de
llevar a cabo. Ademas, se presentara como
un escenario provechoso para veterinarios
y proveedores de servicios para mascotas,
ya que obtendran promocién para clientes
potenciales. En ese sentido, promover el
cuidado comprometido y responsable de los
animales tendra al mismo tiempo un impacto
positivo en el entorno, ya que se concien-
tizara sobre su importancia no solo para
los propios animales, sino también para las
personas.

Por ultimo, la factibilidad del proyecto
esta dada por la viabilidad de programar y
compartir aplicaciones para teléfonos tanto
en Android como iOS, en sus respectivas
tiendas digitales. De igual forma, la posibi-
lidad de acceder a este tipo de herramien-
tas en cualquier lugar y momento les da
gran notoriedad, siendo preferida tanto por
jovenes como adultos.
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Marco teorico

A continuacion, se detallardn algunos temas
de investigacion con el fin de establecer los
cimientos tedricos del proyecto de diseno. Este
apartado estara guiado por duos reconocidos
como Luis Rosenfeld y Peter Morville, Javier
Cuello y José Vittone, sin dejar de lado figuras
como Yusef Hassan-Montero, Pablo E. Fernan-
dez Casado, entre varios otros. Todos autores
cuyos conceptos expuestos seran fundamenta-
les para el desarrollo de la solucion al problema
enunciado.

Experiencia de Usuario

El concepto Experiencia de Usuario o UX
(User Experience) resuena en la actualidad,
desempenando un papel significativo en el
mundo digital. En este marco, los autores
Allanwood y Beare (2021) definen este término,
en pocas palabras, como un enfoque realista
del proceso de disefio para productos digitales
cuyo objetivo es proporcionar a los usuarios
una buena experiencia en su interaccion con los
mismos. Desde su perspectiva, un producto bien
disenado cumple con los requisitos del propieta-
rio ala vez que satisface a los usuarios. Mientras
que, un producto de mala calidad, es decir, uno
que ofrece una mala experiencia puede generar
consecuencias negativas para el propietario y
disenador.

Asi pues, Allanwood y Beare (2021) no ven
al disefno UX como un procedimiento totalmen-
te definido, sino que consideran que ofrece
un rumbo mas holistico que otros métodos de
diseno convencionales, cuyos procesos son
lineales, lo que lo vuelve especialmente adecua-
do para el disefo digital por la posibi lidad de
probar, perfeccionar y actualizar los productos
en su ciclo de desarrollo.

Por su parte, Hassan-Montero (2015) enuncia
que el UX se basa en hechos, ya que es justa-
mente la experiencia utilizando un producto y
como este es capaz de resolver las necesidades
y objetivos de los usuarios de forma eficiente y
fluida, lo que determinara su aceptacion social
y diferenciacién entre otras ofertas. A su vez,
menciona que “La funcién de los profesionales
de la experiencia de usuario no es otra que hacer
esta tecnologia amigable, satisfactoria, facil de
usar y, por tanto, realmente util” (Hassan-Mon-
tero, 2015, p.5).

En base a lo descrito, se puede concluir que
el UX se concentra en el desarrollo de produc-
tos que contemplen y satisfagan a los usuarios,
ya que ellos son quienes guian el proceso de
disefo, el cual, siguiendo este enfoque, no es
necesariamente lineal.

Arquitectura de la informacion

El término Arquitectura de la Informacion
(Al) existe y es utilizado desde los 70, pero se
popularizé a finales de la década de los 90 por
Rosenfeld y Morville (2001), quienes detallan
que la arquitectura de la informacion implica
aquello que no es obvio, ya que los usuarios no
la perciben a menos que no funcione.

Hay que mencionar, ademas, que Rosenfeld y
Morville (2001) indican que una arquitectura de
la informacion bien planeada ofrece beneficios
tantoparalosusuarioscomo quieneslaproducen:
por un lado, cuando los usuarios acceden por
primera vez a un sitio, pueden entenderlo de
inmediato y sin esfuerzo, encontrando pronto la
informacion que quieren. Esto reduce el tiempo y
costo asociados a encontrar o no la informacion.
Mientras que, por otro lado, los productores se
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ven favorecidos porque saben como y donde
colocar el contenido nuevo sin desorganizar
los datos ya existentes ni la estructura del sitio
(Rosenfeld y Morville, 2000).

En esa linea de pensamiento y luego de
explorar el concepto en sus distintas dimensio-
nes, Hassan-Montero (2015) define la arquitec-
tura de la informacion como "El arte, la ciencia
y la practica de disefar espacios interactivos
comprensibles, que ofrezcan una experiencia de
uso satisfactoria facilitando el encuentro entre
las necesidades de los usuarios y los contenidos
y/o funcionalidades del producto” (p.14). Este
autor comenta, a su vez que, aunque la arqui-
tectura de la informacién ha estado relacionada
por anos con los productos web, sus princi-
pios y metodologias son aplicables a productos
interactivos de diversa naturaleza, por ejemplo,
una aplicacién software.

Por ultimo, es conveniente anotar lo que
Cuello y Vittone (2013) aportan sobre la arqui-
tectura de la informacion en relacién a las
aplicaciones moviles, describiéndola como “una
forma de organizar el contenido y funciones
de toda la aplicacién, de forma que puedan ser
encontrados rapidamente por el usuario” (p.71).
Dentro de este analisis, mencionan que, en un
sentido global, la Al considera la relacion entre
los contenidos de diferentes pantallas, mientras
que, a un nivel particular, toma en cuenta la
organizacion de contenidos dentro de la misma
pantalla.

Atendiendo a estas consideraciones, se
puede advertir que la arquitectura de la informa-
cién es un aspecto fundamental ya que, aunque
suele pasar desapercibida para los usuarios,
es vital para desarrollar productos interactivos
organizados y accesibles.

Interfaz grafica de usuario

Con respecto a la Interfaz Grafica de Usuario
o GUI (Graphic User Interface), los autores
Granollers i Saltiveri, Lorés Vidal y Cafas Delga-
do (2012) expresan que, para los usuarios, la
GUI representa todo el sistema, puesto que es
lo esté:

(...) ve, oye, toca y con la que se comunica;
para €l no existe nada mas, no le importa como
estas partes se llevan a cabo ni las funciona-
lidades internas que utiliza, y no es conscien-
te de aquellas que la interfaz esconde, tan
solo interacciona con el ordenador para poder
realizar una tarea y solo esta interesado en los
resultados de ésta -mostrados por la interfaz.
(Granollers i Saltiveri et al., 2012, p.27)

Albornoz (2014) coincide con esa perspec-
tiva agregando que la interfaz de usuario es
donde el usuario y software se pueden entender
y anade que la GUI juega un papel importante
para que el producto sea o0 no competitivo, dado
que el mismo no sera exitoso si el usuario no
consigue concretar una accion, no entiende la
secuencia de pasos a seguir o si no ve atractivo
el diseno de la aplicacion.

De este modo, la autora Albornoz (2014)
menciona que actualmente la GUI es una parte
fundamental para cualquier aplicaciony que para
un buen diseno de interfaz grafica de usuario
existen ciertos principios, como por ejemplo:
que la interfaz sea familiar para el usuario,
con elementos que ya conoce; que las interfa-
ces posean consistencia en su formato; que el
sistema no muestre un comportamiento inespe-
rado; que los usuarios puedan volver atras en
sus acciones, que la interfaz asista al usuario
como una guia; que la aplicacion anticipe las
necesidades del usuario; entre otros humerosos
aspectos a tener en cuenta (Albornoz, 2014).
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En pocas palabras, la interfaz grafica de
usuario es donde este ultimo y el producto
digital se encuentran y relacionan, y, como tal,
debe responder ciertos principios para que su
disefo cumpla su cometido satisfactoriamente.

Usabilidad

Cuando se habla de la interaccién entre
persona-ordenador, Fernandez Casado (2018)
afirma que "la usabilidad se refiere a la claridad
y la elegancia con que se disefia la interaccion
con un programa de ordenador o un sitio web"
(p.26). Ademas, insinla que este concepto se
refiere a software o hardware, pero que se puede
aplicar también a cualquier sistema hecho con
un objetivo particular. De esa forma, en su libro,
el autor concluye que

(...) una interfaz usable es aquella que
es atractiva y en la que los usuarios pueden
interactuar de forma mas sencilla, comoda,
evidente y segura posible. Un sistema o inter-
faz usable denota calidad, genera confianza
y se posiciona positivamente sobre otras
alternativas. (Fernandez Casado, 2018, p.27)

Por otro lado, Hassan-Montero (2015) aporta
que la usabilidad posee dos dimensiones: una
objetiva o inherente y otra subjetiva o aparen-
te. El autor senala que la dimension objetiva
se puede medir mediante la observacion y se
puede separar en cuatro atributos: facilidad de
aprendizaje, eficiencia, eficacia y cualidad de
ser recordado. Mientras que, por otro lado, la
dimension subjetiva se basa en la percepcion
del usuario y mide su satisfaccion. Esto impli-
ca que, por ejemplo, hay ocasiones donde un
producto puede ser subjetivamente usable, pero
no de forma objetiva, y viceversa (Hassan-Mon-
tero, 2015).

Bajo estas observaciones, se puede denotar
que la usabilidad es un indicador de calidad, el
cual determina cuan facil y comodo le resul-
ta al usuario llevar a cabo tareas, navegar e
interactuar, entre otras cosas con, por ejemplo,
un software. Esto indica que, al desarrollar el
disefio de un producto digital, la usabilidad es un
aspecto transversal y de suma importancia para
generar confianza y una buena experiencia.

Aplicaciéon movil

Una aplicacion movil, tal como describen
Serna y Pardo Calvache (2016), es "un peque-
Ao paquete de software que sirve para resolver
una o varias tareas en especifico” (p.20). En
ese contexto, los autores mencionan que las
aplicaciones son similares a los softwares para
ordenadores, pero que poseen una compleji-
dad menor y estan optimizadas para el contexto
movil.

En relacion a la clasificaciéon de aplicaciones
moviles, Cuello y Vittone (2013) las agrupan
segun el tipo de contenido que estas ofrecen
al usuario y explican que “La categoria a la que
pertenezca condicionara, a nivel de disefo, con
qgué nivel de detalle contara la interfaz” (p. 28).
En ese aspecto, las categorizan de la siguiente
forma:

»  Entretenimiento: aquellas que proponen
diversion al usuario, por ejemplo, las apps
de juegos. Buscan mantener la atencion
constante en lo que ocurre en la pantalla.

»  Sociales: se orientan hacia la comunica-
cion entre personas, la construccion de
redes de contactos e interaccion entre
usuarios.

»  Utilitarias y productividad: brindan herra-
mientas para problemas especificos y se
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basan en la ejecucion de tareas concre-
tas, cortas y rapidas. Buscan la eficiencia
por sobre lo demas. Se asocian con el
sector empresarial.

»  Educativas e informativas: son utilizadas
como transmisores de conocimiento y
noticias. Se prioriza el acceso al conteni-
do, haciendo que la legibilidad, facilidad
de navegacion y herramientas de busque-
da sean fundamentales.

»  Creacion: aquellas que ponen foco en la
creatividad del usuario y ofrecen herra-
mientas para potenciarla, como editar
videos, retocar fotografias, etc. (Cuello y
Vittone, 2013).

Cabe destacar que estos autores invitan a
considerar que, usar una aplicacién deberia
simplificar el proceso en comparacion con
hacerlo de forma manual, ya que utilizar las
apps como respuesta a una situacion se justifi-
ca cuando mejora la experiencia para el usuario
(Cuello y Vittone, 2013).

Como se puede observar, las aplicaciones
son un tipo de producto atractivo para la socie-
dad moderna, cuyo elemento esencial de su dia
a dia es el teléfono. Esto debido a que las apps
se presentan como herramientas que, como
se ha visto, ofrecen diversos contenidos, pero
que comparten una misma meta: ser Utiles para
los usuarios. Buscan atender situaciones que
requieran una solucién, mejorando o facilitando
el proceso para quienes las utilizan, lo que justi-
ficara su uso.

Navegacion
En una aplicacion, un aspecto que merece

atencion es la forma de navegar entre conte-
nidos para que sea facil de comprender por el

usuario, evitando la desorientacién que pueda
generar una navegacion confusa (Cuello y Vitto-
ne, 2013).

Por lo tanto, hay que comprender que para
el usuario es importante saber y prever qué
pasara después de pulsar un boton o cémo se
mostraran las pantallas. El usuario debe poder
intuir su ubicacion dentro de los contenidos de
la aplicacion y como volver atras, lo cual alivia
su experiencia y le ahorra esfuerzos innecesa-
rios en comprender cémo ir de un sitio a otro. A
esto se le denomina navegacion intuitiva, la cual
permite lograr un uso fluido y sin esfuerzo de la
aplicacion. (Cuello y Vittone, 2013)

Ahora bien, Serna y Pardo Calvache (2016),
proponen algunos tipos de estructuras comunes
de navegacién que utilizados regularmente en
aplicaciones moviles y software en general:

» Navegacion lineal: permite una navegacion
hacia adelante y hacia atras para cumplir un
objetivo. Se la encuentra en procesos paso
a paso o en secciones donde se navega
entre elementos. Ej.: sucesion de articulos
de noticias.

» Navegacién centralizada o jerarquica:
existe una pantalla inicial que posee un
menu global en un listado o matriz de opcio-
nes, donde el usuario escoge una opcioén y
navega a una siguiente pantalla. En el caso
de que el usuario quiera acceder a otra
pantalla del segundo nivel, debe volver al
inicio para seleccionar una nueva ruta.

» Navegacion interconectada: implementa
una pantalla de inicio que lleva a las
demas pantallas secundarias, desde las
cuales también se puede acceder a las
demas secciones de segundo nivel. Para
este modelo se usan diferentes patrones

17



de navegacién, tales como paneles de
pestanas o a través de menus laterales con
el fin de ofrecer una navegacién global y
poder acceder facilmente a las diferentes
secciones.

» Navegacion plana: se concentra en una
sola pantalla que utiliza cuadros de dialogo
0 menus como apoyo para llevar a cabo las
tareas, es decir, no posee una navegacion
hacia otros niveles de profundidad. Esta
forma de navegacion es apta para aplica-
ciones con una funcionalidad especifica
que no requiera division por secciones
(Serna y Pardo Calvache, 2016).

Se puede observar, en cuanto a lo descrito,
que la forma de navegar entre los contenidos de
un software puede variar y que, dependiendo de
la funcionalidad de la aplicacion sera convenien-
te elegir un modelo u otro, pero siempre teniendo
en cuenta establecer una navegacion intuitiva
con el fin aliviar al usuario en su busqueda.

Wireframes

Segun Murillo (2016) un wireframe es una
ilustracion bidimensional de la interfaz de una
pagina centrada en la distribucién del espacio
y la priorizacion de los contenidos, las funcio-
nalidades disponibles y los comportamientos
esperados.

Asimismo, desde la vision de Cuello y Vitto-
ne (2013), un wireframe es "una representacion
muy simplificada de una pantalla individual, que
permite tener una idea inicial de la organizacion
de los elementos que contendra, identifican-
do y separando aquellos informativos de los
interactivos” (p.72). Los autores comparan el
wireframe de una aplicacion con el plano arqui-
tectonico para una casa, explicando que en este
se pueden observar los espacios y elementos

funcionales de una forma clara y simplificada.
Siguiendo con ese paralelismo, los wireframes
se encuentran dibujados en forma lineal y del
mismo color, permitiendo centrarse en la estruc-
tura o esqueleto de una pantalla, dejando de lado
los aspectos estéticos extras. Sobre esta base,
los autores recomiendan el uso de wireframes
dado que sirven como:

> Herramienta personal de exploracion:
permite al disefador, en poco tiempo,
evaluar alternativas de navegacion e
interaccion, de forma agil y rapida.

> Herramienta para comunicar ideas
abstractas: hace posible, en etapas
tempranas, transmitir la idea general de la
app al equipo, haciendo foco en la funcio-
nalidad, objetiva y racional, dejando de
lado los elementos estéticos.

» Un mecanismo para realizar las primeras
evaluaciones de interfaz: util para detec-
tar problemas de interaccién y usabilidad
antes del desarrollo de una app funcional
(Cuello y Vittone, 2013).

Por ultimo, entre sus beneficios, Cuello y
Vittone (2013) destacan que usar wireframes
supone un ahorro de costes y tiempo, lo que
permite evaluar aspectos como la navegacion
e interaccion para sentar una base antes del
disefo. Por su parte, Murillo (2016) anade otras
ventajas, entre las cuales estan: correcciones
objetivas, definicidn de lo que quiere el usuario
y sus objetivos, comunicacién fluida entre el
equipo de trabajo y los usuarios y, por ultimo,
que permiten, gracias a su estructura simple,
que el disefador pruebe diferentes interfaces.

De todo lo dicho se desprende que, los
wireframes se presentan como una herra-
mienta de diversa utilidad para el desarrollo de
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interfaces en el inicio de su desarrollo. Estas
ilustraciones permiten elegir la mejor forma de
navegacion o detectar problemas relacionados a
la usabilidad de forma sencilla y rapida antes de
llegar a una etapa mas avanzada.

Reticula

La reticula es la estructura invisible sobre Ia
cual se apoyan todos los elementos visuales.
Este elemento, en una aplicacion movil, tiene
la funcién de separar cada uno de los compo-
nentes de la interfaz en un espacio ordenado,
organizando los sitios que quedaran en blanco
y aquellos que contendran formas. Una reticula
bien definida genera orden y simplicidad, y, por
ende, mejora la usabilidad de la app (Cuello y
Vittone, 2013).

Asimismo, Alberich, Gomez Fontanills y Ferrer
Franquesa (2013) determinan las reticulas como
estructuras utilizadas en el proceso de traba-
jo, pero que son invisibles en el resultado final
y cuyo fin es crear composiciones coherentes.
Sumado a lo anterior, las reticulas “pueden estar
basadas en la repeticion de médulos gréaficos
o estar formadas por lineas que diagraman el
espacio sin formar elementos iguales” (Alberich
et al., 2013, p12).

En sintesis, ambos partes coinciden en que
una reticula es una estructura invisible, sea
basada en modulos o lineas, que sirve como
herramienta para organizar los elementos
visuales que componen un diseno con el fin de
generar una composicion ordenada y coherente.

Iconografia

Para Hassan-Montero (2015), los iconos
aportan visualidad y representan un elemento
casi omnipresente en las interfaces graficas de
usuario. Sin embargo, poseen dos caras: por

un lado, estd su uso ornamental, sin sentido ni
funcion, que solo agrega ruido visual. Por otro
lado, cuando estan bien disefados, facilitan el
uso y compresion del producto. En ese aspecto,
el autor dice que un icono util es aquel “cuyo
sentido o funcioén resulta facil y directamente
interpretable” (Hassan-Montero, 2015, p.68).

Por otra parte, para Serna y Pardo Calvache
(2016), los iconos funcionan como elemen-
tos de comunicacién y nombran algunos tipos
comunes aplicados en apps moviles:

» lconos de aplicacion, lanzamiento o
launchers: son el identificador mas impor-
tante y punto de entrada a la aplicacion.
Su diseno es muy trabajado y de estilo
singular.

» lconos de interfaz: iconos estandar utili-
zados en la interfaz de la aplicacion, son
comunes en pestanas, botones y menus.
También son usados como emoticonos
y badges (elemento/insignia que incluye
informacion adicional).

» lconos de notificacion: aquellos que
acompafan los mensajes de notificacion
del sistema, fuera de la aplicacion (Serna
y Pardo Calvache, 2016).

Para concluir, los iconos son elementos
visuales que cumplen una funcion comunicativa
en las interfaces graficas. Su eficacia radica en
facilitar el uso y la comprensién del producto.

Tipografia

Segun Allanwood y Beare (2021), la tipogra-
fia puede definirse como “el arte de seleccionar,
combinar y disponer diferentes tipos para crear
estructura y significado.” (p.182). Ademas, los
autores consideran que la tipografia sirve para
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crear jerarquia visual y organizacion, ya que la
seleccion de la misma puede dirigir la mirada por
la pantalla, dando asi énfasis a partes concretas
del texto y animando a los usuarios a interactuar
con elementos especificos.

Por otro lado, Cuello y Vittone (2013) desig-
nan que el objetivo de la tipografia, dentro del
disefio de una aplicacion movil, es con-seguir
que el texto se lea con claridad y esto se logra
con una adecuada eleccion de fuente, gestio-
nando su tamano, separacion entre lineas, ancho
de columnas y con-traste visual con el fondo.

Tomando en consideracion lo descrito, se
entiende que la tipografia se relaciona estrecha-
mente con la legibilidad y la jerarquizacion de
los contenidos que se presenten en la pantalla.
El trato que se le dé a los textos determinara
como interactue el usuario con una aplicacion.

Color

Cuando Hassan-Montero (2015) habla sobre
el color, menciona que "mejora la estética y
funciona eficazmente tanto para destacar y
organizar elementos como para codificar infor-
macion."” (p.41) Explica, al mismo tiempo, que
es uno de los recursos con mayor impacto en la
estética y atractivo de una interfaz. Sin embargo,
no tiene solo una funcion estética y emocional,
sino que también cuenta con una significativa
funcion comunicativa. (Hassan-Montero, 2015)

Dentro de este marco, Cuello y Vittone
(2013) relatan que el color es un recurso vital
en el disefio de las aplicaciones y que su uso
abarca muchos de los elementos que compo-
nen la interfaz grafica. De igual forma, revelan
que un color por si solo no indica mucho, pero
como parte de un sistema cromatico, con un uso
consistente, consciente y vinculado al contexto
donde se aplica, se vera lleno de significado para

el usuario. En ese sentido, los autores sugieren
formas en que debe ser utilizado el color:

»  Colores reservados: aquellos colores que
poseen connotaciones obvias y deben
limitarse a un uso especifico: rojo para
los errores y alertas importantes, ya que
indica peligro; amarillo para la prevencion,
pues se esta por realizar una accion con
consecuencias; y verde, para los mensa-
jes de éxito y confirmacion de una accion
realizada correctamente.

»  En textos: en este ambito, el color puede
cumplir dos funciones. Por un lado, se
puede utilizar para destacar frases vy
palabras que pueden ser pulsadas. Por
otro lado, puede ser usado para jerarqui-
zar el contenido.

»  Enfondos: por cuestiones de legibilidad y
accesibilidad, el color de fondo debe estar
en consonancia con el elegido para la
tipografia, ya que se requiere un contraste
minimo entre ambos.

» En elementos interactivos: el color puede
utilizarse como respuesta o feedback a las
acciones concretas del usuario. Ademas,
en el caso de elementos deshabilitados, el
color también juega la funcion de indicar
que ese elemento no producird ningun
efecto al pulsarse, esto por medio de
colores mas claros o con transparencias.

» En encabezados: el uso del color en
encabezados los destaca como elemento
principal y, ademas, debe armonizar con
el fondo y los otros elementos de la panta-
lla (Cuello y Vittone, 2015).
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Retomando a Hassan-Montero (2015), el
autor explica que, en el diseno, el uso de colores
debe ser limitado a la cantidad que el ojo
humano pueda procesar de un vistazo. Ademas,
si el color responde a algun significado, mientras
mas grande sea el numero de colores y signifi-
cados diferentes, se reduce su utilidad.

En conclusién, el color es un recurso que
posee una diversidad funciones en relacion al
disefio de aplicacion mdviles. Su uso genera
impacto en el atractivo de la interfaz y también
es aspectos mas practicos como la legibilidad, la
accesibilidad y la jerarquizacion. Todos aspectos
que determinan su utilidad y explican la razon
por la cual su seleccion debe ser pertinente.

Cuidado y bienestar animal

En relacion al concepto de Bienestar Animal,
la Organizacién Mundial de Sanidad Animal
(como se menciona en Alvarado Vacacela, 2022)
expone que este término designa el estado tanto
fisico como mental de un animal en cuanto a las
condiciones en las que vive y muere.

En ese sentido, Alvarado Vacacela (2022)
explica que adoptar una mascota significa un
gran compromiso y tal responsabilidad impli-
ca multiples obligaciones de indole afectivo,
econdémico, de tiempo y de cuidados especifi-
cos, dado que cada animal es diferente y requie-
re atenciones distintas.

Por tal motivo, se considera fundamental
conocer las cinco libertades propuestas por
Webster (como se cita en Sanchez Sanchez,
Mira Hernandez y Gaviria Calle, 2019), las cuales
funcionan como soporte para el bienestar animal
y los derechos que son responsabilidad de los
seres humanos como sus duenos. Estas son:

1. El animal debe estar libre de sed, hambre
y mala nutricion.

2. Libre de incomodidades en relacion con
el espacio donde habite, el cual debera
brindarle proteccion.

3. Libre de dolor y enfermedad.

4. Libre de expresar su comportamiento
natural.

5. Los animales deberan ser libres de sentir
cualquier tipo miedo y estrés emocional.
(Sadnchez Sanchez et al., 2019).

En definitiva, el bienestar animal se relacio-
na con las condiciones fisicas y mentales de
los animales, las cuales deben ser garantizadas
por los duenos de estos al adoptarlos, teniendo
en cuenta primordialmente las cinco libertades
sobre las que descansa dicho término.
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Método de diseno

Segun Frascara (2013), todo trabajo de
disefo, en mayor o menor medida, requiere
planificacion estratégica a nivel comunicacional,
visual y de produccién. En ese sentido, el autor
establece que, mas que una técnica mecanica,
los métodos asisten de forma estratégica para
abreviar los tiempos y mejorar la eficacia de los
distintos pasos dentro del proceso de disefo.
Sin embargo, considera que no estan dirigidos a
proporcionar soluciones prefabricadas.

Teniendo en cuenta estas observaciones
y con el objetivo de confeccionar un método
propio para el desarrollo del presente proyecto
de disefo, se tomara en cuenta, por un lado, la
metodologia propuesta por los autores Javier
Cuello y José Vittone en su libro Disehnando
Apps para Moviles (2013), la cual es especifica
para aplicaciones moviles, y que, segun expli-
can los autores, abarca desde la concepcién
de la idea hasta el analisis posterior a su publi-
cacion en tiendas. Por otro lado, se tomara a L.
Bruce Archer que (como se enuncia en Acosta,
2020), propone un método sistematico para los
disefadores, que involucra la seleccion correc-
ta de materiales para darles forma en pos de
satisfacer las necesidades funcionales y estéti-
cas teniendo en cuenta las limitaciones de los
medios de producciéon disponibles, esto por
medio de tres fases: la analitica, la creativa y la
de ejecucion.
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JAVIER CUELLO Y JOSE VITTONE

CONCEPTUALIZACION

> ldeacion
- Investigacion
> Formalizacién de la idea

DEFINICION

> Definicién de usuarios
- Definicién funcional

DISENO
> Wireframes
- Prototipos
> Test con usuarios
- Diseno visual

DESARROLLO

- Correccion de bugs
- Programacion del codigo

PUBLICACION

Lanzamiento
Seguimiento
Actualizacion

Figura 1: Esquema de metodologias de disero. Fuente: elaboracion propia, 2024. Basado en las
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metodologias de L. Bruce Archer, y Javier Cuello y José Vittone.
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Figura 2: Esquema de metodologia propia. Fuente: elaboracion propia, 2024.
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Como se puede observar en el anterior
esquema, este tercer método de disefo resultan-
te no solo combina las metodologias de Archer,
y Cuello y Vittone, sino que también incorpora
algunos pasos propios, considerados clave para
la progresion del trabajo. Por consiguiente, este
meétodo expuesto se compone principalmente de
tres fases con sus propias subfases, las cuales
se pueden describir de la siguiente manera:

La fase analitica marca el inicio del proyecto
e implica, en primer lugar, la conceptualizacion,
que incluye la identificacion del problema, su
formulacién clara y la ideacion de una posible
solucion. Luego, para comprender en totalidad
dicho problema, se realiza una investigacion
detallada que permite recopilar y analizar los
datos necesarios, evaluando asi la viabilidad del
concepto propuesto. En segundo lugar, en esta
fase, se definen aspectos clave para el desarro-
llo del trabajo, tales como los usuarios objetivos,
las funcionalidades que ofrecera la plataforma
y los condicionamientos o lineamientos que el
proyecto debe cumplir.

La segunda fase, conocida como fase creati-
va, involucra al diseno propiamente dicho. En
esta etapa, se formulan las primeras ideas,
bocetos y esquemas que definiran los direc-
trices para la interaccion entre el usuario y la
interfaz, asi como el disefio de la informacidn
que se presentara. En este punto, la creacién
de wireframes es fundamental porque definira
cual es la estructura optima para la interfaz. Por
eso, estos deberan ser validados a través de
pruebas con usuarios, cuya retroalimentacion
sera la llave para avanzar hacia el disefio visual
de la aplicacion. En este aspecto, se contem-
plaran elementos como el color, la tipografia, la
iconografia, entre otros componentes visuales.
De esta forma, la fase concluye con la formali-
zacion de la idea.

Finalmente, la fase ejecutiva abarca tanto
el desarrollo como la publicacion del proyec-
to. Por un lado, se crean prototipos funciona-
les, los cuales permiten detectar qué ajustes o
cambios son necesarios para asegurar que el
producto cumpla su propdsito. Por otro lado, se
lleva a cabo la materializacion de la aplicacion,
que culmina con su lanzamiento en las tiendas
digitales y posterior seguimiento, el cual sera
importante para verificar si los resultados alcan-
zaron los objetivos propuestos o si es necesario
realizar correcciones adicionales. Cabe aclarar,
que, debido a las limitaciones de tiempo en
esta investigacion, la etapa de publicacién del
producto sera suspendida, aunque se pretende
lograr un modelo de prueba funcional.

Antecedentes, diseno de
instrumentos de investigacion y
recoleccion de datos

A continuacion, se exhibiran tres casos
de estudio, que, por medio de una matriz de
analisis y sintesis, permitiran conocer y discer-
nir aquellos requerimientos esenciales para la
solucién de disefo propuesta.

Los casos elegidos son tres aplicaciones
moviles disponibles en las tiendas de Android y
iOS. Estas son: TTCare, una aplicacion especia-
lizada en salud animal, que utiliza IA para la
deteccion de sintomas y ofrece asesoramiento
con veterinarios en linea. PetBacker, una plata-
forma que conecta propietarios de mascotas
con cuidadores y amantes de animales; y Pet
Perfect, enfocada en el cuidado de perros y la
creacion de una comunidad entorno a ellos.
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Descripcioén

Iconografia

Color

Tipografia

Elementos
interfaz grafica

Imagenes

Navegacion

Usabilidad

Arquitectura de
la informacion

CASO 1- TTCare: Keep Your Pet Healthy

Aplicacion movil de atencidn médica para mascotas que permite escanear 0jos,
piel, dientes y patrones de movimiento de las mascotas con IA, detectando signos
anormales. Ademas, ofrece consultas en linea con veterinarios, pudiendo acceder a
las diferentes respuestas brindadas.

Icono de lanzamiento: se destaca por sobre las demas apps por su
figura, pero no por su color, ya que es muy utilizado en este ambito.
Es una forma esquematica, efectiva y facil reconocer. -

2

-4

Iconos internos: existen dos grupos. El primero incluye formas que £
acompanan el estilo austero de la interfaz, son simples y represen- g
tativos. El segundo grupo incluye iconos volumetricos, que son los
distinguidos emojis de las redes sociales.

(-T

Paleta limitada. Manejo de negro y escala de grises para textos e .
iconos; amarillo para jerarquizacion, llamado de atencion y acciones

importantes; blanco como fondo predeterminado; y, a veces, azules

0 rojos suaves para resaltar un botdn, advertencia o noticia.

Implementacion de una familia tipografica sans-serif, moderna y comprensible, que
prevalece en todas las pantallas de la app, en diferentes tamafos junto con sus varian-
tes bold e italic.

Los botones se hallan enmarcados en contenedores que destacan por poseer fondos
de color llamativo junto a un icono o ilustracion. Mientras tanto, el menu principal esta
ubicado abajo en la pantalla, de forma fija e incluye la seccidn de: escaner, veterinario
y mas, que contiene la configuracidén, contacto, preguntas frecuentes y noticias.

Inclinacién por el uso de ilustraciones, que poseen un estilo amigable y colorido.
Poco uso de fotografias, primordialmente en el tutorial del escaner y en las consultas
compartidas.

Estructura de navegacion hibrida que combina tres tipos: lineal para el registro e inicio
de sesion, plana para el uso del escaner, e interconectada, que permite un recorrido
global por la app gracias al panel o menu principal.

Interfaz sencilla e intuitiva. Acompana y guia al usuario proporcionando un facil apren-
dizaje, la realizacion de tareas en poco tiempo y la disminucion de errores del usuario.

Arquitectura simple, la organizacion de la informacion es clara y la relacién entre los
elementos, predecible. No hay pérdida de tiempo en la busqueda, rapidamente se llega
a las secciones buscadas y se obtienen los resultados esperados.
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Figura 3: Andlisis caso TTCare. Fuente: elaboracion propia, 2024.
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TTCare es una plataforma que destaca por
la simplicidad y claridad de su interfaz. Hace
un uso restringido del color, o que otorga
orden y contraste, reservandolo para mensa-
jes y botones relevantes, siempre alineado con
el sistema cromatico establecido. Asimismo, el
uso de una unica familia tipografica sans-serif
junto a sus variables y diferentes escalas de
tamafno genera una sutil pero inequivocable
jerarquizacion de los textos. Ademas, la lectu-
ra se ve potenciada por el adecuado manejo
de los espacios en blanco y la ubicacién de los
elementos. Esta atencién al detalle se traduce
en una facilidad de aprendizaje, que, junto a la
interfaz atractiva y bien estructurada, favorece
una usabilidad satisfactoria.

Sin embargo, cabe resaltar que, en relacion
a los iconos, existe cierta disonancia, puesto
que el conjunto utilizado para el menu y botones
posee un estilo esquematico, con minimo
detalle, mientras que, en los tutoriales, avisos o
ciertas acciones aparecen iconos mas comple-
jos y detallados, que se asocian regularmente
con las redes sociales en forma de emojis. Esto,

aunque es utilitario dada su familiaridad y rapida
comprension, choca con el aspecto visual
propuesto.

Por otra parte, la aplicacion integra tres tipos
de navegacion, la navegacion lineal, infaltable
para abordar el paso a paso del registro o inicio
de sesion, la navegacion plana, que aparece
puntualmente para el escaner, y, mas importan-
te, la navegacioén interconectada, dado que la
app emplea un menu inferior que agrupa varias
opciones de recorrido, de esta forma el usuario
puede ubicarse dentro de la interfaz desde
cualquier seccion. Para finalizar, la aplicacion no
pretende agregar funciones innecesarias, por lo
que presenta una arquitectura de informacion
simple y consistente.
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CASO 2 - PetBacker

Aplicacion moévil que conecta a cuidadores, paseadores y peluqueros de mascotas
con duefos que necesitan dichos servicios. Permite contratar comparando perfiles,
precios y resenas. Los duenos pueden publicar solicitudes y recibir respuestas de
proveedores cercanos que cumplen con sus requisitos.

Icono de lanzamiento: simple y representativo, comunica rapida- 0000
mente su proposito, pero no destaca entre la competencia. ¥,

Iconos internos: coexiste dos tipos de iconos, algunos planos y otros
mas volumétricos. En general, los iconos tienen un tamafo optimo -+
para ser visualizados correctamente.

f:...\

*
e
Sistema cromatico frio y apagado, basado en el color violeta y la . .
variacion de sus tonos, que contrastan con el blanco del fondo y el

gris o negro de los textos. Diferentes grados de saturacion y degra-
dados. A veces surge el color amarillo, para pequenos elementos.

Manejo de una familia tipografica sans-serif, que favorece la lectura y comprension
de los textos. Algunas noticias dentro de la app incluyen tipografias mas informales y
dindmicas.

Los botones son identificables gracias al color, el uso de iconos y en ocasiones, textos
en mayuscula. Existe un menu fijo en la parte inferior de la interfaz, que conecta cinco
secciones: explorar, solicitudes, momentos, trabajos y perfil.

Gran cantidad de fotografias, principalmente para identificar distintas mascotas o a
quienes brindan servicios. También hay graficos vectoriales simples pero carisma-
ticos, aunque de estilos diferentes. En los contenedores, botones y demas formas
predominando la sencillez.

Se compone de una navegacion lineal para el inicio de sesion o registro, algunas
secciones poseen matrices de opciones generando una navegacion centralizada y
finalmente, gracias a su menu fijo agrega una navegacion interconectada para explorar
diferentes niveles de profundidad.

No cumple con los atributos necesarios para brindar una buena usabilidad. Las tareas
son confusas y dificiles de llevar a cabo la primera vez e incluso después. Implica
trabajo y esfuerzo por parte del usuario.

Arquitectura compleja con una estructura a nivel global y particular poco dptima.
Abarca muchas funciones, lo que se traduce en mucha informacién que organizar, la
cual es redundate y poco comprensible en algunos casos.
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Figura 5: Andlisis caso PetBacker. Fuente: elaboracion propia, 2024.
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PetBacker ofrece una variedad de funciones
dirigidas tanto a duenos de mascotas como a
los proveedores de servicios. Sin embargo, la
diferenciacion entre estos dos tipos de usuarios
es poco clara, lo que significa una gran cantidad
de categorias y opciones. Esta sobreabundancia
dificulta el recorrido del usuario, y, por lo tanto,
compromete la usabilidad de la aplicacion.

En cuanto a la estética, el uso del color es
selectivo, la interfaz se asienta sobre un fondo
blanco, donde los diferentes componentes se
ordenan a través del violeta, su color identitario
principal. No obstante, el tono establecido no
siempre provee un contraste optimo. Asimismo,
la eleccion tipografica de palo seco posee una
buena estructura para una correcta lectura de
los textos. Pese a eso, la distribucién y tamanos
de los componentes graficos no han sido trata-
dos de forma ideal.

Dentro de la plataforma, las fotografias
desempenan un papel informativo, dado que
sirven como referencia en las guias propuestas

por la app. Mientras tanto, las ilustraciones
vectorizadas carecen de un sistema unificado,
ya que los estilos varian considerablemente,
generando una sensacion de incoherencia
visual. Por otro lado, los iconos utilizados en la
aplicacién son tanto complejos como planos,
pero siempre representativos, lo que facilita su
interpretacion. No obstante, en la mayoria de los
contextos, estan anclados a textos descriptivos,
lo que convierte su funcion en algo redundante,
dejandolos como complementos decorativos.
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CASO 3 - Pet Perfect

Aplicacion integral para el cuidado de perros que ofrece un programa diario de activi-
dades personalizado segun la edad y raza del perro, con recordatorios para vacuna-
cion y desparasitacion. Ademas, incluye una comunidad donde los duefos pueden
resolver dudas con expertos y otros duenos.

Icono de lanzamiento: posee buen contraste, pero el tratamiento de
la figura le da un aspecto ambiguo, dificultando una buena identifi-
cacion.

Iconos internos: sistema visual reconocible, los disefios incluyen
formas planas y lineales, de buen tamano y de facil interpretacion. @ ° -

Destaca el uso del color verde identitario para la gran mayoria de los .
elementos constitutivos de la interfaz, se diferencia bien del fondo

blanco y la gama de grises para los textos. En algunos botones y

pestanas surge el amarillo u otro color célido.

Predominan dos familias tipograficas sans-serif, una mas cuadratica y la otra mas
homogénea, ambas legibles y cdmodas a la vista, sin embargo, dado su gran similitud,
desperdician su potencial jerarquico, de organizacion y contraste.

Los botones son reconocibles en relacion a otros componentes de la interfaz. Existen
dos menus, uno es lateral desplegable, que se concentra en aspectos de configuracion
y perfil, mientras que el otro es un menu fijo que permite navegar por las diferentes
secciones de las aplicaciones tales como: inicio, guias y comunidad.

Gran disposicion de ilustraciones y animaciones a todo color, las cuales en muchas
ocasiones no pertenecen a un mismo estilo visual. También, para fines informativos,
hay un gran repertorio de fotografias, sobre todo en las guias y consultas.

Convergencia de varios tipos de navegacion. Se observa una navegacion lineal cuando
se ingresa o registra en la app. Ademas, la seccion home posee una serie de opcio-
nes que aluden a una navegacion centralizada o jerarquica. Por ultimo, existe tanto un
menu fijo como uno lateral desplegable que otorgan la posibilidad de examinar distin-
tas opciones y niveles de exploracion.

No cumple con los atributos necesarios para brindar una buena usabilidad. Las tareas
son confusas y dificiles de llevar a cabo la primera vez e incluso después. Implica
trabajo y esfuerzo por parte del usuario.

Arquitectura compleja con una estructura a nivel global y particular poco o6ptima.
Abarca muchas funciones, lo que se traduce en mucha informacién que organizar, la
cual es redundate y poco comprensible en algunos casos.
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Figura 7: Andlisis caso Pet Perfect. Fuente: elaboracion propia, 2024.
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Sintesis de datos - Caso 3

Pet Perfect es una aplicacion que, en térmi-
nos visuales, presenta un uso del color correc-
to y ventajoso, pero, al mismo tiempo, muestra
incongruencias que dificultan la construccion
de un sistema unificado. Esto se debe a sus
graficos amontonados, complejos y diferentes
entre si, generando una sensacion de desorden.
Ademas, propone una estética casi infantil que
puede restarle seriedad a la propuesta de la app,
pues podria no conectar con todos los segmen-
tos de usuarios. Por otra parte, debe senalarse
que la aplicacion emplea dos fuentes sans-serif,
las cuales son legibles e ideales para pantallas,
pero carecen de contraste, produciendo dificul-
tades entre los distintos niveles de informacion.

A nivel funcional, esta app destaca por una
navegacion basada en patrones de interac-
cion familiares y reconocibles que mejoran la
experiencia del usuario. La combinacion de un
menu fijo junto a uno lateral desplegable garan-
tiza un acceso rapido y fluido a las distintas
partes de la interfaz, ofreciendo una exploracién
integral de la aplicacion. Al mismo tiempo, el
conjunto de opciones sobre cuidado de perros
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que incluye la pantalla principal se traduce en
una navegacion jerarquizada, que convive en
armonia con el resto de la estructura interconec-
tada de la interfaz.

Pese a ello, la falta de cohesidn visual sumada
a un tratamiento ineficiente de la arquitectura
de la informacién, dificulta el uso de la inter-
faz. Aunque, como se explicd anteriormente, se
ofrece una navegacién global, la ejecucion de
las tareas requiere un esfuerzo adicional para
ser llevadas a cabo exitosamente. Esto ralen-
tiza los procesos, incrementa la posibilidad de
errores, reduciendo la eficiencia y afectando
negativamente la satisfaccion.

Con el objetivo de proveer un panorama
general de los casos examinados, el siguiente
cuadro comparativo ilustrara de forma clara
y concisa las caracteristicas mds importan-
tes abordadas en el estudio realizado. Este
recurso facilitard la identificacion de patro-
nes compartidos y diferencias clave, para
asi, obtener una comprension mads profunda
de los elementos abordados en este punto.
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Figura 9: Cuadro comparativo casos analizados. Fuente: elaboracion propia, 2024.
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Conclusiones del analisis

Luego de un proceso de observacion, anali-
sis y sintesis de los tres casos seleccionados, se
puede inferir una serie de similitudes y diferen-
cias que permiten establecer ciertas conclu-
siones relevantes, las cuales abarcan tanto
aspectos funcionales como estilisticos.

En primera instancia, se detectd que las tres
aplicaciones moviles coinciden en la imple-
mentacion de un estilo de navegacion mixto.
Destacando especialmente la navegacion inter-
conectada, aquella que admite un recorrido
libre por la interfaz, y que, en los casos obser-
vados, establece como herramienta principal,
un menu fijo ubicado en la parte inferior de la
pantalla. Dicha eleccién responde a la necesi-
dad de ofrecer un instrumento de navegacion
intuitivo y accesible para el usuario. Y, desde
la perspectiva del disefio UX, su ubicacion es
ideal, porque facilita la interaccion con una sola
mano, un patrén de uso muy comun en disposi-
tivos moviles. Ademas, esta solucion responde
al concepto de familiaridad, principio clave para
interfaces graficas, garantizando que la curva
de aprendizaje sea pequena al aplicar un modelo
que los usuarios reconocen de otras apps.

Asimismo, los casos expuestos coinciden en
el uso de tipografias sans-serif, una eleccién
habitual para el disefio de interfaces debido a su
legibilidad y adaptabilidad a distintos tamanos
de pantalla. Sin embargo, cabe resaltar que
TTCare y PetBacker optan por tipografias mas
geomeétricas y cuadradas, lo que aporta un aire
moderno, favoreciendo la claridad en los textos.
En contraste, Pet Perfect, aunque también utili-
za en menor medida una tipografia geométrica,
emplea como fuente primaria una tipografia mas
homogénea, que, si bien resulta atractiva visual-
mente, no ofrece la mejor legibilidad. Ademas, la
similitud entre ambas tipografias limita el poten-
cial comunicativo de la interfaz.

Por otra parte, se evidenciaron diferencias
en el enfoque estético de cada plataforma.
TTCare se destaca por un estilo sobrio, formal
y minimalista, cuya interfaz busca la eliminacion
del ruido visual y prioriza la funcionalidad sobre
la ornamentacién. Tal enfoque no solo mejora
la usabilidad, sino que también refuerza una
comunicacién mas profesional y directa. Por otro
lado, tanto PetBacker como Pet Perfect presen-
tan un estilo animado y mas cargado, donde los
elementos graficos crean una atmaosfera ludica
y amigable, alineandose con una propuesta mas
enfocada en la comunidad.

Ahora bien, las aplicaciones presentan una
seleccidn limitada a un color marcario dominan-
te, complementada con tonos neutros, una
accion que refuerza la identidad de cada plata-
forma, pero, mientras TTCare y Pet Perfect
muestran paletas calidas, asociadas a sensa-
ciones de cercania y confianza, PetBacker
utiliza una paleta fria y desaturada, que evoca
una sensacion apagada y de seriedad. En este
punto, es interesante destacar que, a pesar de
las diferencias entre la seleccidon cromatica,
las tres apps hacen uso recurrente del color
amarillo en puntos especificos de la interfaz,
como iconos, mensajes o botones de accién.
Este color, como se ha visto anteriormente,
esta asociado a la atencion y, por ende, permite
generar un contraste inmediato y destacar las
acciones prioritarias que el usuario debe reali-
zar, facilitando la interaccion.

Por otro lado, al comparar la seleccion y
uso de iconos, se percibe que, en principio, los
tres casos poseen un repertorio de iconos de
aspecto simplificado, mayormente monocroma-
tico y de lineas delgadas. Pese a ello, TTCare
y PetBacker se apoyan también en iconografias
mas detalladas y coloridas, integrando iconos

mas ilustrativos y de mayor tamano. Pero, en el
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caso de PetBacker, esta decisidon es excesiva y
reiterativa, pues su anclaje a textos convierte a
los iconos en ruido visual.

Dentro de esta perspectiva, la seleccion
de los iconos de lanzamiento de TTCare y
PetBacker logran una representacion clara,
facilitando la identificacion y asociacion con sus
propositos. En cambio, Pet Perfect, exhibe un
icono cuyo tratamiento grafico resulta menos
claro, dificultando su interpretacion de un solo
vistazo y comprometiendo su capacidad de
diferenciarse, detalle que afecta la primera
impresion del usuario y el impacto visual de la
aplicacion.

Finalmente, sobre la arquitectura de Ila
informacion y usabilidad, TTCare sobresale
al presentar un disefio organizado de la infor-
macion, que permite un acceso sin demoras ni
impedimentos, lo que reduce la carga cogni-
tiva y mejora la experiencia de uso. Mientras
tanto, PetBacker presenta una arquitectu-
ra densa y confusa, lo que se traduce en un
esfuerzo adicional por parte del usuario, quien
debe invertir tiempo y recursos para orientarse
dentro de la plataforma. Por ultimo, Pet Perfect,
también presenta una arquitectura relativamen-
te compleja, sin embargo, destaca por ser mas
accesible, aunque inconsistente, o que provoca
una experiencia desigual.
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PROGRAMA DE DISENO




Programa de diseiho

En este apartado, se retomara el problema
formulado al inicio del proyecto y, con el prop6-
sito de establecer los lineamientos de disefo
necesarios para definir la solucion gréafica, se
revisaran los objetivos especificos propuestos
anteriormente. Esto permitira abordar en detalle
tres aspectos que estructuran el programa de
diseno: los condicionantes, es decir, los temas
que deben ser abordados, los requerimientos,
que se hallan sustentados por el marco teoérico
y/o casos practicos analizados y, por ultimo,
las premisas, que prestableceran las pautas de
disefo para seguir.
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Figura 10: Programa de diseno. Fuente: Elaboracion propia, 2024.
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CINCO LIBERTADES DE LOS ANIMALES
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REQUERIMIENTOS

Webster (como se cita en Sanchez
Sanchez, et al. 2019) establece que
existen cinco libertades basicas para
los animales, las cuales determi-
nan las condiciones necesarias que
debe gozar un animal para su salud y
bienestar. Estas establecen que todo
animal debe estar:

1. Libre de sed, hambre y mala
nutricion.

2. Libre de incomodidades en
relacion con el espacio donde
habite, el cual debera brindar-
le proteccion.

3. Libre de dolor y enfermedad.

4. Libre para expresar su
comportamiento natural.

5. Libre para sentir cualquier tipo
miedo y estrés emocional.

CONDICIONANTE 1: Necesidades basicas de los animales

PREMISAS

Teniendo en cuenta estas liber-
tades primordiales descritas, la
aplicacion movil, cuya esencia es el
cuidado y bienestar de los animales
domésticos, tendra como criterio
fundamental para su contenido,
abordar los aspectos relacionados
a la alimentacion, seguridad, salud,
comportamiento y emocionalidad
de las mascotas.

Figura 11: Condicionante 1. Fuente: Elaboracién propia, 2024.
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CONDICIONANTE 2: acciones para asegurar la salud y bienestar de las mascotas

)

v

CUIDADOS BASICOS

REQUERIMIENTOS

En los tres casos de estudio evalua-
dos anteriormente, se puede obser-
var que, para brindarles una buena
calidad de vida, los duenos de
mascotas recurren a las platafor-
mas digitales para realizar diferentes
acciones, que se pueden resumir en:

- Informarse sobre sintomas,
enfermedades y otros cuida-
dos.

-» Contactar con especialis-
tas para abordar sus dudas
y preocupaciones o buscar
consejo en otras personas.

- Tener una herramienta para
gestionar el estado de salud
de sus mascotas y llevar un
registro del mismo.

-» Contratar diferentes servicios
enfocados en los animales.

PREMISAS

Entendidas cuales son las acciones
virtuales que realizan los duenos de
mascotas para velar por su salud,
se pueden definir qué secciones
y funciones integrara la aplicacion
movil: En primer lugar, una seccion
dedicada a la mascota en particu-
lar, pudiendo gestionar su estado
de salud. En segundo lugar, una
seccion dedicada a la informacion,
con guias, consejos y datos utiles
para el cuidado animal. En tercer
lugar, una lista de especialistas
junto sus datos como contacto,
ubicacion, puntuacion, etc. permi-
tiendo comparar entre las opcio-
nes. Y, por ultimo, una seccion para
compartir dudas entre los usuarios
basadas en tags.
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Figura 12: Condicionante 2. Fuente: Elaboracion propia, 2024.
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CONDICIONANTE 3: veterinarias y otros especialistas de la provincia de Cordoba

)

LISTA DE ESPECIALISTAS
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REQUERIMIENTOS

A partir de los casos practicos
estudiados, principalmente PetBac-
ker y TTCare, se pueden determinar
algunos de los proveedores de servi-
cios para mascotas mas comunes y
a quienes suelen recurrir los duefios:

- Veterinario.

- Peluquero.

- Guarderia o cuidador.
- Paseador.

- Adiestrador.

PREMISAS

Para este punto, llevara a cabo una
busqueda con el fin de localizar
aquellos veterinarios, peluqueros,
guarderias o cuidadores, paseado-
res y adiestradores de la provincia
de Cdrdoba que se vincularan con
la aplicacion. En esta instancia, por
fines practicos, se recabaran los
datos de aquellos residentes en
Cordoba Capital y La Calera.

Figura 13: Condicionante 3. Fuente: Elaboracion propia, 2024.
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”

RETICULA

)

COLOR

REQUERIMIENTOS

Las reticulas son estructuras utiliza-
das durante el proceso de disefo,
pero que permanecen invisibles en el
resultado final. Su propdsito es crear
composiciones coherentes y pueden
basarse en la repeticion de modulos
graficos o en lineas que organizan el
espacio sin formar elementos iguales
(Alberich et al., 2013).

Cuello y Vittone (2013) destacan la
importancia del color en el disefio de
aplicaciones, senalando que su uso
efectivo depende de formar parte de
un sistema cromatico y coherente
contextualizado. Los autores sugie-
ren varias formas de aplicar el color
en una app, como el reservar ciertos
colores para acciones especificas
0 su uso intencionado en textos,
fondos, elementos interactivos vy
encabezados.

CONDICIONANTE 4: caracteristicas estéticas de la aplicacion movil

PREMISAS

Para mayor versatilidad, la grilla
o reticula compositiva que sera
implementada para el disefio de la
aplicacion, sera una basada en la
repeticion modular.

Bajo estas observaciones, la
seleccion de la paleta cromati-
ca se asentara en los siguientes
principios: que posean un favora-
ble contraste entre si, permitien-
do una lectura optima; que el
conjunto cromatico evoque cuali-
dades alineadas al propdsito de la
aplicacion, tales como la familiari-
dad, profesionalidad y salud; que
la paleta se limite a tres colores
primarios identitarios, tres secun-
darios o de acento (que parten de
los tres primeros) y un color claro
para el fondo.

— e e e e e e o e e = e e o e e e e e e e = e o e e e e e = e e e = o - - —

Figura 14: Condicionante 4 - parte I. Fuente: Elaboracion propia, 2024.
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”

TIPOGRAFIA

)

7

ICONOGRAFIA

REQUERIMIENTOS

Allanwood y Beare (2021) conside-
ran que la tipografia es el "arte de
seleccionar, combinar y disponer
diferentes tipos para crear estructura
y significado"” (p.182). Ademas, creen
que sirve para crear jerarquia visual y
organizacion, dado que su seleccion
determina el recorrido que hara la
mirada del usuario por la pantalla.

Serna y Pardo Calvache (2016)
describen los iconos como elemen-
tos clave de comunicacion en apps
moviles y destacan tres tipos princi-
pales: los iconos de aplicacién o
launchers, que identifican la aplica-
cion y son su punto de entrada; los
iconos de interfaz, utilizados en
pestanas, botones y menus; y los
iconos de notificacion, que acompa-
nan mensajes del sistema fuera de la
aplicacion.

CONDICIONANTE 4: caracteristicas estéticas de la aplicacion movil

PREMISAS

El principal parametro para la
seleccion tipografica sera elegir
una familia sans-serif moderna y
legible, con formas simples, que
cuente con una buena cantidad
de variables para poder estable-
cer jerarquias visuales y ordenar
adecuadamente la informacion.

Entendiendo a los iconos como
componentes claves para |la
comunicacion dentro de la app, el
icono de lanzamiento debera ser
distintivo y representativo, delatan-
do de un vistazo su proposito,
mientras que el grupo de iconos
tanto internos como de notificacion
seran amigables, sintéticos y de
facil interpretacion.
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Figura 15: Condicionante 4 - parte Il. Fuente: Elaboracion propia, 2024.
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CONDICIONANTE 5: caracteristicas funcionales de la aplicacion movil

> < EXPERIENCIA DE USUARIO >

”

ICONOGRAFIA

REQUERIMIENTOS

Para Hassan-Montero (2015) el UX
se relaciona con la experiencia que
tiene el usuario al utilizar un producto
y coOmo este es capaz de resolver sus
necesidades y objetivos de forma
eficiente y fluida. Esto, segun el autor,
sera lo que determine su aceptacion
y diferenciacidon entre otras ofertas.
Menciona, ademas, que los profe-
sionales de la experiencia de usuario
tienen la funcion de hacer dicha
tecnologia amigable, satisfactoria,
facil de usar y, por ende, util.

Rosenfeld y Morville (2001) conside-
ran que la arquitectura de la informa-
cion no es obvia y que, en general,
los usuarios no la perciben a menos
que no funcione. Explican, al mismo
tiempo, que una Al bien planeada
permite que los usuarios, al acceder
por primera vez a un sitio, lo entien-
dan de inmediato y sin esfuerzo,
encontrando pronto la informacion
que quieren.

PREMISAS

Para ofrecer una plataforma que
resulte satisfactoria para el usuario,
se llevara a cabo una definicién
detallada del mismo, esto abrira
la posibilidad de comprender en
profundidad qué estructura vy
composiciéon de la interfaz sera
Optima para que su experiencia sea
positiva.

La aplicacion pretende que el
usuario realice las tareas y encuen-
tre lo que busca de forma rapida y
sin obstaculos, por ende, la arqui-
tectura de la informacién debera
prever esto. Por esta razon, se
disefiara un esquema donde se
visualicen las diferentes secciones
que contendra la app para definir su
jerarquia e interrelacion de forma
clara y eficiente.
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Figura 16: Condicionante 5 - parte I. Fuente: Elaboracion propia, 2024.
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CONDICIONANTE 5: caracteristicas funcionales de la aplicacion movil

)

USABILIDAD

DA

NAVEGACION

REQUERIMIENTOS

Fernandez Casado (2018) establece
que la usabilidad implica la claridad
y elegancia con la que se disena la
interaccion de un software o sitio
web. También menciona que una
interfaz usable resulta atractiva y en
ella los usuarios pueden interactuar
de la forma mas sencilla, comoda,
evidente y segura posible. En ese
sentido, el autor afirma que una inter-
faz usable expresa calidad, genera
confianza y se diferencia entre otras
alternativas.

Los autores Serna y Pardo Calvache
(2016) describen algunos de los tipos
de estructura de navegacion mas
comunes para aplicaciones moviles:
la navegacion lineal, para procesos
paso a paso; la navegacioén centra-
lizada o jerarquica, con una pantalla
inicial con una matriz de opciones, a
partir del cual se navega; la navega-
cion interconectada, que utiliza una
pantalla de inicio que se enlaza con
otras secciones, permitiendo acceso
a diferentes niveles mediante menus
o pestanas y la navegacion plana,
que se centra en una uUnica pantalla
con cuadros de dialogo o menus.

PREMISAS

La usabilidad es un factor transver-
sal en el diseno de la plataforma y
determinara en gran medida como
sera la experiencia del usuario.
Por ello, se llevara a cabo test de
usabilidad para comprobar si a los
usuarios le es facil usar y si esta
cumple su funcion. Estas pruebas
permitiran corregir y mejorar el
producto.

Para brindar una navegacion intui-
tiva y dinamica, la aplicacion imple-
mentara un estilo de navegacion
hibrida, teniendo como principal
estructura la navegacion interco-
nectada, para un recorrido global
y profundo. Al mismo tiempo, se
implementara una navegacion
lineal para el registro o inicio de
sesion u otras acciones secuencia-
les y una navegacion centralizada
para aquellas secciones de la app,
que cuenten con una matriz de
opciones.
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Figura 17: Condicionante 5 - parte Il. Fuente: Elaboracion propia, 2024.
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Concepto grafico

La creacion de esta aplicacion movil tiene
el propdsito de brindarle a las personas de la
provincia de Coérdoba que convivan con una o
mas mascotas en su hogar, una herramienta
comoda, practica y confiable de utilizar para
cuidarlas de forma integral. Esto incluye no solo
gestionar aspectos basicos de su bienestar,
sino también la posibilidad de informarse sobre
su salud, encontrar y contactar de forma rapida
y sencilla con especialistas de salud u otros
servicios enfocados en los animales domeésti-
cos. Ademas, se promovera la interaccion entre
usuarios, permitiendo compartir sus inquietudes
de manera publica en la plataforma.

Dado que la aplicacion mdévil involucrara un
conjunto notable de funciones, sera importante
una arquitectura de lainformacion claray estruc-
turada, fomentando una navegacion intuitiva
que permita a los usuarios acceder rapidamente
a los contenidos buscados. Por ello, el diseno de
la interfaz estara fundamentada en patrones de
interaccion familiares y estandarizados, asegu-
rando el usuario encuentre util y gratificante su
uso.

Bajo estas observaciones, se puede discer-
nir que el aspecto funcional sera un pilar funda-
mental en el desarrollo de la plataforma. Por tal
motivo, se priorizara la usabilidad, disefando
unainterfaz limpiay directa, donde la simplicidad
facilite la interaccion. La experiencia del usuario
estara en el centro del proceso, asegurando que
cada componente visual esté alineado con las
necesidades practicas de la navegacion.

Ahora bien, el disefo visual debera transmitir,
por un lado, el propésito formal y utilitario de la
app, y, por otro lado, la emocionalidad y cerca-
nia que despierta el vinculo con una mascota.
Para lograrlo, se optara por una estética enérgi-
ca pero pulcra, manteniendo la familiaridad con
graficos amigables, pero sin recurrir a excesos
ornamentales. El objetivo es que la aparien-
cia visual de la interfaz evoque seguridad y
comodidad, ofreciéndole al usuario una recorri-
do dinamico y agradable.
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CRONOGRAMA DE TRABAJO
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Cronograma de trabajo

SEMANAS (agosto-noviembre, 2024)
1 2 3 45 6 7 8 9 10 1N 12 13 14 15

FASES

CONCEPTUALIZACION

Planteamiento del
problema

Ideacion

Investigacién y
recopilacion de datos

Evaluacion

DEFINICION

FASE ANALITICA

Definicidn de usuarios

Definicion funcional
Definicion de
condicionamientos

DISENO

Formulacioén de ideas
rectoras

Disefno de interaccion
e informacion

Wireframes

<
=
<
L
oc
o
Lu
()
m

Test con usuarios

Diseno visual

Formalizacion de idea

< DESARROLLO

=

o Prototipos .
I

m .

" Ajustes .
n

<

Figura 18: Cronograma de trabajo. Fuente: Elaboracion propia, 2024.
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GENERACION DE PROPUESTA




Generacion de propuesta de diseno

Naming

Como primer paso para definir la propuesta
de diseno, se llevdé a cabo una instancia de
lluvia de ideas para determinar el nombre de
la aplicacion movil. Este momento conllevo la
seleccion de todas aquellas palabras, tanto en
espanol como en inglés, que podrian vincularse
efectivamente para crear un nombre pregnante.
A continuaciéon, de forma resumida, se puede
visualizar el proceso(ver figura).

( Palabras )

Paws/Patas Love/Amor
Pet/Mascota Coérdoba
Joy/Alegria Control

Salud/Health Care/Cuidado

Connect/Conexion Life/Vida
Healthy/Saludable Huellas
Happy/Feliz Aplicacion
Safe/Seguro Mate/Companero
Petit/Pequeno Home/Hogar

El nombre elegido fue HappyMate, que en
espanol se traduce como Companero Feliz. A
pesar de estar en inglés, es memorable y con
buena sonoridad. La seleccion de la palabra
companero o mate surge por el vinculo emocio-
nal que se comparte con las mascotas. Mientras
tanto, la palabra feliz o happy se eligid porque
mejorar la calidad de vida de una mascota impli-
ca velar por su felicidad.

( Combinaciones )

Petdoy SaludPet
PetConnect MaskFeliz
HappyMate PetitPaws

Pequeno Compa SaniPaws
Huellitas en casa Pet Control
CbaPet Cuidappet
Pawtrol Vida Plena
PatitasFelices Petit Friend
Mascotapp Matesafe

Figura 19: Naming. Fuente: Elaboracion propia, 2024.
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Exploracion

Con el nombre del proyecto establecido, se
iniciaun proceso de busqueday experimentaciéon
cuyo objetivo es determinar la direccion estilis-
tica mas adecuada para la aplicacion movil. Este
recorrido comienza con un moodboard inspi-
rador, que facilitd la exploraciéon de elementos
graficos, cromaticos, tipograficos e iconografi-
cos, y proporcioné una buena base para formular
la identidad visual de la plataforma. Luego, estos
componentes se integraron mediante pruebas
de estilo y armonia, con el fin de establecer la
combinacion idénea que concuerde con los
principios del proyecto.

Paralelamente, la arquitectura de la informa-
cion cobra un papel fundamental para dar forma
a la interfaz. Es asi que, para definir el modelo
mas adecuado, se generaron representacio-
nes esquematicas que ilustran tanto la estruc-
tura global como las relaciones particulares de
la aplicacion, sentando asi las bases para la
composiciéon de las pantallas. En este contex-
to, la reticula emerge como un recurso clave, no
solo garantiza una composicion equilibrada y
funcional, sino también una estética visualmente
atractiva.

A partir de este esquema, se delinean las
primeras versiones de cada pantalla de la aplica-
cién. El proceso comienza con bocetos digita-
les realizados a mano alzada que permitieron
describir la estructura base de la app. Luego,
estos bocetos se perfeccionaron en esquemas
vectorizados, manteniendo un enfoque esque-
matico para privilegiar el aspecto funcional
sobre el estético, de modo que se evalue si el
flujo de navegacioén e interacciones propuestas
son optimas.

Finalmente, esta fase culmina con el diseno
preliminar de aquellos elementos graficos que
conformaran la interfaz, tales como botones,
pestanas, contenedores e iconos, los cuales
contribuiran a la coherencia visual y a la
experiencia de uso.

Todos estos aspectos mencionados se
pueden visualizar a continuacion:
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Moodboard
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Your Pet
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Figura 20: Moodboard. Fuente: elaboracion propia, 2024.
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Busqueda tipografica - interfaz

Aa

Aa

A3

Aa

Aa

Metropolis

Lorem ipsum dolor sit amet, consec-
tetuer adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod tincidunt ut
laoreet dolore magna aliquam erat
volutpat.

Acumin Variable

Lorem ipsum dolor sit amet, consecte-
tuer adipiscing elit, sed diam nonummy
nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore
magna aliqguam erat volutpat.

Montserrat

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

Roboto

Lorem ipsum dolor sit amet, consecte-
tuer adipiscing elit, sed diam nonummy
nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore
magna aliquam erat volutpat.

Inter

Lorem ipsum dolor sit amet, consecte-
tuer adipiscing elit, sed diam nonum-
my nibh euismod tincidunt ut laoreet
dolore magna aliquam erat volutpat.

Aa

Aa

Aa

Aa

Aa

Rubik

Lorem ipsum dolor sit amet, consecte-
tuer adipiscing elit, sed diam nonummy
nibh euismod tincidunt ut laoreet
dolore magna aliquam erat volutpat.

Rethink Sans

Lorem ipsum dolor sit amet, consecte-
tuer adipiscing elit, sed diam nonum-
my nibh euismod tincidunt ut laoreet
dolore magna aliquam erat volutpat.

Nunito Sans

Lorem ipsum dolor sit amet, consecte-
tuer adipiscing elit, sed diam nonummy
nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore
magna aliquam erat volutpat.

Manrope

Lorem ipsum dolor sit amet, consecte-
tuer adipiscing elit, sed diam nonummy
nibh euismod tincidunt ut laoreet
dolore magna aliquam erat volutpat.

Signika

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

Figura 22: Busqueda tipografica para interfaz. Fuente: elaboracion propia, 2024.
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Busqueda tipografica - identidad

Rubk
HappyMate
HappyMate

ALONE ON EARTH
HAPPYMATE

Simply Rounded
HappyMate
HappyMate

Signika

HappyMate

Alte Haas Grotesk
HappyMate
Gabarito
HappyMate
Rethink Sans
happymate
Sublima
HappyMate
O Bold

HAPPYMATE

Antonio

HappyMate

Figura 23: Busqueda tipografica para identidad. Fuente: elaboracion propia, 2024.
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Busqueda cromatica

Combinacion 1 Combinacion 2
Formal Blue #122B70 #DOCCE2 I Successful #261BA8
Optimist Orange ~ #FF6F39 Lucky Green #D3E889 #EDF6DO
Energetic Yellow #FBE900 #FDF699 Optimist Orange ~ #FF6F39 #FFE2D7
Soft #FAF8F2 Pale #FFFBFA
Combinacion Combinacion 4
Green of Trust #1C646D #ADDAAD I Sweet Home #4F2B28
Lucky Green #D3E889 #EDF6DO HFAE3FE
Funny Yellow #F2E205 #FAF39B Fluffy Yellow #FFE985 #FFF6CE
Combinacion 5 Combinacion 6

Electric #3A39FF #BOBOFF Healthy green #3FD9BA #E3FEF8
Arctic #ADEGED #DEF5F8 Confident Blue #38328F #BCB8F2

Joyful Yellow #FFED47 #FEF8DA

Calm #FOFAF4 Clinical White #FCFBFF

Figura 24: Busqueda cromatica. Fuente: elaboracién propia, 2024.






Propuestas de identidad

PROPUESTA 1 PROPUESTA 2 PROPUESTA 3 PROPUESTA 4

¢+ O
¢ ©

HappyMate HappyMate HappyMate HappyMate

HappyMate HappyMate HappyMate HappyMate

st HappyMate '.’ HappyMate "?R%yte ﬁ HappyMate

HappyMate " HappyMate mﬂappyl\nate a HappyMate

Figura 26: Propuestas de identidad y combinaciones. Fuente: elaboracion propia, 2024.
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Arquitectura de la informacion

Perfil

Datos
personales

Configuracion

Soporte

Cerrar
sesion

Splash
Screen

i

Bienvenida ———> Omitir

(Qué es ¢Para Gracias
HappyMate? qué sirve? por unirte
Ingresar

L Aa Recuperar
Crear cuenta Iniciar sesion —— 5
contrasefa

Confirmacion _X— Confirmacién

Inicio
A
¥ Vv Vv Vv
Mi mascota Biblioteca Servicios Comunidad
| | | |
v N2 D% v N2 D%
Mi diario TEEE Recordatorios  ~  Explorar Buscador Guardados Buscador IREISER Ui
de salud pregunta
e%ltt:randaass Editar Calendario >  Sallud (— Categorias Tags
i Agregar Nuevo : foer
Acé?aarliléar mgsc%ta recordatorio |2 Cianza > Veterinarias Posteos
> Nutricién > Peluquerias
> Estilo de vida > Paseadores
- Aseo > Adiestradores
> Entrenamiento L5 Guarderias

Figura 27: Arquitectura de informacidon, modelo 1. Fuente: elaboracion propia, 2024.
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Splash
Screen

i

Bienvenida —>  Omitir  —
JQué es 3 ¢Para N Gracias 3
HappyMate? qué sirve? por unirte
Ingresar 7
Crear cuenta k Iniciar sesion SRR
contrasena
Confirmacion X Confirmacion
Perfil Home
| |
v N DY %
Datos - - .
personales Mascotas Biblioteca Servicios Comunidad
Configuracién Mi mascota Buscar EEOTEEES AEEET U
en tu zona pregunta
A Mis lecturas Ao Buscar otras
Soporte Mi diario - Veterinarias SEREUliES
Cer.r’ar Salud Leer Peluquerias Posteos
sesion
. . Enfermedades
Alimentacion y sintomas Paseadores
Aseo Crianza Adiestradores
Entrenamiento Nutricion Guarderias
Estilo de vida
Aseo

Entrenamiento

Figura 28: Arquitectura de informacion, modelo 2. Fuente: elaboracion propia, 2024.
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MI DIARIO RECORDATORIOS TARJETA DE SALUD

<] <] D<) Tarjeta de salud
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Propuesta final de diseno: defin

HappyMate es una aplicacién movil destina-
da principalmente para personas de la provin-
cia de Coérdoba que conviven con mascotas y
les ofrece una herramienta integral para cuidar
de ellas. Con un enfoque en la organizacion, la
informacion util y la comunidad, la app ofrece
diversas funcionalidades adaptadas a las
necesidades de los usuarios:

Tarjeta de salud personalizable:

Permite registrar y actualizar los datos
meédicos mas importantes de una o varias masco-
tas. Esta informacion siempre esta accesible en
el apartado “Tarjeta de salud”, donde se pueden
editar los detalles en cualquier momento.

Diario de eventos y recordatorios:

Los usuarios pueden documentar momentos
importantes en un diario visualizable dentro de
la app. Ademas, se pueden programar recorda-
torios para tareas esenciales como, administrar
medicacion o citas veterinarias.

Guias y consejos practicos:

Incluye un compilado de articulos con infor-
macion y consejos ordenados por temas, tales
como nutricion, entrenamiento, aseo, crianza,
salud y estilo de vida. Los usuarios pueden
guardar los contenidos de interés para consul-
tarlos mas adelante.

Busqueda de servicios especializados:

La app permite explorar un listado de diver-
sos profesionales y negocios relacionados con
mascotas en las siguientes categorias: veteri-
narias, peluquerias, guarderias, adiestradores y
paseadores.

L] LI 4 L 4 °

icion tecnica

Comparacion y resena de servicios:

Los usuarios pueden comparar opciones
mediante filtros como ubicacién, precio, puntua-
cion, horario, etc. Ademas, es posible visualizar
informacion clave de cada servicio. Por otro
lado, luego de utilizar un servicio, los usuarios
tienen la opcion de dejar su propia resena y
puntuacion.

Comunidad interactiva:

Cuenta con un espacio para que los usuarios
compartan sus dudas y experiencias median-
te posteos publicos. Estas publicaciones se
organizan con etiquetas que permiten filtrar los
temas de interés, facilitando la interaccion y el
aprendizaje en comunidad.

A continuacion, se expondran los elementos
graficos desarrollados para llevar esta propues-
ta a la vida.

Imagotipo

Como se explico anteriormente, en el aparta-
do de naming, la aplicacién movil recibe el
nombre de HappyMate. Este nombre elegido
refleja el aspecto emocional del vinculo entre el
dueno y su mascota.

En cuanto a la identidad visual, se disend un
imagotipo compuesto por dos elementos princi-
pales. El primero es el isotipo, que integra la
cruz de la salud (simbolo asociado al bienestar
y la salud) con una representacion estilizada y
esquematica de un perro y un gato, las masco-
tas mas representativas. El segundo elemento es
el logotipo, basado en la tipografia Rubik, cuyo
disefo suave y estructura geométrica refuerzan
el significado del isotipo, creando una armonio-

sa integracion entre ambos.
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Isotipo

Logotipo

rFr=|r r/-—==""-"=-=-=71

HappyMate

Imagotipo

e 2

Figura 37: Imagotipo. Fuente: elaboracion propia, 2024.

Versiones secundarias

Dado que se trata de un imagotipo, tanto el
logotipo como el isotipo pueden utilizarse de
manera conjunta o de forma independiente,
segun se necesite. Estas alternativas, junto con
las variables vertical y horizontal de la identidad,
permiten mantener un sistema coherente y
garantizar una visualizacién consistente de la
marca. Dentro de estas versiones secundarias
se incluye también el icono de lanzamiento de la
aplicacion, que cumple un rol fundamental al ser
la puerta de entrada a la plataforma desarrollada.

Pauta modular

Con el objetivo de lograr consistencia visual,
flexibilidad, orden y escalabilidad, el disefio de
identidad requirio el uso de una pauta modular
para disposicion proporcional del imagotipo
en sus distintas versiones. Estas proporciones
se basaron en un moédulo X, cuyo tamano
corresponde a 16px. Esto proporcioné un marco
estandar que facilité la visualizacion de los
tamanos y distancias entre los elementos que
componen la identidad.

HappyMate

Imagotipo vertical Icono de aplicacion

HappyMate

Imagotipo horizontal

HappyMate

Logotipo Isotipo

Figura 38: Variables secundarias. Fuente:
elaboracion propia, 2024
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Figura 39: Pauta modular. Fuente:
elaboracion propia, 2024.

Grilla constructiva

La creacion del isotipo implico la utilizacion
de una cuadricula estructurada en moddulo de
8px, lo que permitié un disefio escalable, preci-
so y equilibrado. Esta cuadricula sirvio como
base para la disposicion de las diferentes formas
geomeétricas que componen el isotipo. Se utili-
zaron principalmente circulos, juntos con lineas
rectas, ubicados sobre la estructura modular
para de forma tal, que se obtuvo un disefno
proporcional, con integridad visual, facilitando
su aplicacion en diversos tamanos y formatos.

Figura 40: Grilla constructiva. Fuente:
elaboracion propia, 2024.

Reduccion minima permitida

Con el objetivo de obtener una correcta
legibilidad, se muestra a continuacion la reduc-
cién minima permitida para el imagotipo en sus
distintas versiones, siendo estas su version
icono cuyo tamafo minimo permitido es 32px
de ancho, se sacrifican minimamente algunos
detalles, pero la imagen global no pierde su
capacidad de identificacion, por esta misma
razon, el isotipo de forma individual no debe
reducirse a menos de la medida dicha. Por otro
lado, su versidn horizontal y vertical tienen como
tamafno minimo de reproduccién permitido 48px
de ancho.

73



4§

HappyMate

HappyMate

Figura 41: Reduccion minima

permitida.Fuente: elaboracion propia, 2024

Area de respeto

Para el tratamiento grafico de los elementos
que componen la identidad, se ha definido un
area de respeto, delimitada por un espacio de
24px en cada uno de sus lados. Este margen
debe ser respetado en todo momento, ya que
garantiza que, al combinarse con otros elemen-
tos graficos, no se vea afectada la visibilidad ni
legibilidad de la marca.

.......

HappyMate
X X X X

X X

HappyMate

X X

Figura 42: Area de respeto. Fuente:
elaboracién propia, 2024.

Paleta cromatica

En cuanto a la paleta cromatica, se considero
que, al tratarse de un producto digital, su visua-
lizacion se realizara principalmente en panta-
llas. Por este motivo, se optd por una gama de
colores en formato RGB y se utilizaron cédigos
de colores web para garantizar una visualiza-
cidon coherente entre los diferentes dispositivos.

T4



En este sentido, se seleccionaron tres
colores principales que son vibrantes y contras-
tantes entre si, los cuales transmiten sensacién
enérgica y vivida, pero profesional y saludable
a su vez. A partir de estos tonos primarios, se
definieron tres colores secundarios, disenados
para agregar dinamismo a los elementos visua-
les dentro de la plataforma, al mismo tiempo que
se evita la fatiga visual y se amplian las posibi-
lidades perceptivas. Por ultimo, para el fondo,
contenedores y elementos de baja relevancia,
se optd por una gama suave y limitada de grises
combinada con el blanco, con el fin de asegurar
una navegacion cémoda para la vista, fluida y
versatil.

Profesional

#333399
R=51G=51B=153

Saludable

#33CCCC
R=51G=204 B=204

Vibrante

#9999FF
R=153 G=153 B=255

#CCFFFF
R=204 G=255 B=255

#FFFF33
R=255 G=255 B=5

#FFFF99
R=255 G=255 B=153

Claro

#CCCcCCC
R=204 G=204 B=204

#F5F5F5
R=245 G=245 B=245

H#EEEBEE

#FFFFFF
R=238 G=235 B=238 R=255 G=255 B=255

Figura 43: Paleta cromdtica. Fuente:
elaboracion propia, 2024.

Aplicaciones permitidas

En este contexto, se definié un conjunto de
aplicaciones permitidas para la identidad visual,
con el fin de garantizar la coherencia y consis-
tencia del sistema visual propuesto. Ademas,
estas aplicaciones permiten versatilidad en el
uso de la paleta cromatica, lo que facilita su
implementacion en diversos formatos y platafor-
mas sin comprometer la integridad visual.

HappyMate

4§

4§

HappyMate

|||||||||I!!!!!!||\

s

Mate

“

HappyMate HappyMate
HappyMate HappyMate HappyMate

Figura 44: Aplicaciones permitidas.

Fuente: elaboracion propia, 2024.
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Paleta tipografica

La aplicaciéon hace uso de dos tipografias.
La primera, llamada Rubik, en su estilo Bold, la
cual, como se senalo anteriormente, forma parte
del imagotipo que identifica a la aplicacién. Esta
tipografia sans-serif, de licencia gratuita, posee
un estilo geométrico, moderno y equilibrado,
que, gracias al redondeo suave de sus letras,
evoca unaimagen amigable y accesible. Resulto
una seleccidén atractiva por ofrecer un aspecto
neutral pero acogedor, transmitiendo una sensa-
cion confiable y accesible. Ademas, su forma,
claridad y legibilidad le permiten adaptarse bien
a los entornos digitales.

Por otro lado, todo el contenido de la plata-
forma se sustenta sobre la tipografia Inter,
una familia tipografica sans-serif, cuyo diseno
le permite ser muy utilizada en aplicaciones
moviles, sitios web y otras interfaces digita-
les. Dicha fuente posee un estilo moderno,
limpio y con formas geométricas suaves, que le
otorgan un aspecto profesional, ofreciendo una
experiencia cémoda y legible para el usuario.
Entre las razones para su seleccion destacan, en
primer lugar, su legibilidad, dado que sus formas
y espaciado optimizado permiten una buena
lectura en diferentes tamanos y resoluciones
de pantalla. En segundo lugar, su versatilidad
visual, ya que posee una amplia gama de pesos
y estilos para jerarquizar textos de manera clara,
ayudando a una O6ptima estructuracién visual
de la interfaz. Y, por ultimo, se destaca por su
accesibilidad, ya que se trata de una fuente de
codigo abierto, por lo que, al no tener limitacio-
nes de uso, es facilmente integrable al proyecto.

Rubik bold

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

A abcdefghijkimniiopqrstuvwxyz
a AEiOUaéion
1234567890 ()[1+-S$%&#""=¢ ?};
Inter

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniopqgrstuvwxyz
AEiGU4éiou

1234567890 ()[1+-$%&#""=¢21;

Aa

Figura 45: Paleta tipografica. Fuente:
elaboracién propia, 2024.

Jerarquizacién de textos

Con el objetivo de aprovechar la capacidad
versatil de la tipografia Inter y teniendo en cuenta
las diferentes jerarquias de texto que requiere
la interfaz, se estipularon diferentes tamanos
y pesos para cada una de las categorias de
textos necesarias. Tal seleccidon proporciona
una estructura de navegacion clara y asegura
la legibilidad hasta en tamafos de pantalla
pequenos.

Encabezado 1

Inter ExtraBold - Tamafo 26 pt

Encabezado 2

Inter Bold - Tamafo 24 pt

Encabezado 3

Inter Semibold - Tamafo 18 pt

Inter Semibold - Tamafo 16 pt Botones

Inter Medium - Tamafio 14 pt Cuerpo de texto 1

Inter Regular - Tamafo 12 pt Cuerpo de texto 2

Inter Light - Tamano 12 pt Cuerpo de texto 3

Inter Extralight - Tamafo 10 pt Pie de pagina

Figura 46: Jerarquizacion de textos.

Fuente: elaboracion propia, 2024.
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Reticula compositiva

La reticula empleada en el diseno de las
pantallas de la aplicacién movil se basé en una
estructura modular, ya que esta, mediante la
repeticion de sus médulos, proporciona una gran
flexibilidad en la organizacion de la informacion
y elementos graficos. Al ser adaptable, la reticula
posibilita la creaciéon de diferentes estructuras,
sin dejar de ofrecer una experiencia coherente y
ordenada a lo largo de la interfaz.
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Arquitectura de la informacion

El desarrollo del proyecto requirié de una
arquitectura de la informacion que facilitara la
organizacion y visualizacién de las relaciones
y jerarquias entre las pantallas y secciones
de la aplicacién. Esta estructura fue disefada
con el objetivo de optimizar la usabilidad de
la aplicacién y, de esta forma, proporcionar
una experiencia de usuario mas eficiente. El
esquema seleccionado permite comprender
de manera clara la estructura global de la app,
facilitando la navegacion desde la splash screen
hasta los niveles de profundidad de cada una de
las secciones principales.
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Splash Screen

\

Bienvenida

\

Ingresar

Registrarse $ Iniciar sesion ——

Aseo

Crianza

Recuperar
contrasena
Personalizar J
perfil I
Perfil — Inicio
‘ ) T T v
a0 Mascota Biblioteca Servicios Comunidad
personales
. e Elegir . L
Ajustes Notificaciones mascota Favoritos Notificaciones
Soporte/Ayuda LELEiE Datos Guardados Buscador Haceriuna
P Y de salud pregunta
¥ ha Agregar a -
Cerrar sesion RS Buscador Categorias Veterinarias Posteos
Mi diario Eventos Explorar Nutricion Peluquerias
Agregar Salud Guarderias
evento
Recordatorios Calendario Entrenamiento Paseadores
(EJREEET Estilo de vida Adiestradores
recordatorio

Figura 49: Arquitectura de la informacion. Fuente: elaboracion propia, 2024.
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Paleta iconografica

Considerando la estética establecida y las
connotaciones que se buscaban transmitir, tales
como profesionalismo, claridad y cercania, se
diseno6 un repertorio de iconos cuya apariencia,
simplificada pero familiar, facilita sucomprensién
inmediata por parte del usuario. Cada uno de
ellos busca representar de forma clara y directa
la accion o funcion que comunica.

& 00 ¢ ©®
1l =00 - 0>
& =0Q n O (=
c 0200+ 0O
> 02000
v O~-001 Q@™

Figura 50: Iconos de la aplicacion. Fuente:
elaboracion propia, 2024.

Para la creacién de los iconos, se empleo una
cuadricula, dentro de la cual, se establecié una
unidad basica de 4x4 para determinar el tamafno
de cada icono. Utilizando esta estructura, se
colocaron lineas rectas y formas geométricas
simples para que la apariencia final de los grafico
mantuviera una estética limpia y consistente.

i
=i

Figura 51: Construccion de iconos. Fuente:
elaboracion propia, 2024.
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Elementos interactivos

La interfaz visual de la aplicacion incluyo,
naturalmente, el diseno de diversos compo-
nentes graficos, tales como botones, notifica-
ciones, calendarios, contenedores, avatares,
entre otros. Todos estos componentes no solo
potencian el atractivo visual de la interfaz, sino
que también cumplen una funcién practica de
interaccion.

Entre estos elementos interactivos, se
destaca la barra de navegacion, situada en la
parte inferior de la pantalla. Esta barra permite
al usuario acceder facilmente a las secciones
principales de la aplicacion, solo ocultandose al
ingresar a niveles mas profundos. De esta forma,
el usuario tiene siempre a su disposicion las
opciones principales sin perder la orientacion.

Asimismo, se disend una variedad de botones
especificos para las acciones dentro de la plata-
forma, los cuales se distinguen principalmente
por el uso de colores contrastantes y tipogra-
fia prominente, lo que facilita su identificacion y
mejora la accesibilidad.

A ] (ni &
Mascota Biblioteca Servicios Comunidad
‘- ] (i &3

Mascota Biblioteca Servicios Comunidad

AL Il (o &
Mascota Biblioteca Servicios Comunidad

A fi #3
Mascota Biblioteca Servicios Comunidad
% Ml F P

Mascota Biblioteca Servicios Comunidad

Figura 52: Barra de navegacion. Fuente:

elaboracioén propia, 2024.
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Figura 53: Elementos grdficos de la aplicacion. Fuente: elaboracion propia, 2024.
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llustraciones

A parte del diseio de los iconos y los
elementos interactivos de la interfaz, se crearon
ilustraciones representativas de los animales
domeésticos mas comunes de adoptar, tales
como perros, gatos, tortugas, roedores, peces,
entre otros. Estas ilustraciones refuerzan la
identidad grafica de la plataforma y ofrecen
un valor adicional al poder ser utilizados como
recursos graficos, como por ejemplo los avata-
res de los usuarios al registrarse y personalizar
su perfil. El estilo grafico de estas ilustraciones
continua la apariencia del imagotipo: geométri-
co, pero con formas suavizadas para aportar un
toque mas amigable.

2 P EJ
ddJd II
& & o or ob o

s heb>
Fle
Iy

Figura 54: Avatares. Fuente: elaboracion
propia, 2024.

Figura 55: llustraciones de mascotas. Fuente: elaboracion propia, 2024.
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En esta seccidn, se presentan los wireframes
de alta fidelidad de las pantallas que conforman
la aplicacién HappyMate. Estas estructuras refle-
jan el desarrollo progresivo de la interfaz, que
comenzo con bocetos digitales a mano alzada,
pasando por esquemas de fidelidad media, los
cuales, mediante cambios y ajustes, llegaron a
su versioén actual, donde se consolidé el diseno
visual. Este recorrido permite apreciar como las
ideas iniciales fueron refinadas, asegurando una
interfaz coherente, funcional y atractiva.

>< jNos alegra verte

BIENVENID@ en HappyMate!

;No:_; _aha gra verte

n HappyMate

Ingresar 6on 1 cuents da -

G 060 @&

L}

INICIAR SESION

Inigiog spsion
registrarse

Registrarse

[

Fidelidad baja Fidelidad baja Fidelidad media Fidelidad alta



Esta pantalla es el primer contacto que tiene
el usuario al ingresar a la aplicacion. Su duracién
es efimera, pero permite presentar el imagotipo
y parte de la cromatica principal de la platafor-
ma en poco segundos, logrando impacto visual
y recordacion.

Al descargar la aplicacion por primera vez, el
usuario se encuentra con una serie de pantallas
introductorias que explican, de manera resumi-
da, las principales funciones de HappyMate.
Cabe destacar que este proceso de bienvenida
puede ser omitido mediante los botones ubica-
dos en la parte inferior de cada pantalla.

En cuanto al disefio visual, se eligié un fondo
simple que juega con un sutil degradado con
los colores secundarios establecidos. Ademas,
se incorporaron ilustraciones informativas que
refuerzan el estilo grafico de la aplicacion y
complementan el texto presentado.
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Si el usuario elige ingresar mediante las
opciones tradicionales, se le presentara una
pantalla sencilla y austera, que solo incluira los
campos necesarios para completary el botén de
inicio de sesion o registro como el componen-
te mas llamativo. En todo momento, se prioriza
un diseno minimalista, evitando el exceso de
elementos que puedan generar distraccion o
cansancio visual. Ademas, si el usuario opta por
iniciar sesidn, contara como agregado, el botén
para recuperar contrasena, que lo guiara hacia
una serie de pantallas para crear una nueva,
siguiendo siempre, el mismo principio estético.

Si el usuario elige ingresar mediante las
opciones tradicionales, se le presentara una
pantalla sencilla y austera, que solo incluira los
campos necesarios para completary el botén de
inicio de sesion o registro como el componen-
te mas llamativo. En todo momento, se prioriza
un diseno minimalista, evitando el exceso de
elementos que puedan generar distraccion o
cansancio visual. Ademas, si el usuario opta por
iniciar sesién, contara como agregado, el botén
para recuperar contrasena, que lo guiara hacia
una serie de pantallas para crear una nueva,
siguiendo siempre, el mismo principio estético.




Esta breve serie de pantallas aparece cuando
el usuario crea por primera vez su cuenta y
cuando desea agregar una nueva mascota. Su
propodsito es permitir la configuracion inicial del
perfil de una o mas mascotas, de modo que, al
acceder a las pantallas principales, la aplicacion
ya este personalizada. Este formulario requie-
re ingresar algunos datos basicos del animal,
como su nombre, especie, sexo, edad y raza, si
lo fuera. En cuanto a su diseno, se mantiene la
estética simple y despejada del ingreso, garan-
tizando un proceso rapido y sin complicaciones
para el usuario.

Agregar mascota

£Coémo so lama?

LCudl o5 su génera?

&

¢Cudndo es su cumpleafios?

£Cudl o5 su raza?

Guardar

Continuar




Seccion Mascota

Una vez vinculado a su cuenta, el usuario
accede a la pantalla principal, que corresponde
a la seccion Mascota. En esta pantalla, podra
sortear una serie de apartados, tales como la
tarjeta de salud de su mascota o la opcién de
personalizar perfil si aun no lo ha hecho. En la
parte inferior. Conectados por un boton desli-
zable, encontrara las pestanas de Mi Diario y
Recordatorios.

La composicion visual de esta pantalla, que
sera una constante en todas las secciones
principales de la app, descansa sobre un fondo
blanco, ordenada por contenedores sutiles y
elementos clave, el color sera reservado para
el encabezado y elementos interactivos especi-
ficos, realzando la interfaz sin interrumpir su
legibilidad.

La pestana Mi Diario se organiza en una serie
de contenedores ordenados cronologicamente,
la forma en que estos se visualizan puede ser
gestionado mediante un desplegable, que
permite filtrarlos de forma anual, mensual o
semanal. En la parte inferior derecha de la
pantalla, permanece fijo un botéon que permite
al usuario crear un nuevo evento, redirigiendolo
a una nueva pantalla para introducir los detalles
del mismo.

Mientrastanto, enlapestafnadeRecordatorios,
se visualiza un calendario que destaca la fecha
actual y los recordatorios ya establecidos.
Debajo de este, se muestran los préximos
recordatorios programados. Al igual que en Mi
Diario, en la parte inferior aparece un botén que
permite al usuario crear un nuevo recordatorio.

Figura 61: Seccion Mascota, apartado Mi Diario. Fuente: elaboracion propia, 2024.
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Figura 62: Seccion Mascota, apartado Recordatorios. Fuente: elaboracion propia, 2024.

Al seleccionar la tarjeta personal de una
mascota, el usuario accede a una vista detallada
con la informacién médica de su companero.
Desde esta pantalla, podra actualizar los datos,
exportarlos en formato PDF, TXT o CSV segun
sus necesidades, eliminar el perfil actual o
anadir uno nuevo.

Figura 63: Tarjeta de salud. Fuente:
elaboracion propia, 2024.



Seccion Biblioteca

Una de las opciones de la barra de navega-
cion, es la seccion Biblioteca. Al seleccionarla,
el usuario accede a una variedad de guias y
consejos organizados en distintas categorias:
aseo, entrenamiento, nutricion, crianza, salud y
estilo de vida. Este contenido puede explorarse
deslizando hacia la izquierda o derecha entre las
categorias, o bien utilizando el botén ver mas
que acompana cada etiqueta.

Para una experiencia mas personalizada, los
articulos que se muestran estan adaptados al
perfil de la mascota activa. Por ejemplo, si se
selecciona un gato, las guias estaran centradas
en esa especie. Cambiar de mascota es sencillo
gracias al boton desplegable ubicado en la parte
superior de la pantalla.

i

Biblioteca
&

Mutricién

Salud

Estilo da vida

|

£ 4
&R

Ademas, para facilitar la busqueda, la seccién
cuenta con un buscador, en el cual, ingresando
palabras clave, se puede encontrar rapidamente
articulos especificos.

Si el usuario encuentra un articulo de interés,
puede guardarlo para leerlo mas tarde o revisar-
lo cuando lo desee. Solo debe seleccionar el
icono de guardado, visible en todo momento al
navegar por las distintas vistas de la biblioteca.
Luego, los articulos almacenados estaran dispo-
nibles en la seccion Guardados, accesible desde
el mismo icono ubicado en la parte superior
derecha de la pantalla.

J

Figura 64: Seccidn Biblioteca. Fuente: elaboracion propia, 2024.
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Seccion Servicios

Continuando con la exploracion del menu fijo,
la tercera opcion es la seccion Servicios, donde
el usuario podra ver las diferentes categorias
de servicios para mascotas, tales como veteri-
narias, peluquerias, guarderias, adiestradores y
paseadores. También podra visualizar sugeren-
cias al azar, dadas por cercania geografica,
horario de atencidn, entre otros aspectos.

Al seleccionar cualquiera de estas opciones,
el usuario accede a un directorio de especialistas
en la categoria elegida. En este apartado, podra
aplicar filtros de ubicacion, precio, calificacion,

S”Qerencias

Sucre vat

etc., para realizar comparaciones segun sus
preferencias. Si alguna opcion le resulta atrac-
tiva, podra agregarla a sus favoritos, los cuales
podra visualizar mediante el icono de corazén
en la parte superior

Cuando el usuario encuentra una opciéon que
le interesa, puede seleccionarla para ver mas
detalles, como su puntuacién, ubicacion, teléfo-
no, horario de atencién y precio de consulta. Al
deslizar hacia abajo, podra acceder a las resenas
de otros usuarios, teniendo la posibilidad, a su
vez, de compartir su propia experiencia.

Figura 65: Seccion Servicios. Fuente: elaboracion propia, 2024.
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La ultima seccién accesible desde el menu
de navegacion inferior es la Comunidad. Aqui,
se encuentran los posteos de diversos usuarios,
los cuales pueden filtrarse por medio de tags
relacionados a la alimentacién, salud, aseo,
ejercicio, entre otros. Ademas, el usuario puede
crear su propia publicacion o responder consul-
tas de otros.

En este apartado, al igual que en Mascota, se
encuentra el apartado de notificaciones, a través
de su simbolo iconico en la esquina superior
derecha de la pantalla. Al ingresar, el usuario
podra ver los avisos de la aplicacion, como sus
proximos recordatorios, alertas o interacciones
recientes en la comunidad.

Al realizar una pregunta, el usuario accede a
una pantalla con un conjunto de campos para
rellenar, como: cual mascota se asocia con su
duda, el titulo, la descripcion, los tags corres-
pondientes y la carga de imagenes de ser
necesarias. El diseno de esta pantalla se aseme-
ja alas demas vistas que implican rellenar datos,
lo que asegura una experiencia de usuario clara
y sin distracciones.

Mientras tanto, al seleccionar responder un
posteo, el usuario es dirigido a una nueva vista,
donde se muestra la consulta en detalle, junto
con las respuestas previas. En la parte inferior
de la pantalla, encontrara un campo de texto
donde podra ingresar su propia respuesta.
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Aparte del menu de navegacion inferior de
la aplicacién, existe un menu desplegable en la
esquina superior izquierda, el cual, al abrirse, le
permite al usuario acceder a distintos aparta-
dos secundarios junto con la opcién de cerrar
la sesion.

Este menu se destaca por su disefo sencillo
y directo, ofreciendo las opciones en forma de
lista ordenada.

Entre estas nuevas vistas, se hallan los datos
personales, donde el usuario podra ver y confi-
gurar su informacion de perfil, los ajustes de
notificaciones y pantalla, y el soporte o ayuda,
que incluye los términos y condiciones, pregun-
tas frecuentes, noticias, etc.
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MAQUETACION Y PROTOTIPADO




Maquetacion y prototipado

Con el objetivo de analizar el funcionamien-
to general de HappyMate y garantizar una
experiencia de usuario fluida, se desarrollo
un prototipo interactivo utilizando el software
Figma. Esta herramienta permitio visualizar de
manera clara la conexion entre las principales
secciones de la aplicacién, tanto a nivel global
como especifico.

El prototipo estd compuesto por multiples
pantallas interactivas, cuyas funcionalidades
fueron activadas para simular el recorrido real
del usuario. Esto posibilité validar la usabilidad
del sistema y detectar oportunidades de mejora.

Es importante sefalar que se trata de una
primera version funcional, concebida para ser
testeada de forma temprana y optimizada poste-
riormente a partir del feedback de los usuarios.

El prototipo interactivo puede explorarse a
través del siguiente enlace: https://tinyurl.com/

happymate

Ademas, se presentaran representaciones
de las pantallas que configuran la aplicacion
HappyMate, junto con las maquetas del sitio web
oficial y de HappyAdopt, una propuesta comple-
mentaria centrada en la adopcién responsable.

Estas vistas previas permiten observar como
se materializan las funcionalidades, la identidad
visual y los valores de la marca en sus distin-
tas plataformas digitales. A su vez, funcionan
como una herramienta para evaluar la eficiencia
funcional, la adaptabilidad a diferentes disposi-
tivos y contextos de uso, asi como la coherencia
grafica y narrativa en todo el ecosistema digital
de HappyMate.

NopoyNake

Ca\e


https://tinyurl.com/happymate
https://tinyurl.com/happymate
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iTodo lo que tu mascota
necesita, en una sola app!
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Figura 71: Sitio web de HappyMate. Fuente: elaboracion propia, 2024.

Figura 72: Sitio web de HappyMate |I.
Fuente: elaboracion propia, 2024.

Figura 73: Sitio web de HappyMate IlI.
Fuente: elaboracion propia, 2024.
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Figura 78: HappyMate en uso I. Fuente: Figura 79: HappyMate en uso Il. Fuente:
elaboracion propia, 2024. elaboracién propia, 2024.

iTodo lo que tu mascota
necesita, en una sola app!

Figura 80: HappyMate en uso lll. Fuente: elaboracion propia, 2024.
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ANALISIS DE COSTOS




Analisis de costos

En esta seccion se calcularan los costos
relativos al desarrollo del proyecto, para de
esta forma, determinar el valor comercial de
la aplicaciéon disenada. Para ello, se estimara
detalladamente el costo del trabajo del disena-
dor de la interfaz, considerando los costos fijos
y variables de un disefiador grafico freelance
que reside en la ciudad de Cordoba.

Posteriormente, se evaluaran los costos
especificos del proyecto, como los relaciona-
dos con el lanzamiento en tiendas digitales y
los servicios del desarrollador. Finalmente, se
integraran todos los costos calculados, suman-
do el margen de rentabilidad esperado, para
establecer la cotizacion final del proyecto.

Tabla 1: Andlisis de costos fijos y variables. Fuente: Elaboracién propia, 2024.

ANALISIS DE COSTOS
COSTOS FIJOS COSTOS VARIABLES
Alquiler $240.000 Alimentos $160.000
Expensas $50.000 Imprevistos $20.000
Obra social prepaga $45.213 Luz $39.390
Adobe Creative Cloud $20.521 Gas $11.000
Celular $9.402 Agua $8.564
Internet + Cable $39.000 Transporte $37.600
Gimnasio $18.000 Insumos $22.500
Imp. Municipal $12.000 Medicacion $7.000
TOTAL $422.136 TOTAL $324.554
TOTAL $740.190
Horas mensuales 150hs
Precio hora $4.935
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Tabla 2: Costos del proyecto. Fuente: Elaboracion propia, 2024.

COSTOS DEL PROYECTO
FASE SUBFASE HORA PRECIO
Conceptualizacion 150hs $882.400
Fase analitica
Definicion 60hs $328.960
Fase creativa Diseno 210hs $1.151.360
Desarrollo 40hs $164.480
Fase ejecutiva
Publicacioén - -
TOTAL 450hs $2.220.750

Tabla 3: Costos del producto. Fuente: Elaboracion propia, 2024.

COSTOS DEL PRODUCTO

Cantidad de dias 75 (15 semanas)
Cantidad de horas 250hs (6 horas; 5 dias a la semana)
Desarrollador $3.750.000
Google Play Store $24.819
App Store $98.283
TOTAL $3.873.112
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Tabla 4: Cotizacion final del proyecto. Fuente: Elaboracion propia, 2024.

COSTO FINAL DEL PROYECTO

Costos del proyecto $2.220.750
Costos del producto $3.873.112
Rentabilidad esperada (50%) $3.421.937
TOTAL $9.515.799
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Conclusiones

A lo largo de este proyecto, se abordd la
creciente tendencia en la que las personas
adoptan una o mas mascotas para compartir el
hogar. Esta propension a integrar a una mascota
al entorno vivencial trae aparejado consigo una
gran responsabilidad, ya que la adopcion de un
animal involucra un compromiso directo con su
bienestar, o que incluye proporcionarles una
buena calidad de vida y asegurar su interaccion
adecuada con el entorno.

En este marco, se desarrolld una investi-
gacion orientada a identificar las necesidades
basicas que requieren los animales domésti-
cos para alcanzar una calidad de vida 6ptima,
y que es importante que sus duefnos conoz-
can. A través de una revision bibliografica de
fuentes especializadas y del analisis de casos
semejantes, se lograron delimitar los principa-
les factores asociados al bienestar animal. Estos
comprenden, de manera sintética, una alimen-
tacion adecuada y nutritiva, un entorno seguro
y confortable, libre de estrés, que respete
tanto el tamafno como la naturaleza del animal,
y el acceso a estimulos fisicos y emocionales
que favorezcan una vida activa. Asimismo, se
contempla la prevencion del dolor y la enferme-
dad, resguardando asi su integridad tanto fisica
como mental. Este sustento tedrico resultoé clave
para el desarrollo de contenidos pertinentes,
orientados a promover practicas responsables
entre los usuarios de la plataforma.

Por otra parte, la investigacion cualitativa
llevada a cabo en la provincia de Cérdoba (ver
anexo 1) permitid la identificacion de aquellas
practicas que los propietarios de mascotas
implementan para preservar la salud y el bienes-
tar de sus animales. Entre ellas, se destacan la
busqueda de informacion sobre los cuidados

especificos requeridos segun la especie, el
seguimiento sistematico de su estado de salud
mediante controles veterinarios, asi como la
atencion de eventuales urgencias. Asimismo,
se identificaron acciones preventivas orienta-
das a su bienestar fisico a corto y largo plazo,
tales como la esterilizacion, vacunacion, despa-
rasitacion y tratamiento de pulgas, entre otras
ajustadas a las caracteristicas de cada animal.
Estas practicas también incluyen garantizar
un entorno seguro, proporcionar una alimen-
tacion balanceada, mantener una higiene
adecuada y atender su estabilidad emocional.
Los datos obtenidos resultaron fundamentales
para establecer las funciones principales de
la aplicacion, asegurando asi el disefio de una
herramienta pertinente, funcional y orientada a
las necesidades reales de sus usuarios.

Del mismo modo, a partir de la informacion
relevada, se procedio a la seleccidn de especia-
listas del ambito del cuidado animal en la provin-
cia de Cérdoba, quienes ofreceran sus servicios
a través de la aplicacion. El directorio resultante
se organizé en cinco categorias: veterinarias,
peluquerias, adiestradores, guarderias o cuida-
dores, y paseadores. Para su conformacion, se
priorizé a aquellos prestadores ubicados en La
Calera y la ciudad de Cordoba. Este sistema
centralizado facilita el acceso a un conjunto
confiable y diversificado de contactos, optimi-
zando la busqueda de servicios esenciales para
el bienestar de las mascotas.

Llegados a este punto, surgié la necesidad
de determinar aquellas caracteristicas tanto
estéticas como funcionales que serian necesa-
rias para lograr una buena navegacion y usabi-
lidad por parte del usuario al interactuar con la
aplicacion movil. Esto se materializ6 a través del



desarrollo de una interfaz grafica caracterizada
por una estética limpia y amigable, sustentada
en una paleta cromatica, tipografica y recursos
visuales cuidadosamente seleccionados para
transmitir valores como profesionalismo, salud
y vitalidad. Paralelamente, la funcionalidad fue
concebida bajo principios de usabilidad, priori-
zando una arquitectura clara y una navegacion
intuitiva que facilite la interaccién y promueva la
autonomia del usuario.

El resultado de este proceso fue la aplica-
cién movil HappyMate, cuyo objetivo es facilitar
el cuidado de las mascotas de forma integral.
A través de ella, los usuarios tienen acceso
a informacién pertinente, la disponibilidad
de una guia para localizar a los veterinarios u
otros especialistas de la provincia de Cordoba.
Ademas, integra diversas funcionalidades orien-
tadas a favorecer la salud y el bienestar animal,
tales como el registro de datos médicos, el
monitoreo cotidiano de la mascota y la posibili-
dad de interactuar con otros usuarios, generan-
do una red de apoyo basada en el intercambio
de experiencias y conocimientos vinculados al
cuidado responsable.

Este proyecto tiene un impacto significativo
en varios aspectos, ya que aborda una realidad
presente en Argentina, contribuyendo positiva-
mente tanto en la vida humana como en la vida
animal y, por consiguiente, para el entorno. A
su vez, representa una oportunidad comercial
para el sector cordobés dedicado a las masco-
tas, dado que con esta herramienta pueden
ganar visibilidad y posicionarse en el merca-
do. Y, por ultimo, contribuye al fortalecimiento
de la relacion entre las personas y sus masco-
tas, promoviendo una tenencia mas informada,
responsable y conectada con recursos digitales
para garantizar su bienestar.

Finalmente, es importante senalar que, este
proyecto fue realizado en un periodo de tiempo
relativamente corto, por lo que representa el
inicio del potencial de la plataforma. En ese
sentido, se recomienda, en el futuro, considerar
la integracion de funciones adicionales que, por
cuestiones de tiempo, no pudieron implementar-
se en esta fase. Entre estas, como ejemplo, se
sugiere incluir la posibilidad de que los usuarios
puedan establecer conversaciones directas con
los proveedores de servicios dentro de la aplica-
cion. Asimismo, se aconseja realizar pruebas de
usabilidad con usuarios para obtener un panora-
ma mas completo sobre los ajustes necesarios
que mejoren la experiencia de uso.
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Anexos

Anexo 1

- Instrumento: Encuesta.

- Fuente: Elaboracion propia (agosto, 2024)
- Muestra: 61 personas.

» Alcance: provincia de Cérdoba.

» Tema: las mascotas y sus cuidados.

» Descripcion: Encuesta online dirigida a personas que viven
en La Calera y zonas cercanas —como Cordoba Capital,
Villa Allende, entre otras— y conviven con animales
domésticos. El objetivo es recopilar informacién sobre los
cuidados y habitos relacionados con las mascotas.

Edad

61 respuestas

@ Menos de 18
@® 18a24
®25a29

@ 30a34

@ 35220

@ 40 o mayor
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¢Doénde vivis?
61 respuestas

¢ Tenés mascota?
61 respuestas

¢ Con cuantas mascotas convivis en tu hogar?
60 respuestas

@® LaCalera

@ Cordoba Capital

@ Saldan

@ Villa Allende

@ Villa Carlos Paz

@ San Marcos sierra
@ Mendiolaza

@ carlos paz

@ Cruz del eje Cordoba

@® si
® No

@1
®:2
@3
® Mas de 3

109



;De qué especie es tu mascota? (se puede seleccionar mas de una opcién en caso de que sea mas
una mascota)

60 respuestas

Perro 44 (73.3%)
Gato

Hamster o cobayo

Pez
Avelpajaro (loro, pato, etc.) 5 (8.3%)
Erizo africano 1(1.7%)
Tortugas 2 1(1.7%)

¢Cuanto te preocupas por la salud y bienestar de tu/s mascota/s? (Que esté cémodo, protegido,
bien alimentado, sano, etc.)

60 respuestas

@ Mucho
@ Lo basico
@ Un poco
@® Nada

Determina &l nivel de importancia de las sigui items relacionados con los cuidados de tu/s mascola/s o animales doméslicos en general.

I Mo importonto (106} [ Algo importanto (6) I Muy importando (5 a 10)

40

20

o

Duena Capacio chmedo v Jugar Lugar para sus acunacidn Carician v Hemps Clercica Castracién Desparasiiacite. Higane Control de pulgas  Cnirenaenients Identificacién

alumerssn seguo necesidades de calidad
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Con respecto a la salud de tu/s mascota/s, ;Cuéles de las siguientes opciones has llevado a cabo o
planeas realizar?

60 respuestas

Castracion.
Vacunacion
Pipeta para las pulgas.

Desparasitacion.

Chequeos médicos. -28 (46.7%)
Ninguno. 1 (1.7%)
Controles médicos para mi cot. .. 1(1.7%)
Higiene diaria (bafios semanal... [l—1 (1.7%)

0 10 20 30 40 S0

¢Has llevado alguna vez a tu/s mascota/s al veterinario?
59 respuestas

®si
® No

En caso de responder “si” en la pregunta anterior, ; Cuales son los principales motivos
para haber llevado a tu/s mascota/s a consulta? Podes seleccionar una o0 mas opciones.

56 respuestas

Castracion. 37 (66.1%)

Vacunas. —46 (82.1%)
Enfermedad u infeccién.
Chequeo.

Una malestar que no sabia ide... 25 (44.6%)
Una emergencia. 19 (33.9%)

Hueso atorado en la garganta
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En caso de haber respondido “no” anteriormente, ;Cuales son los principales motivos para no haber
llevado a tu/s mascota/s a ver un veterinario? Podes seleccionar una o mas opciones.

10 respuestas

No conozco o no sé a qué vete... 1(10%)

Vivo lejos de las veterinarias d...

No tengo dinero suficiente para... 3 (30%)
No considero necesario llevar...
1(10%)
Es una gatita que tenemos hac... 1(10%)
Na ha necesitado ir —1 (10%)
Coco esta muy bien y no ha sid... 1(10%)
Lo llevo cuando hace falta 1 (10%)
0 1 2 3

En el caso de haber tenido una mascota enferma o con alguna dolencia que ha requerido
medicacién o tratamiento, ¢ha sido sencillo hace...agndsticos o qué medicamentos y cuéndo darselos)

57 respuestas

® S
@ No
@ Nosé
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Cuando tu/s mascota/s muestra/n sintomas de alguna dolencia, ;Cual es tu fuente de informacion
para entender que le ocurre?

59 respuestas

Veterinario u otro especialista. 49 (83.1%)

Google u otro sitio de internet. —25 (42.4%)

Un familiar, amigo, vecino o pa... —18 (30.5%)
Aplicaciéon moévil
Libro o folleto| 0 (0%)
Atencion online 2 (3.4%)
1(1.7%)
0 10 20 30 40 50

Antes de adoptar una mascota, ;te informas acerca de sus cuidados y particularidades?
60 respuestas

® si
® No

Si en la pregunta anterior respondiste "no", ;Por qué razones?
23 respuestas

No me parece necesario —4 (17.4%)
Ya tengo experiencia 10 (43.5%)
Vivo con una persona que sabe
Lo voy viendo sobre la marcha

10 (43.5%)

Vino sola

13



Si anteriormente contestaste "si", ;De donde te informaste?

40 respuestas

Veterinario o especialista —23 (57.5%)

Pagina de internet —26 (65%)
Familia, amigo, pareja o vecino
Videos, reels, tiktoks
Aplicacién mavil
Libro o folleto
1(2.5%)
0 10 20 a0

En la escala del 1 al 10, ;cuén accesible, confiable y/o clara consideras la informacién sobre el

cuidado de mascotas que hay en internet?
61 respuestas
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10 (1?.4%) 10 (16.4%)
10

2(3.3%) 2 (3.3%) 2 (3.3%)
| | 1(1.6%) |
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