Diseino de interfaz grafica parala
aplicacién Barrio Universitario

https://doi.org/10.22201/dgtic.ctud.2024.2.1.29 enero-marzo 2024, pags.

Diseno de interfaz grafica parala
aplicacion Barrio Universitario

Elizabeth Ortiz Caballero

Informacion del reporte: L ]
Direccion General de Computo y de

Tecnologias de Informacién y Comunicacion

Licencia Creative Commons Universidad Nacional Auténoma de México
eli.ortiz@unam.mx

ORCID: 0009-0009-8393-9067

El contenido de los textos es Resumen:

responsabilidad de los autores y no
refleja forzosamente el punto de vista de
los dictaminadores, o de los miembros
del Comité Editorial, o la postura del
editor y la editorial de la publicacion.

Las metodologias Design Thinking o Pensamiento de
disefio y Disefio atémico conformaron los fundamentos
para plantear cuatro etapas del disefo de interfaz grafica
para la aplicacion moévil Barrio Universitario: analisis de
requerimientos, ideacidén, disefio y prototipado. Se logré

Para citar este reporte técnico: disefar una identidad grafica contemporanea dentro de
Ortiz Caballero, E. (2024). Disefio de los lineamientos de la Universidad, el disefio de interfaz,
interfaz grafica para la aplicacion asi como un prototipo que permitié simular la navegacion
Barrio Universitario. Cuadernos Técnicos e interacciéon de la aplicaciéon con el fin de corregir y
Universitarios de la DGTIC, 2 (1), paginas optimizar en una etapa temprana.

(29 - 36).

https://doi.org/10.22201/dgtic.
ctud.2024.2.1.29

Palabras clave:

Interfaz gradfica de usuario, aplicaciones moviles,
pensamiento de diseflo, diselo atémico, barrio
universitario.


http://eli.ortiz@unam.mx 
https://orcid.org/0009-0009-8393-9067

Disefo de interfaz grafica para la
aplicacién Barrio Universitario

https://doi.org/10.22201/dgtic.ctud.2024.2.1.29 enero-marzo 2024, pags.

1.INTRODUCCION

En el marco de las celebraciones del 70 aniversario de Ciudad Universitaria y del XV aniversario de la
declaratoria de Patrimonio Mundial de la unesco, surgié la iniciativa de desarrollar la aplicacién «Sobre las
huellas del Barrio Universitario. Proyecto colaborativo para la activacién del Barrio universitario», a partir
de la peticion realizada por el Corredor Cultural Autonomia de la Universidad Nacional Auténoma de
México, el cual retne los recintos emblematicos ubicados en el Centro Histérico de la Ciudad de México,
y cuyo objetivo es difundir la historia de la Universidad y destacar su presencia en la actualidad en el
Centro Histérico de la Ciudad de México, en lo que anteriormente fue el Barrio Universitario (Fundacién
UNAM, 2024).

La problemadtica a resolver fue desarrollar una aplicacion para dispositivos méviles (i0OS y Android) donde
se mostrara el pasado del Barrio Universitario, reuniendo informacion, referencias visuales y sonoras, asi
como modelos 3D interactivos de trece edificios. La aportacién realizada desde el area de conocimiento
de disefio grafico se delimité a la creacion de la interfaz grafica de usuario.

El objetivo del presente trabajo es mostrar el resultado de disefio de interfaz grafica de la aplicacion
movil Barrio Universitario, con base en las metodologias de Pensamiento de disefio y Disefio atémico.

2. DESARROLLO TECNICO

2.1 METODOLOGIA

La elaboracién del disefio de una interfaz gréfica retoma diferentes metodologias, para esta solucién
se consideraron el Pensamiento de disefio y el Disefio atémico. El desarrollo de la aplicacién se torné
flexible al no seguir una metodologia Unica, sino que recurrid a éstas, anteponiendo las necesidades del
proyecto.

La metodologia Pensamiento de disefio o Design Thinking esta enfocada en resolver problemas de
manera creativa y cuenta con cinco etapas: empatizar, definir, idear, prototipar y evaluar. Empatizar, busca
entender al usuario final y sus necesidades, asi como el contexto de uso de la aplicacion; definir, es la
etapa donde se entiende la problematica real y se precisan los aspectos de la aplicacion; idear, es la
fase donde se generan ideas para posibles soluciones; prototipar, es la creacién de un modelo inicial
de la aplicacién, mostrando su funcionalidad y aspecto visual sin llegar a construirlo en su totalidad; y
finalmente, evaluar es donde se prueba el prototipo con usuarios y personas involucradas, y se recolecta
y analiza la informacién para hacer modificaciones en el producto (Coursera, 2023).

Esta metodologia se enfoca al desarrollo de nuevos productos o situaciones donde la problematica no
estd bien definida; sin embargo, no se limita ya que algunas de sus etapas representaron una guia en el
disefio de la aplicacién (Luchs, M. et al, 2016). En la figura 1 se muestran estas cinco etapas.
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Figura 1

Etapas del Pensamiento de diseno

Nota. El pensamiento de disefio cuenta con cinco etapas no lineales, donde se puede saltar de una a otra con el fin
de encontrar la solucién adecuada. Adaptado de Interaction Design Foundation. https://www.interaction-design.
org/literature/topics/design-thinking

Lametodologia de Disefio atémico se basa en un sistema modular con elementos pequefiosy reutilizables,
y estd pensada para crear sistemas de disefio' de interfaces de una manera jerarquica y escalable. Esta
metodologia cuenta con cinco etapas: atomos, moléculas, organismos, plantillas y paginas. Atomos son
los elementos mds pequenos de una interfaz, como botones, etiquetas, asi como entradas del usuario;
moléculas son un grupo de elementos que funcionan juntos, como un pequefo formulario con titulo,
entrada de texto y botdn; organismos son un grupo mas completo, como la seccién de encabezado que
consta de elementos diferentes, como logotipo, menu de navegacién y formulario de busqueda; plantillas
o wireframes son componentes a nivel de pagina que articulan la estructura de contenido subyacente del
disefo; finalmente, las pdginas incluyen contenido real con componentes y patrones definidos. El sistema
modular del disefio atdmico permite adaptarse facilmente a diferentes pantallas, ya sea interfaz para
web o para teléfono mévil (Frost, 2013).

Figura 2

Etapas del Diserio atémico

Nota. Adaptado de Frost Brad. https://atomicdesign.bradfrost.com/chapter-2/

1 Un sistema de disefio es un conjunto de elementos y componentes reutilizables para el disefio de interfaces de
productos digitales. Sirve como guia y mantiene consistencia (Interaction Design Foundation, 2024).
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El proceso que se siguio en el disefo de interfaz para esta aplicacién comprende cuatro fases: analisis de
requerimientos, ideacion, disefio y prototipado.

2.1.1 ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

El objetivo de esta etapa fue entender el proyecto y la problematica a resolver: antecedentes, objetivos,
tiempo para disenar la interfaz, equipo de trabajo, tecnologia utilizada, tipo de informaciéon que se
mostraria, concepto graficoy usuario final.

2.1.2 IDEACION

En la ideacién se abrié un proceso de exploracion para encontrar posibles soluciones, ajustandose a los
requerimientos de la aplicacidn. En esta etapa se generaron ideas para crear tanto la identidad visual de
proyecto, como la interfaz grafica. Para la identidad visual se buscé crear una imagen contemporanea
que reflejara el concepto pasado y presente para reafirmar la presencia de la UNAM en el Centro Histérico
de la Ciudad de México y se traté de comunicar que «la Universidad aqui nacié y aqui sigue». En cuanto
a la ideacion para la interfaz, se buscé seguir con un disefio congruente a la identidad visual, ademas se
hicieron varias propuestas de arquitectura de la informacién? y navegacion segun los requerimientos
planteados.

2.1.3 DISENO

Esimportante decir que el disefio visual tiene la funcién de comunicar mediante el uso de color, tipografia,
iconos, imagenes y distribucidn de espacios mediante los cuales el usuario interactua.

Color

La paleta de color se escogid con base en los colores institucionales de la UNAM, azul y oro; asi, a partir de
esta referencia se buscaron dos tonalidades de azul, una obscura y una clara, y un amarillo mas vibrante.
Los colores pertenecen a una combinacién de colores primarios (azul y amarillo), asi como colores neutros
para fondos y tipografia. También se consideré el contraste, ya que permitid que los elementos como
tipografia e imagenes fueran faciles de percibir y diferenciar del fondo. Asi, los fondos se propusieron
claros, en su mayoria, para que se pudiera apreciar los edificios en 3D, los textos y las imagenes, aun si la
aplicacién se consultara en un ambiente exterior de dia.

Tipografia

La tipografia es un elemento esencial para las interfaces, por lo que se escogieron fuentes tipograficas San
Serif, ya que tienen rasgos sencillos y se alinean al concepto contemporaneo que se pide en la identidad
grafica. La tipografia primaria para el logotipo fue Lemon Milk Light y Médium. Por otro lado, la fuente
secundaria Humanst521 BT Roman y Bold, es una tipografia también San Serif. En los textos de la interfaz
se usO tipografia San Serif del sistema para facilitar la funcionalidad.

2 Arquitectura de la informacién es la manera en que se organiza la informacién y todo contenido multimedia,
asi como la funcionalidad para dar una estructura general coherente y pueda ser facil de usar. En esta etapa se
consideraron: estructura y categorias para organizar el contenido y funcionalidad, navegacién, flujos de recorrido
(Tidwell, 2020).
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Elementos grdficos

Son piezas tangibles de la interfaz de estructura minima: botones, iconos, componentes o elementos
agrupados con una funcionalidad definida: controles de audio o video.

Organizacion de los elementos de pantallas (layout)

La distribucion o layout se refiere a como se organizaron los elementos de la interfaz grafica. La colocacion
de estos elementos se pensé como una guia para los usuarios al recorrer la interfaz grafica. Para este fin se
siguieron varios principios: jerarquia visual, flujo visual, guias para alinear y ordenar la informacién. Disefar
para una plataforma de teléfono significé ordenar elementos en un espacio pequefo, considerando
ademas que debiera ser escalable, es decir, un minimo de pantalla para las teléfonos pequernios (360
x 640 pixeles para Android pequefo) y un maximo para teléfonos grandes (428 x 936 pixeles para un
iPhone 14 Plus). Esta variabilidad en los tamaros de pantalla se resolvié usando fondos del mismo color
delaimagen en algunas pantallas para rellenar el espacio de cada dispositivo movil en el que se consulta
la aplicacién, sin importar el tamafo de éste. Al mantener consistencia en los elementos visuales, éstos
se organizan de manera predecible y se guardé uniformidad en posiciones, colores y tipografia en las
pantallas del mismo tipo.

2.1.4 PROTOTIPADO

Es la representacion inicial de la aplicacién en la cual se demostré su funcionalidad, sin llegar a construirla
enteramente. Se diseid un sistema de tipos de pantallas para cada funcion del contenido:

« Bienvenida con texto y audio.

» Mapa del cuadrante del Barrio Universitario que funcioné como la pdgina de inicio, donde se
organizaron las trece sedes segun su ubicacion, asimismo se colocaron los botones de acceso a
introduccién al Barrio Universitario, créditos y referencias.

« La introduccién se diseié para deslizar el contenido hacia la izquierda o derecha con textos e
imagenes.

» Representacién 3D de cada sede, donde se puede manejar el modelo y se despliega un menu con
Introduccién, Antecedentes, Barrio Universitario, Detalle y Hoy en dia. Dicha informacién se muestra
en otro tipo de pantalla que contiene de fondo el modelo 3D y una ventana con textos, audios y/o
videos.
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Figura 3

Esquema con las cuatro etapas que se siguieron en el disefio de la interfaz del Barrio Universitario

Nota. En este esquema se muestran las cuatro etapas del disefio de interfaz del proyecto, su relacion con tres fases
de la metodologia de Pensamiento de disefo (definir, idear y prototipar); asi como el Disefio atémico y su uso en
la etapa de Disefo.

2.2 RESULTADOS

Se logré disenar una interfaz gréfica de la aplicacién bajo una metodologia acorde a los requerimientos
del proyecto, al mismo tiempo que se retomaron planteamientos de las metodologias de Pensamiento
de disefio y Disefio atémico. Especificamente se obtuvo que:
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« El disefio de la identidad gréfica e interfaz del proyecto consiguié comunicar el concepto del
proyecto, basada en la identidad universitaria. Para llegar a la solucién final, se hizo una evaluacién
de un equipo de trabajo multidisciplinario.

« La interfaz se concret6 en aproximadamente diez semanas, desde el andlisis de la informacién del
proyecto hasta la integracion funcional de los recursos graficos en la primera version.

 La navegacion e interaccion permitieron realizar flujos entre pantallas donde el usuario revisé la
informacién de una manera coherente, pudiendo entender dénde esta, qué puede hacer, a donde ir
y cOMo regresar.

» Retomando la metodologia de Disefio atémico se disefaron elementos graficos modulares que
permitieron ser reutilizados en diferentes pantallas.

« El prototipo permitié interactuar con un modelo de la aplicacion para obtener retroalimentacién y
detectar mejoras antes de que el producto pasara a la fase de programacién e implementacién.

2.3 DISCUSION

Se ha explicado el proceso de disefio de la interfaz grafica de la aplicacién Barrio Universitario, con base en
las metodologias Pensamiento de disefio y Disefio atémico, sin embargo no se cifié estrictamente a éstas
debido a los requerimientos y planteamiento del proyecto. Cabe destacar que la etapa de empatizar del
Pensamiento de disefio no se llevé a cabo, ya que la realizacién de este proyecto fue una peticién muy
puntual del Corredor Cultural Autonomia, por lo tanto, la falta de investigacién de experiencia de usuario
nos llevé a desconocer las necesidades del usuario final. La etapa de evaluar permitié hacer pruebas y
correcciones antes de publicar la primera versién y se hicieron mejoras en la segunda.

La metodologia de Disefio atdmico se relaciona con la etapa de disefio, especificamente en la creacion
de elementos graficos: atomos como botones e iconos, moléculas como componentes de controles de
video y audio, organismos como ventanas compuestas por mas elementos y funcionalidades, plantilla
o wireframe para mostrar la estructura general de las pdginas, asi como la pagina donde se muestra el
disefo visual de la interfaz.

La metodologia aplicada se realizé en la practica atendiendo las necesidades propias del proyecto, asi
como a la experiencia previa en el desarrollo de productos digitales de difusién. Aunque no se limité a
la estructura de una Unica metodologia, permitié que se resolviera el proyecto de manera satisfactoria.

3. CONCLUSIONES

El disefio de interfaz para el aplicacién Barrio Universitario logré concretarse con una metodologia acorde
a las necesidades el proyecto. Llegar a la solucién representd un gran reto de comunicacion gréfica, ya
que no solo se logré transmitir una identidad visual contempordanea, sino que se planté una interfaz con
una gran variedad de elementos en una pantalla para teléfono mévil.

Las recomendaciones para trabajos posteriores de esta naturaleza son: buscar optimizar el uso de la
tipografia para que sea consistente en diferentes dispositivos moviles, asi como realizar investigacion de
experiencia de usuario en las etapas empatizar y evaluar, con el fin de conocer al usuario final, detectar
errores e integrar mejoras en etapas tempranas.
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