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RESUMEN

El objeto principal de este Trabajo Final de Grado es el desarrollo de los
elementos visuales que componen el proyecto de Moveo. Moveo es una apli-
cacién movil para sistema Android, con la finalidad de incentivar la movilidad
sostenible dentro de la Universitat Politécnica de Valencia.

Mi rol en este proyecto es el de generar la marca grafica del producto, des-
de el logotipo hasta las interfaces de la aplicacidn, transmitiendo los valores
de movilidad sostenible y ecologia a los usuarios.

El proceso llegard hasta la implementacion de la marca en diversos am-
bitos, tanto fisicos como multimedia, con la finalidad de realizar un trabajo
riguroso, completo y de calidad.

PALABRAS CLAVE

Identidad visual, prototipado, aplicacién mévil, movilidad sostenible, di-
sefio grafico, adobe XD, disefio ux

SUMMARY

The main objective of this final degree project is the development of the
visual elements that build the Moveo project. Moveo is a mobile app for an-
droid system with the purpose of encouraging sustainable mobility in the
Polytechnic University of Valencia.

My role in this project is to generate the graphic brand of the product,
from the logo to the application interfaces, transmitting the values of sustai-
nable mobility and ecology to the users.

The work process will reach the implementation of the brand in various
fields both physical and multimedia in order to originate a complete, quality
and rigorous work.

KEY WORDS

visual identity, prototyping, mobile application, sustainable mobility, gra-
phic design, adobe XD, ux design
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1. INTRODUCCION
1.1 PRESENTACION

Moveo es un proyecto transversal realizado por tres estudiantes de la Uni-
versitat Politécnica de Valencia, orientado a promover la movilidad sosteni-
ble dentro de la ciudad al mismo tiempo que recoge datos de la movilidad
urbana, con el objetivo de analizarlos y proponer mejoras para la ciudad.

El desarrollo de este proyecto se realiza en el curso académico 2019/20,
buscando ser un trabajo interdisciplinar entre estudiantes de distintas titula-
ciones de la Universitat Politecnica de Valencia (UPV). La idea concreta surge
tras entablar relaciones con el grupo de investigacién de la UPV TICs contra
el cambio climdtico, cuyo objetivo es la “mitigacion del cambio climatico me-
diante la aplicacidn de tecnologias de la informacidn y las comunicaciones”?.
Dicho grupo nos propuso desarrollar una aplicacién movil de geolocalizacidon
y seguimiento de desplazamientos, para tener los vectores de movimiento de
la poblacidn y aplicar esos datos en la linea de investigacién que estaban tra-
bajando en ese momento. A raiz de esta propuesta, resolvimos involucrarnos
en el proyecto e ir mas alla de un encargo especifico, transformandolo en un
proyecto que pudiera desarrollarse y tener identidad propia.

Moveo se convierte asi en un proyecto basado en la recoleccién de da-
tos a través de una aplicacién mévil que tendrd como finalidad incentivar de
forma individual a los usuarios a desplazarse de forma sostenible y, de forma
colectiva, a las entidades institucionales a promover a través de politicas con-
cretas la reapropiacidn de los ciudadanos de los espacios publicos. Todo ello
enfocado desde un claro mensaje ecolégico y medioambiental. También se
ha optado por la creacién de una identidad visual y corporativa para redes
sociales, y se ha proyectado como apoyo de la aplicacién el desarrollo de una
pagina web.

Al comienzo del planteamiento, se dividié el proyecto en varias partes y
fases, que posteriormente se han ido adaptando o desestimando tras la crisis
sanitaria y la situacién de excepcionalidad que comenzé a mitad de marzo.
En todo caso, esta variaciéon no ha afectado al desarrollo visual que he tenido
que realizar, ya que mi cometido era la de proyectar y prototipar posibilida-
des que luego mis compaiieros llevarian a la practica.

La motivacion de plantear el proyecto a través del campo del disefio de
aplicaciones moviles y, en concreto, desde el disefio de experiencia de usua-
rio y de visualizacidn de datos se debe al interés técnico que personalmente

1 INFORMATION AND COMMUNICATION TECHNOLOGIES VS CLIMATE CHANGE. ictvscc.
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encuentro en este dmbito. Asignaturas como Medios Digitales e Interactivos
o Disefio Web me han permitido acercarme a las nuevas tecnologias, hacién-
dome perder el miedo a las posibles dificultades que puedan general campos
como la programacion o el estudio de datos, al mismo tiempo que han fo-
mentado mi curiosidad sobre la forma en la que nos podemos acercar a este
sector desde el disefio y las artes visuales.

Esta memoria es el estudio de las nuevas relaciones visuales que se es-
tablecen entre usuarios e interfaces y el disefio de dichas estructuras para
hacer llegar la informacién al usuario.

1.2 PLANIFICACION

En este apartado se describiran brevemente las etapas iniciales previstas
de desarrollo del proyecto, asi como las modificaciones que se realizaron con
respecto a la planificacidn inicial.

El equipo de trabajo esta formado por tres estudiantes de la UPV: Javier
Vaié Bodi y Pablo Diaz Castelld, estudiantes del Grado en Ingenieria Infor-
matica; y yo, Andrea Paricio Henares, estudiante del Grado en Bellas Artes.
Mis dos compafieros se han encargado del analisis de datos, desarrollo de la
aplicaciéon moévil y de la web, asi como de la planificacion de mejoras; esto
ha permitido que sea yo responsable completa de la identidad visual y del
disefo de interfaz de los proyectos concretos. El proyecto esta dividido en
tres partes:

1.2.1 Andlisis y visualizacion de datos

Se extraeran, en primer lugar, datos del Servicio del Alumnado de la UPV,
para detectar los indicadores mas significativos y hacer segmentacién de los
datos que se quieren recoger. En este apartado, mi cometido seria decidir el
disefio de la visualizacién de estos datos por parte de los usuarios.

1.2.2 Aplicacion movil

Con el objetivo de obtener la informacién de los vectores de desplaza-
miento por parte de los usuarios, se desarrollard una aplicaciéon en Android
para moéviles enfocada dentro del sector estilo de vida y medio ambiente. En
un primer momento, esta aplicacidn se va a enfocar a la comunidad univer-
sitaria de la UPV y, posteriormente, se prevé escalarla a nivel de la ciudad de
Valencia. Mi labor es generar y prototipar las pantallas de la aplicacion, asi
como todos los elementos visuales de la misma.

Fase 1: Se desarrollaran las pantallas principales de la aplicacion: registro,
aceptacién de politica de datos, perfil y mapa; asi como las posibles variacio-
nes de las mismas: menu de ajustes, opciones y notificaciones.
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Fase 2: Se desarrollaran los apartados de la aplicacién destinados al uso
colectivo, como son la bonificacién por uso, la definicién de los grupos y las
competiciones internas. Ademas, se complementaran las estadisticas previas.

1.2.3 Web

Los indicadores obtenidos en el analisis de datos definirdn la estructura de
la web, que va a servir como reflejo del uso e impacto de la app y que tendra
un objetivo de transparencia y rendicidon de cuentas con respecto a los datos
utilizados; ademas de potenciar la imagen de marca en otro sector. La reali-
zacién de esta web esta proyectada posteriormente a la defensa de los TFGs.
Mi parte consistird en el disefio de interfaz de la web.
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA
2.1 OBJETIVOS

El objetivo principal de este TFG es disefiar una aplicacidon que responda a
las necesidades técnicas y de usabilidad planteadas, siguiendo un proceso de
investigacion basado en el disefio centrado de usuario; asi como lograr iden-
tidad visual coherente y homogénea con el proyecto global. Dicho objetivo
principal se puede subdividir en las siguientes tareas especificas:

- Planificar el proyecto.
Realizar una segmentacion del proyecto por partes y fases y una cronogra-
fia en base a hitos alcanzados que pueda ser flexible.

- Realizar una investigacién del usuario.
Definir el target segun su informaciéon demografica, comportamiento, ne-

cesidades y motivaciones. Esto lo podemos denominar con el término Buyer
Person?, acufiado por Alan Cooper, que busca designar a representaciones
semificticias de potenciales usuarios construidas a partir del estudio previo
del target.

-Desarrollar la identidad visual de la marca.

Realizar un estudio de mercado de aplicaciones similares para definir el
sector grafico en el que competimos.

Crear un diseiio de identidad visual que genere cohesién entre las dis-
tintas partes del proyecto. En esto se incluye el naming, logo, tipografia, pa-
leta cromatica y conjunto de recursos graficos genéricos, que seran los que
proporcionen la identidad visual del proyecto al usuario. Finalmente resumir
todo ello en un Manual de Identidad Corporativa (Anexo 1).

-Gestionar la arquitectura de la informacién y disefio de interaccidn.

Ordenar, categorizar y etiquetar el contenido que tendrd la aplicacién movil.

Emplear Adobe XD para gestionar las pantallas y analizar los esquemas de
interaccién mas éptimos. Utilizar Tableau para analizar y convertir los datos
extraidos de la aplicacién en visualizaciones comprensibles para los usuarios.

-Prototipar la aplicacién.
Proponer un disefio de interfaz basado en la experiencia de usuario que
sea intuitivo de usar y eficaz segun el objetivo propuesto.

2 COOPER, A. (2004). The inmates are running the asylum:[Why high-tech products drive us
crazy and how to restore the sanity] (Vol. 2).



Figura 1: Logo de Apple (iOs) y Android.
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Ademads del objetivo principal, también se tienen objetivos secundarios
paralelos durante este Trabajo Final de Grado:

-Trabajar en un equipo multidisciplinar.

Crear una conciencia de equipo y una comunicacion fluida entre las distin-
tas partes con el objetivo de aprender a trabajar conjuntamente con compa-
fieros de otras areas de conocimiento.

-Aprendizaje autodidacta.

Capacidad de ir mas alla de los recursos proporcionados en los entornos
de asignaturas y clases para resolver problemas o investigar posibles herra-
mientas con las que formar el proyecto.

-Desarrollar un proyecto con una orientacién no académica.

Enfocar el proyecto a una finalidad real mads alla de ser un Trabajo Final
de Grado y dotarlo de impacto en ambitos externos a la universidad. Extra-
polando los conocimientos adquiridos durante la titulacion a un dmbito pro-
fesional.

2.2 METODOLOGIA

Una vez establecidos los objetivos y el planteamiento del proyecto, es ne-
cesario escoger una metodologia clara que se adapte a los tiempos de pro-
duccién y a los ritmos del resto del equipo. Estas divisiones no se seguiran
linealmente, sino que en algunos casos se desarrollaran paralelamente unas
a otras y con una comunicacién constante entre los distintos miembros. En
todo caso, es conveniente desglosar de forma efectiva este proyecto para
garantizar su viabilidad.

2.2.1 Investigacion

Es indispensable comenzar estudiando la parte tedrica, para tener una vi-
sion mas clara de lo que queremos proyectar, asi como realizar un estudio de
mercado del sector en el que nos estamos moviendo, para tener referentes.
En este apartado se elegiran las herramientas y plataformas en las que vamos
a desarrollar la produccién.

Una de las primeras decisiones es si el sistema operativo del moévil al que
se va a enfocar esta aplicacion serd Android o iOs. Ambos tienen ventajas se-
gun el sector. En este caso se elegird Android, ya que tiene un mayor numero
de usuarios, ademas iOS estd mas enfocado al mercado de aplicaciones de
pago. En nuestro caso, no se plantea en ningin momento que la aplicacién
sea de pago, puesto que se quiere llegar a un sector distinto de la poblacién,
por lo que los ingresos, si los hubiese, vendrian de otro tipo de financiacion o
de insertar publicidad en la aplicacién.



Figura 2: Logo de Adobe XD.

"
fdytableau

Figura 3: Logo de Tableau.

Figura 4: Logo de PowerBi.

Figura 5: Logo de D3.js.
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La herramienta que utilizaremos para disefiar las pantallas de la aplica-
cidn serd Adobe Experience Design, conocido como Adobe XD. Este software
nos permite, de una forma sencilla, generar un prototipo de una aplicacién
movil (o de una web), ademas de mostrar el disefio estético de las pantallas
y la estructura de interaccion entre las mismas.

“Adobe XD es una plataforma potente, colaborativa y facil de usar que te
ayuda a ti y a tu equipo a crear disefios para sitios web, aplicaciones moviles,
interfaces de voz, juegos y mucho mas”s.

Para el andlisis y la visualizacién de datos trabajaré con la aplicacion
Tableau, que me permite, de forma facil y sin tener que programar bases
de datos,generar visualizaciones simples de datos para la aplicacion movil.
Esta plataforma permite que mis compafieros y yo podamos trabajar los
datos de manera paralela sin tener problemas de duplicidades ya que el
objetivo de ambos analisis es distinto y estos no estan interrelacionados
entre si.

“Tableau es la plataforma de andlisis integral mas eficaz, segura y flexible
para sus datos. Aumente el potencial de las personas con el poder de los da-
tos. Disefiado para un individuo y adaptado para toda una empresa. Tableau
es la Unica plataforma de inteligencia de negocios que convierte sus datos en
informacion util”4.

Por otro lado, mis compafieros utilizaran la aplicacion PowerBi de Micro-
soft para su analisis, ya que requieren de una herramienta capaz de trabajar
con distintos origenes de datos, como Excel o Azure y requiere de mayores
conocimientos tedricos de analisis de datos. Su analisis va mds dirigido y
crear dashboards de visualizaciones a tiempo real, mientras que mi analisis
es estatico para realizar una investigacion del perfil del usuario inicial.

Otra herramienta interesante a la hora de trabajar con visualizaciones de
datos es Data Driven Documents (D3.js), una biblioteca de JavaScript que
permite producir visualizaciones de datos con un control completo de la
visualizacion final. Lo interesante de ella es que, al contrario que en otras
aplicaciones como Tableau, permite al creador construir enteramente la vi-
sualizacidn en lugar de tener que elegir entre visualizaciones prefabricadas o
tipo. Ha sido descartado su uso para desarrollar la aplicacién, ya que no es
necesario ese nivel técnico de inventiva. No obstante, es viable utilizarla en el
futuro en el desarrollo de la web.

3 ADOBE. Producto Adobe XD.
4 TABLEAU. Producto Tableau.
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2.2.2 Disefio grdfico

Tras la investigacion, crearemos un briefing de la idea global de la mar-
ca, haciendo hincapié en el estudio del usuario, del mercado y de la imagen
e identidad del proyecto que hemos desarrollado en la etapa previa. Tras
ello, determinaremos el naming y disefiaremos el logotipo. Una vez creado el
logo, determinaremos los colores y la tipografia que se emplea en las distin-
tas aplicaciones, para mantener una imagen global y homogénea, asi como
generar los recursos graficos y la propuesta de estrategia de comunicacion.

Finalmente, realizaremos un manual de identidad breve de la marcay de
las distintas aplicaciones, enfocado a desarrollar los elementos visuales ne-
cesarios de la aplicacion.

2.2.3 Andlisis de datos y visualizacion

Se va a tomar como punto de inicio los datos que el Servicio de Alum-
nado ha proporcionado de los estudiantes de la UPV, de cara a analizar esa
informacion y ver qué estadisticas podemos construir con ellos, ademas de
los que seria necesario recolectar a través de la aplicacién para darle infor-
macion util al usuario acerca de sus desplazamientos. Luego se realizaran
proyecciones y disefios de la visualizacién mas dptima de los datos para la
aplicacién vy, posteriormente, se disefiaran en la plataforma elegida.

2.2.4 Desarrollo de aplicacion

En esta fase comenzaremos realizando bocetos y wireframes® de las pan-
tallas de la aplicacién, asi como las posibles interacciones entre botones en
formato fisico, para luego concretarlas con los compafieros desarrolladores
del backend®. Las ventajas de plasmar la estructura de la app de forma grafica
son varias: identificar problemas, jerarquizar la informacién y prever la esca-
labilidad posterior. En todo momento se estara trabajando conjuntamente
con el resto de compafieros del equipo, asi como con estudiantes testers en
etapas mas finales. Toda esta metodologia nos permite detectar y concretar
mejoras, siguiendo las necesidades concretas de los usuarios con respecto a
la aplicacién.

En la realizacion de la propuesta de wireframes asi como de forma trans-
versal a los procesos de desarrollo, se tendra en cuenta un esquema de traba-
jo basado en la experiencia de usuario (UX) y la Interfaz de Usuario (Ul), con
la finalidad de orientar los elementos generados creando disefios eficaces.

5 Un wireframe para un sitio web, también conocido como un esquema de pagina o plano de
pantalla, es una guia visual que representa el esqueleto o estructura visual de una web.

6 Backend es la capa de acceso a datos de un software o cualquier dispositivo, que no es di-
rectamente accesible por los usuarios, ademds contiene la légica de la aplicaciéon que maneja
dichos datos.



Figura 6: Logo del movimiento ecologista
Fridays For Future.

Figura 7: Resumen visual de los 17 Objeti-
vos de Desarrollo Sostenible (ODS).
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3. MARCO TEORICO Y REFERENTES

Desde un primer momento, este proyecto ha querido abarcar distintas
areas de diversos sectores. Es por ello por lo que, para la redaccion de la me-
moria, hemos buscado seleccionar los temas de investigacidn visual mas rele-
vantes a la hora de tratarlos en profundidad. En este sentido, se han elegido
los temas que mas impacto han tenido durante el proceso de la produccién
practica.

3.1 ELPROBLEMA MEDIOAMBIENTAL

La revista Time nombrd el pasado afo a la activista medioambiental Greta
Thunberg “Persona del afio”’, tras un 2019 marcado por las manifestaciones
civiles mundiales masivas exigiendo medidas contundentes a los gobernan-
tes contra el cambio climatico.Esta es, probablemente, la mayor amenaza a
largo plazo para nuestro ecosistema. A pesar de que los cientificos y expertos
llevan alertando décadas sobre este fendmeno, no ha sido hasta muy recien-
temente cuando los gobiernos, las instituciones y los ciudadanos han tomado
plena conciencia del asunto. Lasmedidas debian haberse comenzado a tomar
desde, al menos, 1972, fecha en la que comenzaron a realizarse las Cumbres
de las Naciones Unidas sobre el Cambio Climatico.

Mas recientemente, el 25 de septiembre de 2015, los lideres mundiales
volvieron a adoptar un acuerdo a 15 afios vista y con objetivos conjuntos
vinculados a una nueva agenda de desarrollo sostenible. Estos objetivos son
conocidos como ODS (Objetivos de Desarrollo Sostenible)® y se dividieron en
17 categorias.

7 ALTER C., HAYNES, S., WORDLAND J. (2019). “Time 2019 Person of the year” en Time.
8 NACIONES UNIDAS. Objetivos de Desarrollo Sostenible.
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La principal razén por la cual los paises son reticentes a asumir estas me-
didas es que supondrian brutales cambios y modificaciones en el sistema
productivo y en la forma de vida de las sociedades occidentales. Asumirlas
implicaria el cese completo de actividad o modificaciones sustanciales a me-
dio plazo de industrias como las petroliferas, la moda, la aviacién, el turismo,
el transporte..., por no decir que supondria un replanteamiento partiendo
de cero de todo el tejido productivo. Esto conlleva también un impacto en el
estilo de vida de las personas, ya no solo por los despidos y por la necesidad
de readaptacion de los puestos de trabajo, sino también de nuestros habitos
alimenticios, de desplazamiento y de consumo.

En definitiva, es una decisidon que traeria cambios a corto plazo que mu-
chos gobernantes no quieren asumir, por las consecuencias negativas politi-
cas que puedan acarrear. Lejos de entrar en este debate, aunque sin dejarlo
de lado, queremos centrarnos en una de las dreas que mas afecta al proble-
ma medioambiental y a la que nosotros, como ciudadanos, podemos contri-
buir a mejorar.

3.1.1 La huella de carbono

Las férmulas matematicas realizadas con el objetivo de conocer el grado
de contaminacion individual de cada usuario derivado de los vehiculos que
utiliza para sus desplazamientos han sido realizadas por el grupo de investi-
gacion ITCvsCCy adaptados a la aplicacién por mis compafieros. No obstante,
desarrollaremos el concepto de huella de carbono brevemente en esta me-
moria, ya que es una pieza clave para entender lo que debemos representar
y visualizar.

La huella de carbono se define como la totalidad de gases de efecto in-
vernadero emitidos por efecto directo o indirecto de un individuo, organiza-
cion, evento o producto. Es decir, es un elemento que mide e identifica las
emisiones contaminantes con el objetivo de utilizar este conocimiento para
establecer medidas de reduccidn efectivas.

Se mide en masa de CO, equivalente y de forma genérica se han estable-
cido dos estdndares en la medicion: huella de carbono de una organizacién
o de productos. En nuestro caso, al tener que calcular una huella de carbono
individual, lo que estamos haciendo realmente es dividir las huellas de car-
bono de cada producto, servicio u organizacion; entre todas las personas que
participan directa o indirectamente en sus acciones.

Por tanto, calculamos su participacién en la contaminacién global en base
a todos los dmbitos de su vida haciendo una estimacién aproximada. Esto
quiere decir, por ejemplo, que para calcular la huella de carbono de un usua-
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rio que utilice el metro debemos tener en cuenta no sélo el gasto energético
de ese viaje sino toda la contaminacién del proceso de la construccién de ese
metro en concreto.

En el estudio realizado por el Panel Intergubernamental para el Cambio
Climatico (IPCC) en 2013° se revisaron todos los conocimientos y evidencias
del cambio climatico desde 2007 calculando la huella de carbono emitida en
ese momento.

Este informe tiene una gran repercusion en Espaia pues fue a partir de
este estudio cuando se comenzaron a tomar medidas ecolégicas de impacto
en Espafa. Entre otras cosas prevé una subida del nivel del mar de entre 26 y
82 centimetros y, en el escenario mas pesimista, augura una subida de hasta
52 grados antes de finales de siglo.

3.1.2 Movilidad urbana

Segun los datos publicados por la Agencia Europea de Medio Ambiente
(AEMA), cerca de 467.000 muertes prematuras estan siendo causadas por la
contaminacion del aire en Europa cada afio, siendo las personas que viven
en zonas urbanas las que tienen mas riesgo, ya que el 85% de ellas estan
expuestas a particulas finas (PM2.5), niveles considerados nocivos por la Or-
ganizacion Mundial de la Salud (OMS).

Igualmente, seglin datos de AEMA, en 2016 el didxido de nitrégeno (NO2),
emitido por vehiculos y calderas de calefaccién central puede haber causado
unas 71.000 muertes prematuras al afio, y el ozono a nivel del suelo (03)
también estd matando a unas 17.000 personas anualmente?®,

Encontrar alternativas viables a los coches con motor de combustién pue-
de ser la medida mas urgente que se debe tomar en las grandes ciudades,
si no se quiere llegar a situaciones que pongan en grave peligro a los ciuda-
danos. A continuacién vamos a ver cuales son estas posibles soluciones y su
estado de desarrollo a nivel global.

A pesar de que las bicicletas podrian ser la solucidn ideal, la mayoria de
las ciudades estdn disefiadas para los coches; y redirigir esa planificacion ur-
banistica tardaria varios afos, siendo optimistas, debido a la orografia de la
ciudad o a la necesidad de grandes inversiones de capital; ademads de que no
todos los desplazamientos podrian ser realizados con este vehiculo.

9 IPCC, W. (2013). Working Group | Contribution to the IPCC Fifth Assessment Report: Climate
Change 2013: The Physical Science Basis, Summary for Policymakers. IPCC, UN.

10 MARTIN, J. (2017) “¢Qué hacemos con el problema de la contaminacidon?” En Futurizable,
17 de febrero.



Figura 8: Mapa de intensidad de uso de los
carriles bici de la ciudad de Valencia duran-
te el mes de febrero 2020.
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En todo caso, hay ciudades referentes en el aspecto de integrar las bicicle-
tas como medio usual de transporte urbano, como es el caso de Amsterdam.
Cabe mencionar también los ultimos esfuerzos que estd realizando el gobier-
no valenciano en este sentido, asi como en la puesta en practica de politicas

de transporte sostenibles como la reciente peatonalizacion de la Plaza del
Ayuntamiento.

—— CARRLSBICI
CICLOGALLE

ZONA PEATONAL
VIEJO CAUCE

WEDITERRANEO

AJUNTAMENT DE VALENCIA
i

‘SERVI DE MOBLITAT S0GTENE

INTENSIDADES CARRIL BICI
DIAS LABORABLES
FEBRERO 2020

* Datos obtenidos a partir de las
estaciones autométicas de aforos.

Los coches eléctricos pueden ser la otra posible solucién a la contami-
nacién producida en las ciudades por los vehiculos particulares con motor
de combustion, pero no parece realista conseguir librarse de los vehiculos
en circulacion o que la produccién de los mismos vaya a ralentizarse. En
concreto, el flujo de coches en Valencia y la cantidad de coches estd aumen-
tando cada afio. Si cogemos un ejemplo real, segun las noticias de 2017,
la cantidad de vehiculos ha crecido un 0,7%. “Mas vehiculos matriculados
en Valencia, en concreto 8.300 respecto a lo que ocurrié en 2017”1, Aqui
claramente vemos que el niumero de vehiculos dentro de la ciudad crece
cada vez mas.

Mientras los gobiernos de las ciudades trabajan en encontrar soluciones
a medio y largo plazo para el problema de la movilidad urbana, se encuen-
tran con la negativa de empresas y colectivos civiles contrarios a las mismas
por cuestiones politicas o individualistas. El principal motivo de esta reaccién
suele ser la vision cortoplacista de los colectivos, ya que se enfrentan a deci-
siones aparentemente duales.

11 MORENO, P (2019). “El nimero de coches sube en Valencia pese a la estrategia de carriles
bici y transporte publico” en Las Provincias.
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El transporte publico ha sido durante mucho tiempo la principal pro-
puesta desarrollada por las administraciones locales para intentar paliar la
contaminacion por causas de movilidad en las grandes ciudades. Autobuses,
tranvias, metros y cercanias, impulsados por electricidad o sin ella, pueden
ser parte de la solucién en aquellas ciudades que puedan tejer una red de
transporte que, al mismo tiempo que resulte cémoda para los ciudadanos,
compense el dejar el coche, sustituyéndolo para evitar los atascos y la conta-
minacién correspondiente. En todo caso, estas politicas no se estan llevando
a cabo por los gobiernos sin una presion ciudadana por parte de plataformas
u asociaciones de este ambito.

Dicho de otra forma, la ciudadania no deberia responder pasivamente
ante las propuestas desarrolladas por los gobernantes, sino que tendria que
ser la principal propulsora y lider de estos cambios.

El objetivo, por tanto, del proyecto Moveo seria promover un empodera-
miento de la poblacién encaminado a realizar modificaciones en su estilo de
vida para conseguir su fin; si bien no hay que olvidar que el cambio real no
llegard sin que las politicas en materia de medioambiente de las instituciones
se dirijan hacia la busqueda del bienestar climatico.

3.2 APLICACIONES MOVILES

El mercado de las aplicaciones méviles ha ido en aumento exponencial
desde la democratizacién del acceso a internet. Las aplicaciones son progra-
mas informaticos disefiados para ser ejecutados en teléfonos inteligentes,
tabletas y otros dispositivos moviles. Ofrecen herramientas o servicios con
el objetivo de facilitar las gestiones o actividades a desarrollar en nuestra
vida diaria. A raiz de la evolucidn tecnolégica, gran cantidad de empresas han
adherido o basado su servicio a las aplicaciones, ya que acercan el producto
al consumidor, por lo que actualmente existen millones de aplicaciones mo-
viles, muchas de ellas con servicios parecidos.

3.2.1 Los datos

“Los datos son el nuevo petréleo”

Esta frase estd siendo cada vez mds repetida en los ultimos afos, junto a
otros conceptos como el Big Data, lo que nos lleva a tener que plantearnos
en este trabajo en qué consiste exactamente el concepto de datos, cual es
su importancia en el contexto actual y cdmo podemos aproximarnos a ellos
desde una perspectiva visual. En todo caso, la analogia entre datos y petrdleo
es bastante acertada, ya que ambos necesitan ser tratados y trabajados para
conseguir su valor real.
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Un dato es cualquier representacidn simbdlica de un atributo, que supone
informacion que puede ser utilizada como herramienta. Desde el comienzo
del raciocinio, las personas hemos interpretado los datos como herramientas
para entender el mundo que nos rodea. Hoy en dia, no nos podemos imagi-
nar ningun estudio, empresa o actividad que no analice datos. Cada conjunto
de datos distinto es especifico para un propdsito: mejorar el rendimiento,
predecir, estudiar el objeto y otros. Dependiendo del tipo, cantidad y pro-
posito de la adquisicion de datos, se elige un método de procesamiento y
analisis.

El Big Data es el desarrollo de técnicas de andlisis de datos de forma ma-
siva, y esta revolucionando todos los sectores a una velocidad exponencial.
El campo de anadlisis de datos estd conectado con nuestro mundo e influye
en él de una manera sin precedentes. Millones, incluso miles de millones de
computadoras, teléfonos inteligentes y tabletas estdn recopilando datos en
estos momentos.

En nuestro dia a dia somos grabados por cientos de cdmaras en las calles,
pero también a través de nuestros movimientos en la red dejamos huella de
muchos datos personales sin llegar a ser del todo conscientes. Aprender a
analizar estos datos es una forma de aprender a mejorar nuestras respuestas
y el poder que conllevan.

3.2.1.1 Privacidad

Quiza el suceso que mas luz puede aportar a este apartado es el caso de
Cambridge Analytica, que explotd en los medios en marzo de 2018*. Cam-
bridge Analitica fue una compaiiia privada que usaba el analisis de datos per-
sonales que dejaban los usuarios en la red social de Facebook para segmen-
tar a la poblacidn en futuras campafias de comunicacidén electorales. Este
suceso fue un toque de atencidn para los usuarios, empresas y paginas web
sobre lo importante que son las politicas de privacidad de cada sitio web o
aplicacion de movil.

Esto ha redirigido a los politicos y gobernantes a plantear atajar este pro-
blema a través de politicas firmes sobre lo que se puede hacer y lo que no
se puede hacer con los datos de las personas. Esos debates éticos se han
circunscrito incluso en el momento actual sobre qué deben hacer las autori-
dades con la crisis provocada por el COVID-19 a la hora de rastrear posibles
focos de enfermedad. éDdnde esta la linea que separa la seguridad y la sim-
ple vigilancia?

12 PEREZ COLOME, J. (2018). “El afio negro de Facebook” en El Pais.



Figura 9: Infografia Mapa de metro de la
ciudad de Valencia.

Figura 10: Infografia de la campafia rusa de
Napoledn de 1812.
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“Se podrian usar de forma incorrecta para discriminar a individuos y, en el
peor de los casos, llevar a un estado de vigilancia permanente que acabaria
con nuestra privacidad y libertad” advierte Manuela Battaglini, abogada ex-
perta en ética tecnoldgica®®. En todo caso, en este campo la tecnologia siem-
pre ird mucho mas rapido que la legislacidn, ya que no se puede legislar sobre
usos que aun no tenemos consciencia de que pueden darse.

Conviene tener en cuenta la importancia de la privacidad a la hora de
determinar qué datos son los que queremos registrar en la aplicacién por
parte de los usuarios, y, especialmente, de qué forma los trataremos y los ex-
pondremos. Desde un primer momento, uno de los valores en los que hemos
basado Moveo es la transparencia y la ética sobre el uso de los datos.

3.2.1.2 Visualizacion

En este mundo lleno de datos, herramientas y tecnologia, es esencial no
s6lo analizar esos datos, sino realizar una visualizacién clara y efectiva segin
el objetivo que tengamos al realizar dicha visualizacién. Quizas este término
sea la sucesion ldgica de las infografias, que también son representaciones
visuales que generalmente resumen o readaptan textos o informacién de for-
ma que sea mas facil de leer.

Una de las infografias histdricas mdas conocidas proviene de Charles Jo-
seph Minard. Minard era un ingeniero civil francés famoso por su represen-
tacion de datos numéricos en mapas. Su obra mds famosa es el mapa de la
campanfa rusa de Napoledén de 1812, que muestra la dramatica pérdida de
su ejército por el avance hacia MoscU y su posterior retirada. Se suele usar
de ejemplo de buenas practicas a la hora de traducir de forma visual datos
numéricos complicados.

13 PLANAS Bou, C. (2020). “Europa se debate entre dos modelos de ‘app’ para rastrear el co-
ronavirus” en elPeriddico.



Figura 11: Tipos de visualizaciones de datos
seglin The Data Visualisation Catalogue.

Figura 12: Living Longer is Expensive,
FLAGS, de mgmt.

Figura 13: Land Grab, FLAGS, de mgmt.
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No obstante, cuando hablamos en el contexto actual de visualizacién de
datos nos referimos al momento histdrico surgido a partir del nacimiento de
la web 2.0, y, especificamente, a las visualizaciones de datos masivos (Big
Data), que son herramienta clave para comprender los miles de millones de
filas de datos que se generan cada dia. La complejidad de estas visualizacio-
nes radica en que son datos que cambian al momento, por ello se diferencian
claramente de las infografias estaticas en las que los datos y su visualizacién
no cambian. En el momento actual la tecnologia nos permite no sélo la inte-
raccion entre el usuario y las visualizaciones, sino también que dichas visuali-
zaciones estén conectadas a tiempo real con datos que cambian a lo largo del
tiempo. Ejemplo de ello estan siendo las multiples visualizaciones de datos a
tiempo real sobre la crisis sanitaria*.

Las visualizaciones de datos hacen posible la narracidon de historias. Sin
embargo, no se trata simplemente de hacer mads atractivo un grafico ni de
amontonar informacidn en una infografia. Una visualizacién de datos efectiva
implica un delicado equilibrio entre forma y funcién. El grafico méas simple
puede ser aburrido y no llamar la atencién o transmitir un mensaje podero-
so. La visualizacién mas impresionante puede fracasar rotundamente y no
comunicar el mensaje correcto o revelar poca informacion. Los datos y los
elementos visuales deben trabajar en conjunto.

3.2.1.3 Referentes
A continuacién, resaltaré los artistas y estudios que mas han influido en el
desarrollo del trabajo.

- mgmt

Se trata de un estudio de disefo grafico con sede en Brookling (Nueva York)
gue han trabajado para clientes como Google, el Modern Museum of Art y
The New York Times. Los proyectos de visualizacion de datos que han desa-
rrollado son encargos o surgen de ideas propias que consiguen transladar in-
formaciéon compleja a un disefio efectivo. Realizan desde disefio grafico hasta
infografias estaticas e interactivas.

Uno de los proyectos que mas me ha llamado la atencidn es Flags, una serie
de 50 banderas disefiadas en base a la historia y a las condiciones de vida
de la poblacidon estadounidense como un ejercicio de reimaginacién de la
bandera estatal. Es especialmente destacable la forma efectiva de usar pocos
colores y formas simples para hacer llegar un mensaje claro y contundente
al espectador.

14 UNIVERSIDAD POLITECNICA DE VALENCIA. CovidData.



Figura 14: Fragmento de A year in steps, de
Carey Spies.

Figura 15: Fragmento de Alma, infografia
ilustrada de Relajaelcoco.

Figura 16: Fragmento del desarrollo de in-
terfaz de la app BBVA, de Relajaelcoco.
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- Carey Spies
Spies es una disefiadora de producto especializada en disefio grafico y comu-

nicacion que también ha desempenado roles como disefiadora de experien-
cia de usuario y de interfaz. Sus principales intereses son el disefio de la infor-
macién y la recogida de datos, habiendo trabajado en proyectos enfocados al
medio ambiente o a la identidad corporativa.

Me gustaria destacar sus infografias, en las que destaca el uso del color y de
formas redondeadas, pero también la forma sutil en la que encaja muchos
datos de forma limpia y clara. Concretamente, hay una infografia, Walking
Data, en la que visualiza informacién recolectada a través de una aplicacidn
ahora en desuso llamada Moves que hacia la funcién de un podémetro.

- Relajaelcoco
Relajaelcoco es un estudio madrilefio que tiene verdadera vocacién por ex-

tender el uso del disefio grafico a todo tipo de plataformas. La mayor parte de
sus proyectos estan enfocados a infografias estaticas en revistas o prensa con
un objetivo divulgativo. Suelen realizar ilustraciones tanto para acompanfar
como para dirigir la linea de la historia de cada visualizacion.

Ultimamente, estan incluyendo entre sus trabajos la realizacién de visualiza-
ciones interactivas, como fue el caso del desarrollo de un sistema infografico
para el banco BBVA en el que demuestran cémo pueden adaptar su estilo
de ilustracion en formas simples tan sencillas como rombos o rectdngulos
ademas de en graficas conocidas. Ademas, el uso de sombras dota de corpo-
reidad a la visualizacién, consiguiendo el toque de diferencia del estudio al
mismo tiempo que respeta la identidad corporativa del banco.

3.2.2 Disefio de interfaz

Desde la aparicion de los primeros ordenadores hasta la actualidad, los
desarrolladores y disefiadores han intentado generar una relacién fluida en-
tre maquina y usuario. Posteriormente se ha intentado desterrar la idea del
ordenador como lineas de cédigo enfocadas a un sector muy concreto de la
poblacién e incomprensible para el resto. La aparicién de la World Wide Web
Supuso un nuevo escenario para el disefio. Durante las décadas de los 90 y



Figura 17: Diagrama de Garret (2000).
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los 2000 apareci6 la tecnologia tactil, y la accesibilidad a ésta por parte de la
poblacién crecid exponencialmente. En la década de los 2000, con el avance
y expansiéon de los dispositivos tecnoldgicos, se modifica el paradigma del
disefio web y comienzan a surgir términos como el disefio de interfaz para
designar todas aquellas metodologias y nuevas formas de disefar las panta-
llas tactiles con las que un publico muy diverso iba a interactuar.

Este nuevo paradigma marcé también un punto de inflexién en el desarro-
llo visual de las tecnologias de la informacion, al poner en el centro al usuario
y como éste interactua con la tecnologia. Esta forma de interaccidn también
esta cambiando al mismo tiempo que la sociedad se ha ido acostumbrando
a ciertas reglas visuales a la hora de utilizar dispositivos, y seguira modifican-
dose con la evolucidn tecnoldgica. Recursos como las pantallas tactiles o las
gafas de realidad aumentada suponen nuevos retos para innovar en modelos
de interfaz y estilos de interaccién enfocados desde el IPO al disefio de Expe-
riencia de Usuario.

3.2.2.1UXy Ul

El disefio de experiencia de usuario (UX) es un término paraguas que re-
coge metodologias y teorias interdisciplinares que estudian generar una in-
teraccidn fluida entre el usuario y el dispositivo. Uno de los objetivos del UX
es que, ademas de producirse un resultado, también tiene lugar una reaccién
social; por ello, las emociones del usuario también desempefan un papel
dentro de estas metodologias. Se trata de un concepto dificil de definir, ya
gue es relativamente nuevo, por lo que se esta empezando a popularizar en
los ultimos tiempos, lo que ha dado lugar al surgimiento de muchas pseudo-
explicaciones de este término y malas aplicaciones del mismo.

El término de User Experience Design (UX) fue acufiado en 1995 por Do-
nald Normal, que lo describe como “aquel que ayuda a armonizar la interfaz
. Posteriormente, en el afio 2000,
Jesse James Garret propone cinco etapas o capas en las que puede dividirse

IM

de usuario y el proceso de disefio industria

el UX, que se han convertido en claves para los investigadores de este campo
hasta la actualidad:

Estrategia: El inicio tiene que estar fundamentado en las necesidades del
usuario derivadas de estudios e investigaciones de campo previas. Se narran
ademas las necesidades y objetivos del proyecto.

Ambito: Se determinan las caracteristicas técnicas del proyecto que gestio-
nan la comunicacion usuario-emisor. Ademas, podemos disefiar la estrategia
comunicativa del proyecto con el usuario basandonos en los estudios previos.

Estructura: Organiza el contenido y la interaccidn de elementos en base a
su jerarquizacidn. Esta parte también se llama arquitectura de la informacién,
gue intenta construir la percepciéon del usuario en su paso por los elementos.



Figura 18: Diagrama relacion UX/UI.

Figura 19: Iconos de aplicaciones del géne-
ro estilo de vida, ecologia y movilidad.

Moveo. Andrea Paricio Henares 21

Esquema: Se define la presentacidn visual del objeto, también llamado
Disefio de Interfaces (Ul), que hace referencia a loselementos como el disefio
de la navegacion y de la informacién.

Superficie: Cuando todo el resto de fases previas estan completas, se ter-
mina de precisar el disefio visual mas adecuado con la estructura previa y las
necesidades del usuario.

El resumen es que, si bien los conceptos de UX y UX se han popularizado,
no son del todo conceptos distintos, puesto que el IU es una pequefa parte
del proceso llevado a cabo por el UX. La persona encargada del Ul se va a cen-
trar en disefiar la pagina web oaplicacién mdvil en base a la creacién de wire-
frames y mockups, de los que sacara la construccion, el color, los degradados,
las tipografias y el disefio visual general del sitio. Segun Larry Constantine y
Lucky Loockwood?, sus principios son composicidn, simplicidad, visibilidad,
flexibilidad y retroalimentacién.

Por ello, en la actualidad es cada vez mas relevante que el perfil de un
disefador de experiencia de usuario sea multidisciplinar, asi como que los
equipos de trabajo estén formados por profesionales de diferentes dreas de
conocimiento. Estoenriquece el resultado final y proporciona una experien-
cia mas satisfactoria que si se hubiera desarrollado desde un punto de vista
individual.

3.2.2.2 Referentes

El sector de las aplicaciones al que queremos dirigir nuestro proyecto es
el llamado “estilo de vida”. Se refiere a las apps con las que el usuario busca
controlar sus habitos, generalmente durante el tiempo libre y dirigidos a una
vida mds saludable. En este apartado hemos optado por seleccionar varias
aplicaciones del sector y desglosar puntos en comun, asi como ventajas y
desventajas de las mismas.

15 CONSTANTINE, L. L., & Lockwoop, L. A. (1999). Software for use: a practical guide to the
models and methods of usage-centered design. Pearson Education.



Figura 20: Logo vy visualizacidon de pantalla
de la aplicacidon MiFit.

Figura 21: Logo vy visualizacidon de pantalla
de la aplicacién CicloGreen.
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Consideramos importante analizar la imagen y, en general, la experiencia
de usuario, para saber qué es lo que podemos encontrar en los disefios de
este dmbito. El objetivo de este estudio es determinar qué factores de usabi-
lidad motivan al usuario a conseguir su objetivo de modificar o mantener un
tipo de habito concreto. Asi como detectar errores de diseiio en aplicaciones
con objetivos similares para poder sortearlas en un estudio inicial.

MiFit

MiFit es la aplicacidn creada por Xiaomi para gestionar los datos que ob-
tiene de dispositivos de ejercicio como la Mi Band, pero también bdsculas
inteligentes, relojes e incluso zapatillas inteligentes. Analiza la actividad, el
suefio y los entrenamientos. Elobjetivo es ayudar al usuario mediante una
visualizacion de la evolucion de ciertos indicadores de salubridad.

Lo interesante de esta aplicaciéon es que practicamente esta basada en
realizarvisualizaciones de datos interactivas en base a datos que cambian
cada vez que se usa uno de los dispositivos vinculados a la aplicacién. Estas
infografias interactivas deben ser claras y precisas a la hora de dar informa-
cion al usuario; la labor de los disefiadores es analizar los datos que se pue-
den obtener y traducirlos a una informacion util. Es interesante el uso de
colores vivos y la simplicidad a la hora de transmitir la informacién. Ademas,
permite la descarga de los datos de los propios usuarios de forma clasificada
en formato csw.

-CicloGreen

Esta aplicacién es una de las mas parecidas al proyecto de Moveo, ya
gue fomenta el desplazamiento sostenible, si bien se estd enfocando mas
a empresas que a desplazamientos individuales. Es interesante tener como
referente esta aplicacién para analizar cémo han resuelto algunos elementos
para hacerla atractiva, asi como analizar fallos en el disefio de interfaz y bus-
car posibles soluciones para nuestra app.

A nivel grafico, nos ayuda a la hora de realizar un estudio de mercado de
las identidades visuales de las aplicaciones parecidas a las nuestras a la hora
de realizar una propuesta visual que se desmarque del resto.

Mobility Urban Values (MUV)
La tercera aplicacién que queremos destacar como referente es MUYV,

que, al igual que CicloGreen, estd enfocada a modificar los comportamientos
de losciudadanos a la hora de los desplazamientos. En este sentido, se trata
de una aplicacién surgida a nivel europeo que busca impactar en comunida-
des locales. Es un proyecto que, ademas, ha recibido financiacion de la Unidn
Europea y busca modificar, a través de los datos, las politicas gubernamenta-
les en materia de movilidad sostenible.
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Es este sentido, la analizaremos de igual forma a las anteriores, haciendo
especial hincapié en el disefio y la politica de datos. El objetivo propuesto
para diferenciarnos de esta aplicaciéon va a ser realizar un proyecto destinado
a la comunidad universitaria de la UPV en especifico, y luego escalar a nivel
de la ciudad de Valencia, pretendiendo realizar una aplicacién cercana, ya
gue MUV puede resultar lejana en muchos aspectos como por ejemplo no
permitir el cambio de lengua y, por lo tanto, no atrae al mismo publico.

Figura 22: Logo vy visualizacidn de pantalla
de la aplicaciéon MUV.



Figura 23: Buyer persona realizada tras la
segmentacion de poblacién. (Anexo 2)
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4. DESARROLLO Y RESULTADOS DEL
TRABAJO

4.1 DESARROLLO DE LA IDENTIDAD VISUAL DE LA MARCA

4.1.1 Briefing

Como ya hemos seialado en el apartado de metodologia, comenzamos
el proyecto realizando un briefing conjunto todos los miembros del equipo,
gue luego pasaremos a comentar con el grupo de investigacion para realizar
un contra-briefing; es decir, aiadir los puntos de vista que no se tuvieron en
cuenta previamente.

El proyecto lo abordamos como una nueva posible startup dentro del sec-
tor tecnoldgico vinculado a la mejora de la situacion medioambiental me-
diante la incentivacién de la movilidad urbana sostenible y de la cultura eco-
I6gica a través de la gamificacién.

El mercado al que pertenece es el de las nuevas startups que fomentan
habitos de vida ecoldgicos a nivel nacional y local. La demanda de este mer-
cado es positiva, pero al mismo tiempo hay muchas empresas que compiten
en el mismo perfil. En este sentido, el segmento de la poblacién al que nos
dirigimos en un primer momento es a los estudiantes universitarios de la
ciudad de Valencia. Se pueden definir como consumidores de nivel socioe-
condmico bajo-medio, de edad entre 18 y 30 afios, que estan comenzando a
interesarse por la cultura ecolégica y tienen flexibilidad suficiente como para
realizar cambios en sus habitos diarios. No es un perfil fiel a las marcas, pero
si a los valores e ideas de las mismas.

El producto consistiria, por una parte, en una aplicacién mavil para re-
colectar datos a través de los consumidores y en una marca, Moveo, que
consiguiera ser un referente en el mercado tecnoldgico local para seguir de-
sarrollando productos similares a la app.

El objetivo principal es recolectar datos de los vectores de desplazamiento
de la poblacién para proporcionarlos al grupo de investigacién con el que
estamos trabajando. Por otra parte, busca encontrar un hueco dentro de los
proyectos tecnoldgicos vinculados con la movilidad sostenible dentro del
mercado local. Sus valores principales seran la ecologia, la transparencia y el
empoderamiento del usuario.

4.1.2 Naming
El proceso de eleccion del nombre fue desarrollado principalmente por
mi, aunque intervinieron el resto de personas del equipo en el brainstorming



Figura 24: Proceso de creacion del logo.

Figura 25: Pruebas en blanco y negro y co-
lor del logotipo.
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y la decisidn final. Desde el principio buscabamos un nombre relacionado con
la movilidad sostenible o que evocase a ésta, al mismo tiempo que tuviese un
ritmo suave en la pronunciacién. Tras el brainstorming, las propuestas princi-
pales eran moov, MouT, moveo, MoveUp, movere y moves. Finalmente, tras
descartar algunos por sus parecidos a otros proyectos o empresas, y ponien-
do especial interés en la marca grafica y ritmica que podria dar el nombre,
nos decidimos por moveo, ya que podria servir para hacer una diversificacion
muy interesante en el apartado gréfico.

Moveo es un verbo proveniente del latin que posteriormente derivaria en
palabras como movimiento o moverse. Sus significados varian entre mover,
conmover, trasladar o impulsar.

4.1.3 Logotipo

El logotipo desde un primer momento pretendia identificar al proyecto a
simple vista con pocos elementos, pero que acompanaran graficamente al
resto de la marca. Finalmente, tras un proceso de bocetaje y pruebas, nos de-
cidimos por potenciar la letra “m” y utilizarla de vehiculo para seguir poten-
ciando junto al nombre una marca, vinculado a un ritmo especifico basado
en la suavidad de movimiento. En un primer momento, la realizacién de los
bocetos fue exclusivamente en una tinta, ya que el logo va a ser utilizado en
muchas ocasiones sin colores, y tiene que funcionar visualmente en blanco
y negro.
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Figura 26: Proceso de eleccion del color
corporativo.

Figura 27 y 28: Paleta de colores y aplica-
cién de degradado final al logo.

Moveo. Andrea Paricio Henares 26

4.1.4 Paleta de colores

Al principio, barajamos una paleta de verdes y azules, que suele vincular-
se al movimiento ecolégico; pero modificamos nuestra decisidon para hacer
una apuesta clara de distinguirse del resto de marcas de este mercado. En su
lugar, la paleta seleccionada es de naranjas, buscando un complementario al
tradicional verde-azul, pero apostando al mismo tiempo por un color jovial y
gue se pudiese identificar con elementos naturales, como es en este caso una
puesta de sol o un elemento tradicional valenciano como la naranja.

Al elegir el naranja como color predominante de la marca, hemos optado-
por combinarlo principalmente sélo con negro y blanco en la aplicacién mo-
vil, sin descartar el futuro uso de mas colores en el ambito de la publicidad.
En este sentido, para el logotipo elegimos un degradado de naranjas, desde
uno mas claro a uno mads rojizo para las aplicaciones visuales en rgb, sin de-
jar de abandonar la posibilidad de una sola tinta a lahora de impresiones en
cmyk.

4.1.5 Tipografia

A la hora de elegir |a tipografia corporativa, desde el principio nos decidi-
mos por una tipo sans serif, ya que era necesaria una tipografia en remates
gue acompafiara a la marca gréfica y al ritmo de la marca. Al estar trabajando
enfocandonos en una aplicacidon Andoid, revisamos su guia de estilo*® y bus-
camos tipografias de cédigo abierto a través de Google Fonts.

Finalmente, concretamos la decisién entre las tipografias KoHo, Kodcha-
san y Manjari para los titulos, de la que finalmente elegimos Manjari por sus
curvas y su parecido trazo al movimiento de la “m” del logo, que ademas
representa mejor losvalores de la marca. El grueso de su versidn en negrita
la hace, ademas, adecuada para visualizacion a pequefia escala en la pantalla
de los moéviles.

16 GOOGLE. Material Design



Figura 29: Prueba de diferentes tipografias.

Figura 30: Bocetos de posible marca grafica.

Figura 31: Mockup de aplicacién en mer-
chandising.
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@ moveo

Share Medium

“ maoveo @ moveo

Koho
Medium & Semibold

& moveo @ moveo

Manjari
Regular & Bold

@ moveo “ moveo

Kodchasan
Regular & Semibold

Para los cuerpos, nos debatimos entre la Roboto, que es la predefinida de
Android, y laOpen Sans, por su afinidad con todas las herramientas de desa-
rrolladores. Ambas son aptas para las lecturas de textos largos y en pequeiia
escala. Finalmente elegimos la Open Sans por su facilidad de usabilidad de
cara a futuros posibles productos de la marca en webs u otras aplicaciones.

4.1.6 Marca grdfica

A continuacién, desarrollamos a partir de los elementos anteriores y de
los valores de la marca un conjunto de expresiones graficas y criterios de
estilo que van a constituir el aspecto visual de Moveo. Durante este proceso,
comenzaremos en papel, realizando bocetos de losposibles elementos visua-
les e iconos para su posterior vectorizacion y traslado a versién digital.

Para una campafia inicial, la propuesta es vincular el trazo del logotipo
con posibles iconos que hagan referencia a los trazos visibles que dejan los
medios de transporte de principal uso o cuyo uso buscamos potenciar, ade-
mas de usar esos trazos para posibles futuras animaciones o elementos de
composicion para carteleria.

4.1.7 Resultado final y aplicaciones publicitarias

Finalmente hemos realizado simulaciones sobre plantillas de productos
(denominados cominmente mockups) para previsualizar posibles aplicacio-
nes publicitarias, tanto en redes sociales como en videos, carteleria y mate-
rial promocional, como roll ups. Se trata de realizar pruebas visuales con los
elementos desarrollados, con la finalidad de familiarizarnos con las posibili-
dades que dan los elementos de la marca de cara a disefios reales futuros.
Todo ello puede revisarse al completo en el anexo 1.

4.2 PROTOTIPADO DE LA APP MOVIL

4.2.1 Diseiio de estructura de pantallas

Esta es la parte del proceso mas compleja, ya que se deben tener en
cuenta tanto todos los elementos anteriores para tener una coherencia vi-
sual como realizar un disefio de interfaz basado en criterios de usabilidad y



Figura 32: Bocetos de wireframes y posibles
interaccion entre pantallas.
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accesibilidad comentados en apartados anteriores. En este sentido, hemos
comenzado realizando una aproximacién de los wireframes en papel, para
determinar los botones y el esquema de pantalla hasta la interaccion del
usuario en su navegacion por la aplicacién en su conjunto.

Este boceto no quiere decir que vaya a traspasarse de forma idéntica en
la aplicacidn, ya que también dependemos de las posibilidades de nuestro
programador y los cambios que vayan pudiendo introducirse en el desarrollo.

En los bocetos, tanto en papel como wireframes digitales, tenemos en
cuenta tanto la interaccidn entre los distintos elementos con el usuario como
la secuencia légica que debe seguir segln el objetivo de cada persona tipo o
buyer person.

4.2.2 Iconos

Cuando las visualizaciones de las pantallas han sido revisadas con el resto
del equipo, pasamos a la realizacién de iconos necesarios para finalizar el
prototipado de la app. Durante el disefio del esquema de pantalla ya hemos
identificado qué iconos necesitamos y donde van a ser colocados, asi como
una aproximacion a su tamafio.

Con esto determinado, procedemos a generar, basandonos en la identi-
dad visual desarrollada en el apartado 4.1, los iconos necesarios. Ademas,
también podemos recurrir a los iconos proporcionados en la guia de estilo
de Android en caso de ser iconos genéricos. Los iconos de las esquinas su-
periores e inferiores los desarrollaremossiguiendo el trazo caracteristico de
la identidad visual para conseguir mayor coherencia con la identidad visual.

A la hora de generar los iconos, también tenemos en cuenta que, si bien
algunos son facilmente identificables con su funcidn, porejemplo, el icono de
menu, otros deberan ir acompanados de un pequefio texto descriptivo para
que los usuarios identifiquen qué accién desarrollaria cada uno. A continua-
cion, mostraremos todos los iconos que hemos decidido que hay que desa-
rrollar. Esta lista se ha ido actualizando segun las necesidades de la aplicacion
y los cambios en el proceso de trabajo.

Figura 33: Principales iconos desarrollados para la app Moveo.
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4.2.3 Diseiio de Pantallas

A continuacién, vamos a mostrar el disefio final de la aplicacién moévil que
se ha realizado en Adobe XD, basandonos en los wireframes e iconos rea-
lizados en fases anteriores. Este disefio se ha ido llevando en paralelo con
el apartado 4.3, ya que en la pantalla “Perfil” se visualizardn los datos de Ia
actividad del propio usuario.

Las pantallas y los elementos se han exportado individualmente con la
finalidad de que mis compafieros puedan desarrollar mas cémodamente la
aplicacién. La ultima fase de este apartado ha sido la creacidn de interaccio-
nes entre elementos y pantallas, que se puede realizar en el mismoprograma
de Adobe XD. Esto nos permite una mayor aproximacion al resultado final
visto y usado por el usuario, asi como detectar posibles fallos a nivel de acce-
sibilidad y usabilidad.

Figura 34: Vista de Adobe XD de las principales pantallas desarrolladas para la app Moveo.



Figura 35: vista de los ficheros de excel ano-
nimizados y limpiados proporcionados por
la UPV.

Figura 36: Visualizacién de analisis realizado
por mis compaferos en PowerBi.
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4.3 VISUALIZACION DE DATOS

4.3.1 Andlisis

En este apartado comentaré brevemente el analisis de los datos que he
realizado con el fin de determinar qué datos son utiles para los usuarios y de
qgué forma se pueden recolectar a través de la aplicacion mavil. Este analisis
parte no sdlo de los datosproporcionados por el Servicio de Alumnado de la
UPV, que nos aporta datos cedidos por los estudiantes en la matricula de la
universidad, sino también de andlisis paralelos realizados por mis comparie-
ros.

Los datos que se nos aportan son meramente una aproximacion a la reali-
dad, ya que no disponemos de la residencia habitual de cada estudiante, sino
de su codigo postal. También se nos proporciona la prevision de cada estu-
diante sobre la frecuencia de uso semanal de los distintos tipos de transpor-
te. Este estudiante se define con un cddigo, por lo que en ningiin momento
estamos manejando datos sensibles o personales. El objetivo es generar una
aproximacion de los habitos de desplazamiento de la poblacion universita-
ria y, con ello, determinar las necesidades de la aplicacidn. Esto nos facilita
enormemente la tarea, puesto que podemos tener un mapa aproximado de
la situacidn, asi como del perfil de los usuarios.

Mientras que el disefio de la visualizacion generado para el frontend?’ lo
desarrollaremos en Tableau, mis compafieros han elegido PowerBi para rea-
lizar el analisis enfocado al backend. En mi caso utilizaré Tableau, ya que su
funcionamiento interno no requiere conocimientos técnicos avanzados de
programaciéon; ademas, hay mayor variedad de graficos predefinidos.

17 Frontend es la parte de un programa o dispositivo a la que un usuario puede acceder direc-
tamente. Son todas las tecnologias de disefio y desarrollo web que corren en el navegador y
que se encargan de la interactividad con los usuarios.



Figura 37: Visualizacion realizada en Tableau
mostrando tipos de transporte mas utiliza-
dos seguin centro.
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En la planificacidn original no sélo procederiamos a analizar los datos pro-
porcionados por la UPV, sino también los proporcionados por los betatesters
de la aplicacién mdvil tras el final de la fase 1, prevista para abril, con el ob-
jetivo de acercarnos mas a las necesidades exactas de los usuarios. Pero la
crisis sanitaria que derivd en la proclamacién del Estado de Alarma el 14 de
marzo de 2020, que continda en el momento en el que desarrollo el TFG y
redacto la memoria, nos obligan a modificar dicha planificacién y a desarro-
llar el disefio de visualizacion de datos sin contar con los recursos previstos
inicialmente.

En todo caso, las conclusiones arrojadas por el andlisis de datos muestran
de forma general un habito inicial mayoritario por los medios de transporte
menos contaminantes. Sélo un 21% de los estudiantes prevé utilizar coche
habitualmente para los desplazamientos a la universidad, con un ligero des-
censo desde 2017 a 2019. El analisis inicial también muestra que muchos de
estos desplazamientos compiten con el uso de cercanias y transporte publico
puesto que tienen mayor incidencia en los casos en los que los estudiantes
residen en las afueras de la ciudad, o fuera de la Valencia, pero dentro de la
comunidad auténoma.

4.3.2 Disefo de la visualizacion

En base al analisis inicial y al estudio de diferentes aplicaciones méviles
similares, determinamos los datos que creemos interesantes de visualizar
para los usuarios, con el objetivo de incentivar modificar sus habitos diarios
para reducir la huella de carbono. Estos datos los estructuraremos en cuatro
categorias iniciales:

Distancia recorrida: Mostraremos en metros o kildmetros la distancia to-
tal recorrida, con el objetivo de que el usuario sea consciente de la necesidad
de movilidad individual que tiene y, en base a ello, realizar modificaciones en

su estilo de vida.



Figuras 38 y 39: Ejemplo de gréfico de linea
curva y grafico de donut.
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Rutas realizadas: Se generara el nUmero de desplazamientos distintos que
ha realizado el usuario, para determinar si su estilo de vida es mas o menos
sedentario.

Medios de transporte utilizados: Mostraremos los medios de desplaza-
miento, haciendo una diferenciacion marcada por la paleta de colores segun

el nivel de contaminacién de cada medio.
Huella de carbono: Mostraremos la contaminacién de CO2 generada por

los desplazamientos del usuario. Esta es la grafica mas delicada de disefiar,
puesto que tiene como objetivo concienciar y dirigir al usuario hacia unos
habitos diarios mas respetuosos con el medio ambiente.

Dichas categorias deben permitir al usuario visualizar cada dato en dife-
rente medida de tiempo (dia, semana, mes), ademas de una comparativa de
éste con respecto a la media del resto de usuarios en cada categoria y una
posible comparativa con la meta individual fijada. Habiendo determinado la
informacion que queremos trasladarle al usuario, elegiremos qué tipo de vi-
sualizacion inicial desarrollaremos para cada categoria.

Para las categorias de Distancia Recorrida, Rutas Realizadas y Huella de
Carbono, hemos elegido un gréfico de lineas. La direccidn de las lineas en
el grafico funciona como una buena metafora de los datos; una pendiente
ascendente indica dénde han aumentado los valores y una pendiente des-
cendente indica dénde han disminuido los valores. El recorrido de la linea a
través del grafico puede crear patrones visuales que revelan tendencias en
un conjunto de datos. Ademas, es facil comparar dos series de datos distin-
tas; en este caso los datos del usuario individual y la media del resto.

Para la categoria de Medios de Transporte, hemos optado por un grafico
circular o donut, que son mas eficientes que los graficos de tartas, ya que el
espacio en blanco dentro se puede usar para mostrar informacién. La dife-
rencia de esta categoria con el resto es que prevemos que deberemos ver
distintas opciones, pero en poca cantidad; asi esta visualizacidn es ideal para
dar una idea rapida de la distribucion proporcional de los datos.

4.3.3 Resultado final para la app

Para finalizar este apartado se va a mostrar y a describir brevemente las
visualizaciones datos finales para el usuario de la aplicacion. Dichas visuali-
zacién se incluirdn en la pantalla de perfil pudiendo ser modificadas y perso-
nalizadas con filtros por los usuarios segun sus intereses individuales. Por lo
tanto, lo que mostraremos en la memoria y en los anexos son ejemplos con
datos artificiales creados para que mis comparieros puedan desarrollarlos de
forma mas cdmoda.
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Con el objetivo de facilitar la usabilidad de la aplicacién hemos optado por
dar la opcidn directa a los usuarios de elegir el periodo de tiempo concreto
de visualizacién de datos directamente en la pantalla principal en lugar de
tener que ir a ajustes.

De forma predefinida también aparecerd una comparacién con los datos
medios recolectados del total de usuarios de la aplicacién, aunque esto pue-
de eliminarse o modificarse para compararse con un amigo especifico; aun-
gue eso se desarrollara posteriormente cuando se realicen las pantallas de
premios y retos. Para finalizar, daremos la opcién a visualizar el objetivo es-
pecifico que puede marcarse individualmente cada usuario; sobretodo para
la visualizacion de la huella de carbono emitida.

Figura 40: Visualizaciones finales de datos de la app Moveo.
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5. CONCLUSIONES

En este apartado concluiré brevemente con un repaso general del proyec-
to vinculdndolo a los objetivos que se propusieron conseguir con este en un
inicio; asi como realizar una pequeiia opinidén personal sobre mi experiencia
a lo largo del trabajo.

Con respecto a los objetivos generales y especificos, creo que se ha conse-
guido desarrollar un trabajo muy completo y que cumple satisfactoriamente
lo marcado en un inicio. El hecho de no haber elegido un area concreta ha
supuesto que haya sido un proyecto muy complejo pero al mismo tiempo me
ha permitido realizar el papel de disefiadora de una forma completa. Si bien
ha habido partes técnicas que enfrentaba de cero como el analisis de datos,
desde el primer momento lo he enfocado como un reto para aprender. Puede
gue el desarrollo de este apartado no sea de la calidad del de mis compafie-
ros ya que parten de unos conocimientos en programacion mayores, pero he
intentado aprender de ellos y encuentro el resultado final muy satisfactorio.

Por otro lado, haber estado realizando un proyecto dentro de un equipo
multidisciplinar ha supuesto para mi salir de una linea de confort generaliza-
da alolargo de la carrera tanto por los retos que supone el trabajo en equipo
como que este equipo sea de ramas de conocimiento distintas al Grado en
Bellas Artes. Este entorno me ha permitido desarrollar aun mas mis habi-
lidades técnicas al mismo tiempo que transversales como la comunicacion
interpersonal y la gestidn de proyectos. En cuanto al trabajo practico, he po-
dido aplicar conocimientos tedricos y practicos adquiridos durante la carrera
y al mismo tiempo obligarme a ir mas alla de ellos, amplidndolos. El hecho
afiadido de que la aplicacién vaya a seguir desarrollandose en verano permi-
tiéndome seguir trabajando en él apoyando los trabajos finales de grado de
mis compafieros hace que vea esta memoria como un punto de inflexién en
el camino para detectar errores y mejorarlos en futuras etapas.

Por ultimo, me gustaria remarcar que ha habido fases o partes del plan-
teamiento inicial que no se han podido llevar a cabo debido a la situacion
extraordinaria derivada de la crisis sanitaria. Por mi parte creo que he con-
seguido readaptar el proyecto a un resultado satisfactorio, no obstante me
gustaria haber podido trabajar con datos obtenidos a tiempo real a través de
la aplicacién y espero poder hacerlo en un futuro puesto que el proyecto de
moveo no va a delimitarse a esta presentacion.

Todos los estudiantes que terminados un grado sentimos recelo por lo
que el futuro nos pueda aguardar; pero al mismo tiempo termino la presen-
tacion de este TFG con la sensacién de haber empezado a descubrir campos
de investigacidn apasionantes, con muchas ganas de enfrentar futuros retos.
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8. ANEXOS
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