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RESUMEN

Los residuos solidos aprovechables son un conjunto de materiales que estdn dispuestos
para ser reutilizados dentro de un entorno, sin embargo en la localidad de Chapinero de la
ciudad de Bogotd, dichos residuos son catalogados como basura sin miras a ser
reutilizados. El siguiente proyecto busca proponer una solucidon a la problematica del
manejo inadecuado de residuos soélidos aprovechables en la localidad, por medio de una
aplicacion movil que cumple una dindmica comunicativa, bajo la corriente del ecodisefio
y su implementacion en las tecnologias moviles como medio de difusion, integrando
estimulos visuales utilizados comUnmente en modelos de éxito aceptados por la
poblacion, los cuales pretenden motivar a los usuarios al desarrollo de actividades
didacticas a favor del medio ambiente, estos estimulos visuales serdn transmitidos a
través de la incorporacion de tendencias tecnologicas y comunicativas como lo son; la
gamificacion, el mobile learning y el DIY (do it yourself), términos que acogen un pasaje

experiencial para el usuario, y que intervienen en el desarrollo del proyecto.

Palabras clave:
Ecodiseno, tecnologias moéviles, comunicacion visual, residuos solidos aprovechables,
Chapinero, geolocalizacion, gamificacion, mobile learning, estimulos visuales, do it

yourself.



ABSTRACT

The usable solid wastes are a group of materials ready to be reused in some quarters.
Nevertheless, in Chapinero locality from Bogota city, the wastes are cataloged as garbage
and the people don’t think in reused this materials. This project aims a solution to the
inadequate handle of the usable solid wastes in the locality, through an mobile application
that works with a communicative dynamic, following the ecodesign course and its
implementation in mobile technologies as medium of communication, adding visual
stimulus commonly used in model of success accepting by the population, which
pretends to motivate the users to the development of didactic activities pro-environment,
this visual stimulus will be transmitted through the incorporation of technological trends
and communicatives as; the gamification, the mobile learning and the DIY (do it
yourself), terms that embrace a experiencial way for the user and intervenes in the

development of the project.

Keywords:
Ecodesign, mobile technologies, visual communication, usable solid waste, Chapinero,

geo-localization, gamification, mobile learning, visual stimuli, do it yourself.



INTRODUCCION

La localidad de Chapinero (Bogotd), presenta graves problematicas y muchas de estas son
diariamente informadas a la poblacion a través de los medios de comunicacion, una de
ellas es causante de una incomodidad constante, cuyas denuncias por parte de los
habitantes ascienden desde tiempo atrés, el problema de la contaminacién generada por
basuras. “Entre quejas mas recurrentes, el 6% de los ciudadanos denunciaron casos de
acumulacion de basuras en espacio publico” ( Secretaria Distrital de Seguridad, 2016).
Aunque la acumulacion de las basuras sea vista como el mayor problema, en algunos
casos se encuentran elementos cerca de estas, los cuales no generan inconvenientes de
salubridad y pueden ser empleados y tratados para otros fines, dichos materiales son
clasificados bajo el nombre de “residuos soélidos aprovechables”, no obstante, estos son
juzgados como basura cominmente. En efecto, esto es constatado en los resultados
arrojados por la recoleccion de datos cualitativos realizada a determinada poblacion
perteneciente a la localidad, en donde su nivel de conocimiento frente al tema converge
en un comuin denominador, esto es abordado en mayor profundidad a lo largo de la
literatura, puesto que brindé argumentos so6lidos para el planteamiento de la propuesta.

Es por esta razon, que surge la necesidad de proponer una solucion de comunicacion
visual, pues asumirla , “... como funcion esencial del disefio grafico, es salir fuera de la
burbuja profesional para interactuar con las personas y la sociedad, a través del principal
canal de percepcion, de conocimiento y de recuerdo: el canal visual.” (Costa, J. 2012,

p-2), haciendo uso de una corriente perteneciente al campo del disefio grafico, la cual



propende integrar ambitos ecologicos y sostenibles. El ecodisefio es una corriente de gran
amplitud, cuyo sistema de funcionamiento consta del andlisis de varias etapas dentro la
vida util de un producto, desde la extracciéon de materia prima hasta su etapa de desecho,
con el objetivo de reducir el impacto que este tiene sobre la tierra, dando como resultado
una solucion de mejora ambiental en la propuesta.

Ahora bien, debido a la amplia acogida de los canales virtuales hoy en dia, en especial en
la localidad de Chapinero (segin cifras ODE, 2015), se piensa implementar dicha
corriente en tecnologias mdviles, esto con el objetivo de escoger un canal difusor de
informacion visual e interactiva, por medio del cual se sintetice la amplitud del ecodisefio
a través de dindmicas experienciales, ya que, la cantidad de recursos graficos integrados
en tendencias tecnoldgicas y comunicativas son de gran aceptacion debido a la
pregnancia de los mensajes que estos transmiten a los usuarios a través de la
comunicacion visual, se opta por la inclusion del uso de estimulos visuales, pues; “La
presentacion de contenido movil de alta calidad serd un punto toral, aunado a una
presentacion basada en estimulos visuales” (Medina, C. 2017).

Dichos estimulos visuales son empleados generalmente en las herramientas encontradas
en las tecnologias moviles, como lo son las aplicaciones mdviles, quienes presentan
estimulos visuales incorporados en la interactividad audiovisual, las comunidades
virtuales y/o el dambito competitivo en general. Actualmente, este campo esta bastante
influenciado por las tendencias visuales, tecnoldgicas y comunicativas. Muchas de estas

comparten y se conforman de estimulos visuales, como la “gamificacion”, el “mobile



learning” y el “Do it yourself”, tendencias tecnologicas y comunicativas cuyo fin es
didactico.

Teniendo en cuenta que el uso de este tipo de recursos alimenta el proceso comunicativo
de manera sintetizada por medio del canal tecnolégico movil, se decide implementar este
tipo de estimulos visuales mencionados anteriormente durante la fase de disefio visual de
una aplicacion movil, la cual funciona bajo una dindmica que integra todos los elementos
anteriormente nombrados y surge del fundamento tedrico del ecodisefio, pues finalmente
el objetivo de dicha aplicacion es comunicar acerca del manejo adecuado de los residuos
solidos aprovechables, incluso ir més all4 de esto.

Es por esta razén, que este proyecto esta orientado a proponer una soluciéon mediante el
disefio de una aplicacion moévil cuyo funcionamiento se rige por una herramienta de

(13

gestion medioambiental (Andlisis de ciclo de vida) que estudia los aspectos
ambientales y los impactos potenciales a lo largo de la vida del producto” (Usén, A.,
Bribian, 1. 2010, p.29) estableciendo una pauta para el uso del ecodisefio y de esta manera

comunicar acerca de los residuos sélidos aprovechables, implementando tendencias

tecnoldgicas que informen a determinada poblacion de la localidad de Chapinero.



1. FORMULACION DEL PROYECTO

1.1 Justificacion

El disefio es una actividad que visualiza la resolucion de problemas mediante ideas
innovadoras que aspiran generar un cambio en el imaginario social, proyectando nuevos
enfoques por medio de técnicas y habilidades visuales que dan cuenta de distintas
soluciones las cuales parten de una investigacion de contexto y una estructuracion de
informacion basada en sistemas de analisis.

En palabras de Frascara, J. (2011) “Los métodos de investigacion tienen como objetivo
estudiar un problema para generar conocimientos, los de disefio son maneras de tomar
decisiones sobre estrategias y formas de implementarlas fisicamente o visualmente. La
investigacion y el disefio se complementan...”.

Por tanto, se considera que la implementacion de la investigacion en el disefio, hace de
este un proceso justificado en andlisis y resultado, enfocado en aspectos cualitativos, pues
al tomar la investigacion como pilar de informacion, se determina la soluciébn mas
factible para llevar a cabo el proyecto de disefio en miras a contrarrestar el problema y
solucionarlo de manera visual.

No obstante, el disefio es un conjunto de estudios bastante amplio, que por si mismo
acoge a muchas actividades que orientan el desarrollo de ideas, dicho esto es correcto
aclarar que la corriente ligada al disefio que apoya nuestro proyecto es el ecodisefio, el

cual fundamenta la resolucion de un problema que perjudique al medio ambiente.



El ecodiseio “persigue una integracion de los aspectos ambientales (ecologia), sociales
(equidad) y empresariales (economia) en el sistema-producto”, es una de las tantas
“acciones orientadas a la mejora ambiental” (Rieradevall, 2000).

Es por esta razéon que decidimos aproximarnos a una problemadtica contaminante que
afecta al medio ambiente, para intervenir por medio del conjunto de acciones que se
encuentran dentro de nuestra disciplina y presentar otras alternativas con miras a una
solucion.

La situacion por la que atraviesa Bogota en los ultimos afios ha sido devastadora, debido
a los grandes ctimulos de basura que se encuentran en las localidades, pues cifras
presentadas posteriormente, demuestran la incomodidad de la poblacion frente a la
problematica. Una de estas, es la localidad de Chapinero, y sus habitantes se enfrentan a
diario a los graves problemas de olor e insalubridad generados por las basuras.

Hoy dia Chapinero cuenta con una poblacion de 166.000 habitantes aproximadamente,
segin el Departamento Administrativo de Planeacién Distrital (Alcaldia Mayor de
Bogota D.C, 2012). Esta cantidad de habitantes se ve afectada por el problema de las
basuras y las consecuencias generadas por olor, incomodidad y demas, lo cual ha hecho
que la poblacién denuncie. Actualmente las denuncias pueden ser comunicadas al distrito
mediante la plataforma “Seguridad en Linea en la Capital”, la cual registr6 cifras que
ensefian el presente inconveniente. “Después de dos meses de implementarse la
plataforma Seguridad en Linea en la Capital, las localidades que mas han participado son:

Suba, Chapinero, Usaquén, Engativa y Santa Fe”... segin la Secretaria Distrital de



Seguridad dentro del 47% de quejas recibidas se encuentra la preocupacion por el “riesgo
sanitario”( Secretaria Distrital de Seguridad, 2016).

Por esta razon, surge la necesidad de desarrollar una solucién que se adapte a los habitos
de las comunidades actuales, para brindar experiencias a los habitantes de la localidad de
Chapinero en la ciudad de Bogota con el propdsito de guiar a la comunidad para que ella
misma se responsabilice por su entorno, mediante el uso de tecnologias moviles, un
término que surgié y evoluciond de la computacion movil, la cual “describe la habilidad
para usar tecnologia sin ataduras, es decir, no conectada fisicamente o que pertenece a
entornos remotos o moviles, no estaticos” (Herrera, S., Fennema, M. 2011).

Es importante resaltar que la seleccion del canal digital como principal difusor de la
informacion, se basa en los resultados arrojados por la encuesta regional del Observatorio
de Desarrollo Econémico (ODE) “En Bogota, las localidades con mayor cobertura, en
cuanto al acceso a internet son Teusaquillo (86%) y Chapinero (84%)” (ODE, 2015), alli
se evidencia que “Chapinero esta por encima del promedio de Bogota respecto al uso de
internet (66%)” (Dane, 2014). “En tenencia de celulares, Teusaquillo y Chapinero, con
93,4 por ciento y 92,6 por ciento, respectivamente, superan el promedio, que se ubica en
el 86 por ciento”. (El Tiempo, 2016)

Para lograrlo, la propuesta busca comunicar acerca del manejo adecuado de los residuos
solidos aprovechables mediante las tecnologias moviles (dispositivos moviles), en
conjunto con tendencias que se encuentran dentro de las categorias de comunicacion

visual y tecnologias moviles como lo son; la gamificacion, el mobile learning, los



estimulos visuales, la geolocalizacion y el DIY (Do it yourself), siendo empleados a favor

del medio ambiente.

1.2 Planteamiento del problema

La contaminacion es un problema mundial que genera graves consecuencias ambientales,
salubres y economicas, que afectan la vida ocupacional de los habitantes de una
poblacion, causal de enfermedades y desastres que el hombre ha vivido tiempo atras.
A continuacion se realiza una descripcion de las causas y consecuencias del problema
planteado; el impacto de la contaminacion producida por la acumulacion de basuras en
las calles de la localidad de Chapinero, Bogota. Para entender dicho problema se parte del
analisis de la situacion de mayor a menor area, es decir, hallando el factor global del
problema hasta converger en la localidad mencionada.
Abordando la situacion de manera global, para dar inicio a este conjunto de causas y
consecuencias relacionadas a la problematica del impacto de la contaminacion producida
por la acumulacién de basuras, encontramos util describir la magnitud de las
circunstancias en América Latina;
“La mayoria de las ciudades latinoamericanas no recolecta la totalidad de los desechos
solidos generados, y s6lo una fraccion de los desechos recibe una disposicion final
adecuada, provocando contaminacion ambiental y riesgos para la salud humana”...”La

sociedad humana siempre ha generado desechos, resultantes de los procesos de

produccidn y consumo para satisfacer sus necesidades.” (Medina, M. 1999)



Tal y como lo afirma Medina, M. (1999) la carencia de una correcta disposicion de los
desechos provoca contaminacion ambiental y riesgos para la salud, graves consecuencias
que inciden en la disposicion de los desechos, término que decidimos reemplazar por
residuos (debido a la clasificacion manejada por la GTC-24 (ICONTEC, 2009)), los
cuales de ser tratados de la manera correcta, disminuyen el impacto que generan en el
medio ambiente y a la poblacidon, pues esta ultima en algunos escenarios se ve
involucrada en alarmantes situaciones, que igualmente son consecuencias de salubridad
producidas por la contaminacién; “570 000 nifios menores de cinco afios fallecen como
consecuencia de infecciones respiratorias (entre ellas las neumonias) causadas por la
contaminacion” (OPS/OMS Colombia, 2017).

Ademas, es de gran importancia saber como esta problematica esta presente en la capital
de Colombia. Bogot4d posee un alto porcentaje de contaminacion, puesto que seguin el
Informe sobre la Politica Publica de Inclusion de Recicladores de Oficio en la Cadena de
Reciclaje, es la ciudad que mas residuos produce, siendo comparada con Barranquilla,
Bucaramanga, Manizales y Medellin. “Los bogotanos botan a la basura 2,3 millones de
toneladas de residuos de los cuales solo se reciclan 92.826 toneladas es decir el 3,9%”
(Jiménez, O. 2014).

Ahora, es necesario depurar el término “residuos” en este punto, debido a que, la
clasificacion de residuos es muy amplia, decidimos enfocarnos en solo un grupo
perteneciente a este conjunto de materiales, el cual, fue seleccionado debido a las
caracteristicas de reutilizacion y reciclaje que comparten entre si, estos son los

pertenecientes a la categoria de residuos solidos aprovechables. Se habla de residuos
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solidos aprovechables, debido a la diferencia existente entre basura y residuo solido
aprovechable, entendiendo basura como desperdicio inutilizable y residuo soélido
aprovechable como material “... susceptible de aprovechamiento para su reincorporacion
a un proceso productivo.” (Jiménez, O. 2014).

Entonces, entendiendo las dimensiones del problema y como las consecuencias de no
manejar adecuadamente los residuos, en este caso residuos solidos aprovechables (los
cuales se encuentran en las basuras o a su alrededor) agreden contra la salud y el
bienestar de una poblacion es comprensible encontrar denuncias por parte de los
habitantes de la localidad Chapinero, Bogotd, cuya cantidad de residuos y basuras en la
calles generan una atmodsfera de contaminacidn. Situacién que segin la Secretaria
Distrital de Seguridad, denuncia la poblacion que transita la localidad, ya que, dentro del
47% de quejas recibidas se encuentra la preocupacion por el “riesgo sanitario”. Ademas
“Entre quejas mas recurrentes, el 6% de los ciudadanos denunciaron casos de
acumulacién de basuras en espacio publico” ( Secretaria Distrital de Seguridad, 2016).
Afos atrds se han propuesto proyectos enfocados a la reduccion de esta problematica,
mas precisamente en la ciudad de Bogotd, el programa “Basura Cero”, cuyo objetivo era
claro; “...implicaba un cambio de mentalidad en el comportamiento de los ciudadanos”
(palabras del director al mando de la UAESP en el afio 2012, Guillermo Asprilla)
(Semana, 2012). A pesar, de que el programa sigue vigente su esquema se Vio
involucrado en violacién de normas durante su desarrollo, todo esto es analizado a mayor

profundidad en la revision bibliografica y su funcionalidad comunicativa es estudiada
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como referente nacional para el desarrollo del proyecto (Esto puede ser visualizado en el
anexo 3.3.2 Estudio de referencias).

Por lo tanto, se pretende lograr una mejora en el manejo de los residuos solidos
aprovechables localizados en los cumulos de basuras que contaminan las calles de la
localidad de Chapinero, Bogota, puesto que, es de suma importancia y su necesidad es
latente, para asi lograr evitar y/o reducir a largo plazo las graves consecuencias que trae

consigo esta problematica.

1.3 Pregunta

(Como desde el uso del ecodisefio aplicado en tecnologias mdviles, es posible comunicar

visualmente a una poblacion de habitantes ubicados dentro de la localidad de Chapinero

(Bogota) para reducir la problematica del manejo inadecuado de los residuos solidos

aprovechables?
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1.4 Revision bibliografica

Esquema: Basura Cero.
Por: Alcaldia Mayor de Bogot4, Unidad Administrativa Especial de Servicios Publicos
(UAESP).

Afo: 2012

Analisis
“Basura Cero” es un esquema de la Alcaldia Mayor de Bogota, coordinado por la Unidad
Administrativa Especial de Servicios Publicos (UAESP), el cual fue propuesto en el afio

3

2012, cuyo objetivo era claro; “...implicaba un cambio de mentalidad en el
comportamiento de los ciudadanos” (palabras del director al mando de la UAESP en el
afio 2012, Guillermo Asprilla) (Semana, 2012).

El programa pretendia reducir los impactos de la contaminacion y lograr que los residuos
solidos fueran “reciclados y devueltos al ciclo productivo en un 100%.” (Alcaldia Mayor
de Bogota D.C, 2013). Sin embargo, el esquema liderado por el alcalde Gustavo Petro, el
cual “-por decreto- obliga a los ciudadanos a contribuir con la separacion de los residuos
en sus casas” (EI tiempo, 2012), fue desmontado afios después con “...multas por mas de
80 mil millones de pesos a la Unidad Administrativa de Servicios Publicos (Uaesp),

Aguas de Bogotd y a la Empresa de Acueducto y Alcantarillado de Bogotd (EAAB)”.

(Noticias RCN, 2015).
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Mas alla de que el esquema propuesto en el ano 2012 se haya visto involucrado en la
violacién de normas, es notable que su dindmica comunicativa (Ver anexo 3.3.2 Estudio
de referencias visuales) no cumpli6 con el cien porciento del cambio que pretendia lograr
en la poblacion.

No obstante, a pesar de los esfuerzos realizados para la implementacion de “Basura cero”
y sus inesperados resultados, hay que resaltar, que este esquema tuvo un gran auge en la
ciudad, debido a la innovadora propuesta de aproximarse a un problema ambiental,
convirtiéndose en el primer ejemplo que propone una solucion de gran impacto ecoldgico

para la sociedad en la ciudad de Bogota.

Articulo: “El conocimiento de los habitantes de una ciudad mexicana sobre el problema
de la basura”
Autores: Armijo de Vega, C., Puma, A., Ojeda, S.

Afo: 2012

Analisis

Los comportamientos de la sociedad respecto al manejo adecuado de los residuos solidos
aprovechables dependen de factores como la educacion y la responsabilidad, quienes a su
vez responden a actos motivacionales que dan cuenta de la posibilidad para mejorar el
estado de conciencia de la poblacion como los menciona el texto “El conocimiento de los
habitantes de una ciudad mexicana sobre el problema de la basura” en donde resaltan el

cambio de comportamientos para los afios 2005 y 2011:
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“El comportamiento de manejo de residuos ambientalmente adecuado se alcanza mejor
cuando ambos factores motivacionales estdn a favor del desarrollo de actividades
(Lindén y Carlsson-Kanyama 2003). Otros estudios (Oskamp et al. 1991, Gamba y
Oskamp 1994, Davio 2001) sugieren que conforme la poblacion perciba como efectivas
las iniciativas de reciclaje es mas probable que ellos participen la efectividad de los
programas es un fuerte motivador.” (Armijo de Vega, C., Puma, A., Ojeda, S. 2012).

Ahora bien, es acertado deducir que la sociedad puede cambiar sus comportamientos
respecto al uso adecuado de los residuos solidos aprovechables siempre y cuando haya
seguridad de que las iniciativas desarrolladas seran correspondidas, y alin més importante
que haya una motivacion detras de ello, que en definitiva hard de una idea, la base de un

cambio.

Articulo: De lo patdgeno a lo ambiental: disputas de sentido en torno a la clasificacion de
residuos.
Autor(a): Dimarco, S.

Afo: 2012

Analisis

La tarea de recoleccion de residuos solidos depende de los restos arrojados por la
poblacidn, los cuales automaticamente toman una connotacion de suciedad, enfermedad y
peligro, no obstante esta imagen no siempre fue asi, un estudio realizado por la
antrop6loga Mary Douglas, sefiala una enfermedad producida a causa de los residuos a

finales del siglo XIX, la cual cambi6é completamente el significado de la palabra residuo,
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hasta el punto de llegar a catalogarse como basura inutil. Tal construccion de la imagen
peligrosa de un residuo, es resultado de un analisis historico, como lo afirma Dimarco, S
(2012) “la forma en que se clasifica, es decir, en que se decide qué queda de un lado
(basura/suciedad) y qué del otro (orden), refiere a una definicién socio-histéricamente
situada —ademas de ser una cuestion de clases sociales, de género y generacional
(Strasser, 1999)—”. Partiendo de esto, un punto relevante a resaltar es el hecho de
clasificar los residuos, tarea sustancialmente importante a la hora de seleccionar lo que
aun es funcional (Residuo so6lido aprovechable) de lo que no (Basura), del mismo modo,
es necesario tener el cuenta las monumentales diferencias que se encuentran en el término
Basura (perdida de identidad) y Residuo aprovechable (Conserva parte de identidad)
“...ese “ideal” clasificatorio se ve frecuentemente empafiado por toda clase de elementos
ambiguos en tanto que, perteneciendo al conjunto de los desechos, pueden ser
considerados potencialmente utiles. Esos elementos ambiguos han recibido
tempranamente el nombre de “residuos” (Dimarco, S. 2012).

Asi pues, el término correcto se rige a una serie de pardmetros que compiten con un
analisis socio-historico, en donde la identidad de un objeto se pierde en el momento de
ser arrojado a un cimulo de basura, pero si se mantiene intacto puede llegar a conservar

una parte de identidad 6 hacer una nueva siendo devuelto a su ciclo productivo.
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Articulo: “Residuos solidos: percepcion y factores que facilitan su separacion en el
hogar. El caso de estudio de dos unidades habitacionales de Tlalpan”
Autor(a): Salgado, J.

Ano: 2013

Analisis
Un residuo solo merece ser llamado basura en el momento de ser arrojado a un
contenedor de basura sin miras a ser reutilizado de nuevo. La basura es una molestia tanto
estética como higiénica, que va de la mano con el concepto de suciedad, el cual depende
del cuidado por la higiene y el respeto por las convenciones, pero lo que realmente se
debe tener en cuenta, es la gran brecha que hay entre basura y residuo soélido
aprovechable, que en muchos casos llega a mezclarse perdiendo la identidad y el hecho
de poder volver a un ciclo productivo. El estudio de la separacion de residuos realizada
por la Universidad Auténoma del Estado de México confirma que las personas son
susceptibles a optar por soluciones en cuanto a la separacion y recuperacion de residuos;
“sin embargo la practica de la separacion estd limitada a lo que creen es recuperable,
como el papel y el carton. Se observo que en las frases de los encuestados hay una

referencia al papel, como si este fuera el principal material para reciclar” (Salgado, J.,

2013).
Lo que en esencia no cubre con una gran parte de otros materiales que pueden ser
catalogados como residuos so6lidos aprovechables, demostrando que hay un vacio
sustancial en cuanto el completo conocimiento de los residuos que pueden ser
aprovechados nuevamente y la basura.
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Articulo: DESARROLLO DE UNA HERRAMIENTA GRAFICA PARA EL
ECODISENO DE PRODUCTOS
Autores: Vidal, R. Bovea, D. Bellés, M. Montilla, C.

Afo: 2014

Analisis
Un disenador tiene suficientes capacidades para realizar artefactos visualmente atractivos
y funcionales, sin embargo sus esfuerzos pueden ser encaminados al desarrollo de una
creacion amigable con el ambiente, teniendo en cuenta cada una de las necesidades de los
usuarios, como también los criterios de seleccion para los materiales a incluir. El método
de andlisis de ciclo de vida (ACV), es uno de los mas acertados a la hora de saber que tan
viable es un material a la hora de desarrollar un disefio;
“..considerado como mdas completo ya que permite evaluar las cargas ambientales
asociadas a un producto o proceso, identificando y cuantificando los recursos materiales y
energéticos utilizados y las emisiones al medio ambiente, analizando los impactos
producidos y, por ultimo, evaluando posibles mejoras.” (Vidal, R. Bovea, D. Bellés, M.
Montilla, C. 2014).
Es muy importante definir correctamente cada material y proceso por el que va a pasar el
disefio, desde su etapa inicial de extraccion hasta la reutilizacion del residuo, ejercicios
base que tienen que ser aplicados para determinar la efectividad de un artefacto a la hora
de ser lanzado a etapa de produccion, de igual forma aplica para los desarrollos digitales,

pues el analisis del ciclo de vida aplica para todo en relacion con el tema ambiental.
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Articulo: Analisis de ciclo de vida ambiental, econdmico y social. Una herramienta para
la evaluacion de impactos y soporte para la toma de decisiones.
Autores: Olivera, A. Cristobal, S. Saizar, C.

Ano: 2016

Analisis

En el proceso del ecodiseno, el ciclo de vida de un producto es el fundamento principal
que guia la etapa de produccion del mismo, en donde la realizacion y disposicion de
materiales se estudian para conocer su procedencia y descomposicion en el futuro,
teniendo en cuenta que estos deben ser favorecedores para el medio ambiente.

Este término es desglosado a mayor escala, en el “Andlisis de ciclo de vida ambiental,
economico y social”, alli los autores reducen su apelativo a ACV (Analisis de ciclo de
vida) y concuerdan que dicho proceso “se basa en un enfoque sistémico” (Olivera, A.
Cristobal, S. Saizar, C. 2016). Por lo tanto, se puede afirmar que el hecho de que un ciclo
represente un estado continuo, no significa, que este se deba manejar como tal, debido a
que el uso de fases hara que su proceso sea corroborado de la manera mas adecuada
posible, puesto que los componentes que conformen el producto a estudiar seran tratados
siguiendo las fases de produccién impuestas en el ACV. No obstante, los autores Olivera,
A. Cristobal, S. Saizar, C. (2016) denominan el ACV como una fase cuyo fin esta a la
vista, debido a que su argumento lo confirma al expresar que es un proceso “de la cuna a

la tumba”. Otros autores han abolido dicha afirmacion (McDonough, W., Braungart, M.,
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2002), representado este concepto bajo otra mirada, donde su uso no se limita tan solo al

estudio de los componentes del producto para su fase final.

Proyecto: DISENO EDITORIAL Y EL DISENO GRAFICO SUSTENTABLE.
CREACION DE UNA REVISTA EN BUSCA DEL DISENO GRAFICO
SUSTENTABLE EN DMQ.

Autor(a): Briones, A.

Ano: 2013

Analisis
El disefio como campo profesional, siempre ha estado a la vanguardia de la vida en
sociedad y de los cambios que estos impliquen en el mundo. Para nadie es un secreto hoy
dia que la contaminacion es una realidad que la humanidad ha producido, como lo afirma
la ONU en un comunicado llamado “Declaracion de estocolmo sobre el medio ambiente
humano” en donde explica que “El hombre es a la vez obra y artifice del medio ambiente
que lo rodea, el cual le da el sustento material y le brinda la oportunidad de desarrollarse
intelectual, moral social y espiritualmente.” (ONU,1972) partiendo de esto, es importante
que tanto el disefio grafico como otra disciplinas, enfoquen sus estudios a la creacion de
respuestas libres de contaminacion y que sean sustentables para la tierra.

“Sin duda alguna los disefiadores debemos estar muy agradecidos con la evolucion y el

desarrollo de la tecnologia, ya que gracias a ello surgié nuestra profesion. Es asi que en la

actualidad ha nacido una nueva corriente en el campo del disefio, como lo es el eco-disefio,
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hoy llamado disefio sustentable, es decir realizar nuestro trabajo pensando a futuro en tres
aspectos: el econémico, el social y el medio ambiental” (Briones, A. 2013).
La busqueda del equilibrio se encuentra en el desarrollo de nuevas ideas sustentables que
se construyan en pro del medio ambiente, el ecodisefio como corriente del disefo, es
pieza clave a la hora de implementar una idea que favorezca el medio ambiente, a la

sociedad y a nuestras futuras generaciones.

Articulo: Comportamiento urbano responsable: las reglas de convivencia en el espacio
publico.
Autor(a): Paramo, P.

Ano: 2013

Analisis

Como humanos cominmente nos cuestionamos que esta bien y que estd mal, no obstante,
no logramos conocer con total certeza lo correcto o incorrecto, debido a que estamos bajo
el sesgo de nuestro propio criterio. En ocasiones este criterio personal, puede llegar a ser
influenciado por factores externos que generan nuevas conductas y habitos en los
individuos.

Los “CUR” (Comportamientos urbanos responsables), son un conjunto de reglas de
comportamiento correcto en el &mbito social. Estos fueron puestos a prueba en la ciudad
de Bogota, y los resultados arrojados de dichas pruebas, confirman la influencia de como
el seguimiento de las reglas por parte de otros participantes, hacia que los demas

quisieran repetir este tipo de comportamiento.
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La “importancia del seguimiento de las reglas o CUR parece estar en términos de la
funcion social. Asi, las reglas se conceptualizan a partir de las consecuencias sociales
relacionadas con: el respeto por el otro, la higiene o preocupacion por la salud individual
o colectiva, la seguridad personal y el cuidado del ambiente...”
(Paramo, P. 2013).

El ejercicio puesto a prueba demostrdé como la colectividad genera cambios en el tipo de

conducta de los individuos, produciendo patrones de comportamiento y seguimiento de

nuevas dinamicas.

Articulo: Gestion de residuos s6lidos urbanos, capacidades del gobierno municipal y
derechos ambientales.
Autores: Gran Castro, J. Bernache, G.

Ano: 2016

Analisis

En el mayor de los casos la recoleccion de residuos sélidos aprovechables (como todo
aquello relacionado con la labor) se convierte en la responsabilidad total del gobierno de
determinado pais. Debido a esto, se encuentra la variedad de medidas tomadas y como
algunas tienen éxito y por el contrario otras no.

En México, el manejo inadecuado de los residuos sélidos es también un grave problema,
y la poblacion no est4 enterada de que la incorrecta gestion de los residuos es una

violacion a los derechos ambientales que deriva en la violacion de los derechos humanos:
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“La contaminacion ambiental es capaz de incidir directamente en el bienestar de las
personas que se ven expuestas de forma constante a un vector de contaminacion. Los
sujetos que se ven afectados en su salud, vivienda, entorno y calidad de vida pueden
reclamar por una violacién a sus derechos humanos.” (Gran Castro, J. Bernache, G.,
2016).
Como solucidn a planteamientos como estos, los autores proponen el desarrollo de
programas de educacion ambiental y participacion ciudadana, sin embargo, su conclusion
se restringe al comprender el “desinterés por el desarrollo de programas encaminados a la
reduccion de la generacion de residuos™ y “a la separacion para el reciclaje de residuos”

(Gran Castro, J. Bernache, G., 2016).

Articulo: Propuesta de un programa de gestion para mejorar el manejo de los residuos
solidos en el distrito de San Juan de Miraflores.
Autor(a): Oldenhage , F.

Ano: 2016

Analisis

En iniciativas que tengan como objetivo reducir el impacto de algo especifico en una
poblacion, se necesita el apoyo masivo de la comunidad. Anteriormente se han propuesto
diferentes modelos en otros paises latinoamericanos que van detrds de este logro. En
Pert, se propone un programa de gestion de residuos en el distrito de San Juan de
Miraflores, cuyo recurso final para el funcionamiento de la propuesta recae en la

socializacion educativa del manejo de basura y de residuos sélidos con la poblacion
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afectada, mediante un plan de accidon que comprende 6 pasos, los cuales incluyen
recursos graficos como volantes y pizarras. Una de las acciones principales para que la
propuesta sea exitosa es la siguiente;

“ A largo plazo se debe optar por camiones que permitan un control del peso de la basura
recogida para poder relacionar la cantidad de basura producida con el monto de pago por
el servicio de recojo y asi crear un incentivo para producir menos desechos.”
(Oldenhage, F. 2016).

Como se puede notar, a pesar de que la accion sugerida necesita de un gran presupuesto,
su desarrollo se basa en la creaciéon de un incentivo para los usuarios del servicio de
recogida, en donde se establece una relacion entre el valor del servicio por la cantidad de
la basura entregada. La labor motivacional implementada, incluye un aliciente para el
usuario, que lo invita a emplear los conocimientos adquiridos en las socializaciones

educativas en el contexto real.

Trabajo de grado: DISENO DE UNA CARTILLA DIDACTICA VIRTUAL PARA EL
MANEJO DE LOS RESIDUOS SOLIDOS EN LA INSTITUCION EDUCATIVA
JUAN PABLO II DE LA CIUDAD DE PALMIRA — VALLE DEL CAUCA.

Autor(a): Chavez, E. Quintero, M. Vésquez, A.

Ano: 2015

Analisis
Se considera que al trabajar en grupo, los objetivos propuestos en determinado campo,
son alcanzados con mayor facilidad y efectividad, como lo han demostrado estudios
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vistos anteriormente (Paramo, P., 2013). En el afio 2015 se desarrollé una cartilla para
una institucion educativa en la ciudad de Palmira, estd busca ensefar por medio de una
metodologia pedagdgica a los estudiantes, el correcto proceso del reciclaje y manejo de
los residuos soélidos aprovechables. Luego de emplear la cartilla en la institucion, se
puede apreciar la inclinacion de los docentes, pues dentro de sus futuras metas, se
encuentra; “Afianzar el reciclaje ambiental para trascender de la instruccién a la
construccion, del refuerzo al interés, de la obediencia a la autonomia” (Chavez, E.
Quintero, M. Vésquez, A. 2015). Una clara muestra, de la invitacion abierta al dialogo de
una problematica ambiental solucionada mediante un recurso grafico. En este caso el
recurso de la cartilla fue un socializador del tema ante los estudiantes, debido a que
pertenecen a un claustro y el uso generalizado de la misma es visualizado. Sin embargo,
si soluciones como estas se empleardn a mayor escala, su costo seria elevado y los rangos
de edad, como también los perfiles de los usuarios se verian susceptibles a cambios,
produciendo un posible replanteamiento del formato empleado y la estrategia

comunicativa.
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Trabajo de grado: Geolocalizacion y redes sociales.
Autor(a): Beltran, G.

Afo: 2012

Analisis

Es bien sabido que con la llegada de la internet surgieron nuevos términos y tendencias
sociales, dentro de ello aparecié un término que hoy conocemos como geolocalizacion,
que tuvo presencia en la sociedad gracias a las nuevas tecnologias de la informacion, este
término es catalogado por algunos como el medio para encontrar a una persona en un
determinado entorno, en palabras de Beltran, G. (2012), “Basados en el uso de la
tecnologia GPS que facilitan los satélites que orbitan alrededor de la tierra, la
geolocalizacion nos habla de situar a una persona, empresa u organizacion en un punto
concreto del espacio.”. Las nuevas tendencias tecnologicas permiten de esta herramienta
el uso para cualquier persona o empresa que desee tener informacion de una ubicacion,
ademas de ser el epicentro de diferentes aplicaciones moviles que se encuentran vigentes
como también de hacer parte de las redes sociales que actualmente son consumidas por la
sociedad, llegando a tener una nueva “corriente denominada geolocalizacion social que
hace referencia a la utilizacion de herramientas de geolocalizacion para generar redes
sociales en torno al lugar donde se encuentran las personas o negocios.” (Beltran, G.
2012), sabiendo esto, se puede concluir que la geolocalizacion se encuentra inmersa en
todos los campos digitales hoy dia, genera nuevas alternativas de ubicacion y facilita el

alcance de las personas hacia otras partes del globo.
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Trabajo de grado: "Ecodisefio basado en la utilizacion de residuos de material reciclado
del plastico para viviendas en la ciudad de guayaquil 2015 "
Autores: Holguin, M., Ylonka, V.

Ano: 2016

Analisis

El uso de los residuos so6lidos aprovechables tiene una gran acogida a nivel mundial, y
sobre todo en diferentes entornos, pues los elementos producidos con dichos materiales
van desde pequeinos artefactos, hasta productos de gran escala. En Ecuador, se propuso
un modelo de vivienda para los habitantes de bajos recursos cuya produccion recurre al
uso del plastico. “El proposito de este eco-disefo es contribuir a la calidad de vida de los
habitantes para que la utilicen y sientan bienestar y seguridad al adquirirla” (Holguin, M.,
Ylonka, V. 2016). Los residuos soélidos aprovechables pueden llegar a convertirse
directamente en materiales 100% reciclados que se utilizan como soportes sustentables
para la construccion de distintos elementos, siempre y cuando sean manejados de manera
adecuada e implementen métodos que contribuyan al proceso de la creacion, en este caso

el ecodiseno fue empleado como una solucion para el bienestar humano.
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Articulo: Practical Eco-Design and Eco-Innovation of Consumer Electronics—the Case
of Mobile Phones.
Autores: Andrae, ASG., Xia, M., Zhang, J. Tang, X.

Ano: 2016

Analisis
Dia tras dia la preocupacion de las industrias por presentar productos que combatan los
problemas ambientales estd creciendo, debido a que compiten entre si, para lograr
enseflar a sus usuarios su grado de responsabilidad social. El articulo “Practical Eco-
Design and Eco-Innovation of Consumer Electronics—the Case of Mobile Phones”,
ensefia las labores que se llevan a cabo, para poder materializar la idea de que un
producto cumpla con los estandares técnicos para ser considerado eco-sostenible. Alli se
habla del denominado LCA (Life Cycle Assessment), una metodologia aplicada para los
productos no electronicos, donde se evalia su produccion y el proceso que requiera
lanzarlo al mercado, reduciendo sus costos, el manejo adecuado de la materia prima, etc.
Como también la metodologia “EcoSmart” la cual realiza el proceso del LCA, teniendo
en cuenta las variables con las que contaria un dispositivo electronico. Al avanzar en la
literatura se resalta el valor del ecodisefio, como lo vemos a continuacion:

“Eco-design is a part of the process of developing eco-efficient products because it

explores opportunities to reduce environmental impacts throughout entire product life

cycles by improved product design (whether these products are goods, services, or

processes)” (Andrae, ASG., Xia, M., Zhang, J. Tang, X. 2016).
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Por lo tanto, el ecodisefio y sus procesos base que estudian los materiales a emplear en un
artefacto a desarrollar, compiten para incluirse en el proceso de creaciéon o concepto,

desde el esbozo de su concepcion.

Articulo: Consciousness and Cognition: The relationship between cognitive penetration
and predictive coding.
Autores: O’Callaghan, C., Kveraga, K., Shine, J., Adams Jr., R. Bar, M.

Ano: 2016

Analisis

Se cree que la informacion no se debe brindar racionalmente hacia el publico, debido a
que; entre mas informacién se le entregue acerca del tema, a un individuo, menos este
retendrd “No todo estimulo, evento o experiencia se retiene en la memoria, s6lo aquellos
que se adquieren mediante una codificacion que puede seguir varias rutas de asimilacion”
(Diaz, J., 2009). Por esta razén, es importante resaltar que la informacion interactiva
visualmente se alberga con mayor facilidad en el cerebro, dado que la percepcion visual
hace que el pasado del individuo se transforme en la interpretacion de los esquemas del
presente, logrando de esta manera que la experiencia vivencial se convierta en su
prioridad, una breve descripcion de lo que los autores denominan “Cognitive penetration”

(O’Callaghan, C., Kveraga, K., Shine, J., Adams Jr., R. Bar, M. 2016).
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Asi pues, la interactividad mediante el lenguaje visual se acerca al individuo de forma
cognitiva también, debido a su contenido interactivo a nivel de forma y estética para uno

de los sentidos humanos.

Articulo: DIY: Arte, Disefio y Tecnologia. Estrategia critica de colaboracion comunitaria
offline y online.
Autor(a): Rodriguez, M.

Ano: 2014

Analisis

Cada dia son maés las tendencias y subculturas que nacen en diferentes partes del mundo,
en busca de un nuevo aire, de creaciones de comunidad o tras el compartimiento de
entretenimiento y diversion. El mundo se mueve al rededor de nuevas apuestas en donde
la personalizacion y el contenido caracterizado se han mantenido he incluido en
diferentes ambitos, con el objetivo de brindar nuevas experiencias. El DIY (Do it
yourself) es una de ellas, y la denominan como un fendmeno que “denota un proceso de
readaptacion de los mundos sociales y culturales mediante la interaccion y reciprocidad
entre los usuarios-consumidores y disenadores” (Rodriguez, M. 2014).

Cabe anotar, que para que tendencias como estas se conozcan y se implementen a nivel
mundial se necesita de canales que comuniquen de manera global hacia un publico,

considerando que es un proceso basado en la interaccién social, donde se desarrollan
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comunidades y se fomenta la retroalimentacion constante para la creacion o intervencion

de nuevos artefactos hechos artesanalmente.

Libro: ;Nuevas alternativas de la comunicacion? Soporte, Contenidos y audiencias.
Capitulo 11
Autores: Torres, A., Romero, L., Pérez, M.

Ano: 2016

Analisis

El optar por la inclusion de variantes que alimenten a la comunicacion para acercarse a
los publicos mediante diferentes alternativas es una realidad que puede ser vista en los
medios de comunicacion que se usan por la poblacion diariamente. El capitulo 11 del libro
“¢Nuevas alternativas de la comunicacion? Soporte, Contenidos y audiencias”, enseia
una investigacion cualitativa en donde 6 aplicaciones e-learning evidencian el uso de la
gamificacion para acercarse a sus usuarios por medio de estimulos visuales y sonoros.
Ademas de que se emplee la gamificacion como una alternativa de comunicacion de
contenido, el estudio anade el “mobile learning” como complemento de la anterior debido
a su “facilidad y rapidez de acceso, el uso de dispositivos moviles populares para
actividades educativas, su complementariedad con otras modalidades de ensefianza”, etc.
(Torres, A., Romero, L., Pérez, M. . 2016).

Asi que, debido a la aceptacion de dicho tipo de comunicacion por parte del publico, se

deduce que la yuxtaposicion de alternativas y tendencias, que de cierta manera
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complementen una idea comunicativa, hard de esta un medio de difusion conceptual a
través de la cercania con el usuario, fomentando la transmision de informacion,

ensefianzas, e interacciones, mediante las tecnologias moviles.

Articulo: La gamificacion en aplicaciones moviles ecologicas: analisis de componentes y
elementos de juego.
Autor(a): Carceller, C.

Ano: 2016

Analisis

Las tecnologias moviles cuentan con un sin fin de posibilidades para la realizacion de
diferentes tareas hoy en dia, y con ellas la llegada de las aplicaciones moviles (Apps). La
llegada de las Apps al mercado han hecho que diferentes empresas centren su vision en la
generacion de nuevas aplicaciones que sean del agrado de las personas con el objetivo de
llegar a nuevos clientes, e incrementar la fidelizacion, dentro del campo digital se ha
consolidado un término denominado “smart cities”, las cuales cumplen con el objetivo de
acoger “aplicaciones inteligentes destinadas a optimizar espacios y servicios urbanos; su
objetivo es reconstruir la ciudad de manera ordenada, funcional, limpia, sostenible y

amable” (Carceller, C. 2016), demostrando el gran alcance de las Apps moviles.

”Ahora bien, para que estas aplicaciones sean realmente exitosas, es necesario disponer de

escenarios idoneos para el didlogo y la participacion, donde sea realmente posible una
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actitud proactiva por parte de los usuarios basada en interacciones con la marca y con otros
usuarios.” (Carceller, C. 2016).
La proactividad como un motor para las interacciones entre usuarios es notable y la
necesidad de usar el medio digital en compaiiia de una de las tendencias que ha tomado
fuerza en la actualidad fortalecen el nuevo escenario tecnoldgico de la sociedad. El uso de
la gamificacion para generar nuevos estimulos en los usuarios es un término que toma su
lugar gracias a la definicién del profesor Richard Bartle de la Universidad de Essex en

3

donde lo describe como “convertir algo que no es un juego en un juego” (Lozano, J.,
Velazquez, J. 2014), por consiguiente estar a la vanguardia de las nuevas tendencias y las

nuevas tecnologias, generan nuevos caminos para la implementacion de ideas que estén

en pro del medio ambiente.

Articulo: Mobile Learning y Formacion del Profesorado: Estudio de Actitudes del
Profesorado de Infantil, Primaria y Secundaria.
Autor(a): Sanchez, J.

Afo: 2012

Analisis

Los dispositivos méviles se han situado en la cima de la nueva era social, es por ello que
apoyar el aprendizaje en esta nueva tendencia no solo permite ampliar conocimientos,
sino incrementar las posibilidades de proyectar nuevos enfoques para las nuevas
generaciones, dentro de los campos que interfieren en las tecnologias moviles, se

encuentra el mobile learning, un término que acoge la definicion de usar los dispositivos

33



moviles para uso indispensable de nuevos aprendizajes, en otras palabras es “una
actividad de aprendizaje ubicuo que tiene lugar mediante la comunicacion interpersonal
utilizando dispositivos méviles que se apoya en una tecnologia movil, interfaz de usuario
y enfoque pedagdgico apropiados” (Sanchez, J. 2012).

La correcta disposicion de informacién en un dispositivo movil hace de su uso una
practica completamente funcional, que ayuda a la sociedad a optimizar el aprendizaje,
demostrando que las brechas de la educacion estan siendo cerradas gracias a las nuevas

tecnologias de informacion.

Articulo: Los millennials su forma de vida y el streaming.
Autor(a): Medina, C.

Ano: 2017

Analisis

Las vivencias de una persona podrian llegar a ser espacios de tiempo cuyos recuerdos
remembran una situacion especifica, dichas vivencias pueden también ser llamadas
experiencias. El psicologo Scott Reynolds los llama prototipos, pues estos “son
almacenados para analizar las nuevas situaciones que enfrentamos cada dia y para
determinar como nos comportamos en ellas” (Velasquez, M. 2012). Sinonimos pueden
haber muchos, pero en la actualidad tecnologica, se denominan como experiencias, y

estas son las influyentes durante el proceso de creacion de una aplicacion, como también

determinantes durante la fase de uso de la misma, debido a que la estética, la forma, el
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color y demds elementos expresan una comunicaciéon especifica al usuario. Tanta
importancia asume este concepto que el autor del articulo, se atreve a afirmar que los
desarrolladores de aplicaciones “...deben situar la experiencia del consumidor como el eje
rector de su estrategia de mercadeo en términos de relacidon, comunicacion y
organizacion...” (Medina, C. 2017). Asi pues, la decisiéon de que una persona elija y
utilice una aplicacion se delimita por la propuesta de valor que esta presente, pero su
éxito se determina por las experiencias que esta le ofrezca al usuario, pues son las inicas
capaces de mantener la motivacion de ingreso mediante los recursos graficos y la

comunicacion.

Articulo: Prototipo de aplicacion mévil instructiva, para el manejo y disposicion de
desechos solidos en la ciudad de Bogota.
Autores: Melo, A., Rojas, J.

Ano: 2015

Analisis

La ciudad de Bogota, siendo la capital de un pais rico en materias primas, ha sido testigo
de los altos impactos en torno a la contaminacion por basuras, y residuos solidos
aprovechables que afectan a la poblacion. En miras a construir una soluciéon que
favorezca esta problematica, se han implementado acciones para contribuir en la
reduccion de basuras y fortalecer el sentido de reciclaje, como lo aplican dos estudiantes

de ingenieria de sistemas en la Universidad Francisco Jos¢ de Caldas, quienes integran
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sus conocimientos en el desarrollo de un prototipo software de aplicacion movil en pro de
la reduccion de residuos multiples en las calles de la ciudad, para ello “...se propone
brindar una herramienta al ciudadano que implemente las tecnologias de la informacion y
la comunicacion. Por medio de una aplicacion movil, se pretende dar un instructivo al
usuario o de como manejar los diferentes residuos...” (Melo, A., Rojas, J. 2015). Ahora
bien, teniendo en cuenta esta investigacion es pertinente resaltar que las aplicaciones
como instrumento para mejorar el estado de la ciudad en temas ambientales son un buen
recurso a utilizar gracias al auge de las tecnologias moviles. Por otra parte dicha
propuesta es una base solida al demostrar que la ciudadania esta lista para hacer de su
dispositivo movil un instrumento que trabaje a favor del medio ambiente, sin embargo, se
considera necesario tener en cuenta todas aquellas dindmicas y tendencias que llegan a

ser atractivas para las diferentes comunidades que se encuentran en la ciudad al momento

de su planteamiento y produccion.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo General

Proponer una solucién cuya dindmica este enfocada en comunicar visualmente acerca del
manejo adecuado de los residuos solidos aprovechables y se implemente en las
tecnologias moviles, teniendo en cuenta la corriente tedrica del ecodisefio, para responder

a la problematica contaminante de las basuras en la localidad de Chapinero.
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1.5.2 Objetivos Especificos

e Definir a la poblacién comprendiendo sus caracteristicas y cualidades teniendo
en cuenta el andlisis de recoleccion de datos, como también la problematica
planteada.

e Disefiar un artefacto de comunicacion visual que integre una dindmica interactiva,
comprendiendo aspectos cualitativos encontrados en la recoleccion de datos,
teorias y/o conceptos abordados en la literatura.

e Probar el prototipo del artefacto de comunicacion visual frente a un grupo focal
determinado, para asi obtener resultados y retroalimentacion acerca de la

propuesta.

1.6 Marco Teodrico
A continuacion se realiza la reunion de las teorias mas relevantes para el desarrollo del
proyecto, las cuales divagan entre el campo del disefio grafico y su corriente ecoldgica

denominada ecodiseno.

El ecodisefio y el ciclo de vida del producto

Teniendo en cuenta lo resaltado anteriormente acerca de las diferencias entre los
conceptos basura vs. residuos soélidos aprovechables (entendiendo basura como
desperdicio inutilizable y residuo so6lido aprovechable como material “... susceptible de

aprovechamiento para su reincorporacion a un proceso productivo.” (Jiménez, O. 2014)),
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y el impacto que se genera alrededor de estos actores debido a sus consecuencias, las
ansias por generar una solucion se acrecientan.
Priorizando las necesidades, podemos encontrar una sectorizacion concreta de la division
de una carrera profesional para campos mas especificos, en el caso del disefio grafico; la
inclusion de la corriente del ecodisefio, definida de distintas maneras pero con un objetivo
claro;
“Ecodisefio consiste en integrar los aspectos ambientales en la concepcion y desarrollo de
un producto, con el objetivo de mejorar su calidad y, a la vez, reducir los costes de
fabricacion, a través de metodologias basadas en el estudio de todas las etapas de su vida
(ciclo de vida del producto) desde la obtencion de materias primas y componentes hasta su
eliminacién y reciclado una vez desechado” (Sanz, F. 2003 - 2004).
Esta claro que Sanz, F. afirma que el ecodisefio se reduce a tener en cuenta durante la
fabricacion de un producto, su ciclo de vida, y como utilizar adecuadamente este, hasta la
etapa de reciclado una vez desechado. Otros autores, resaltan el objetivo del ecodisefio
bajo la funcion de “... reducir el impacto ambiental de un producto a lo largo de todo su
ciclo de vida, entendiendo este como todas las etapas de la vida de un producto” (Uson,
A., Bribian, 1. 2010, p.29).
El ecodisefio es muy usado en el disefio industrial para el desarrollo de productos, puesto
que el analisis de ciclo de vida, bajo la perspectiva de esta corriente, propende detectar el
uso de materiales y/o procesos que atenten contra el medio ambiente, busca reducir
costos de fabricacion y generar productos multifuncionales. No obstante, esto no quiere
decir, que el ecodiseno no sea implementado en otros campos del disefio, puesto que, el

hecho de que actualmente los logotipos de las marcas sean disefiados con el fin de que
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reduzcan el uso de su tinta en sus aplicaciones impresas o se desmaterialicen servicios
como el correo o el uso de artefactos como las libretas, los cuales pasan a ser empleados
en medios electronicos o aplicaciones moviles, son ejemplos concretos de la
implementacion del ecodisefio en el disefio grafico.

Tal y como lo afirman los autores mencionados anteriormente, el ciclo de vida del
producto se convierte en una herramienta metodoldgica a seguir cuando de ecodisefio se
habla, no obstante, el andlisis del ciclo de vida de un producto, (de ahora en adelante
“ACV” (Olivera, A., Cristobal, S., Saizar, C. 2016)), se limita al registro de materiales
empleados en un producto al momento de su construccion y sus variables de beneficios y
amenazas para el medio ambiente. Al finalizar el proceso de produccion, el producto debe
ser finalmente reciclado y habrd cumplido con el objetivo del ACV, “De la cuna a la
tumba”.

Pero, si el ciclo de vida del producto se visualiza bajo la perspectiva de McDonough, W.
y Braungart, M. (2002), los resultados seran considerablemente desemejantes, ya que los
autores acufian la frase “de la cuna a la cuna”, planteando un reto superior al comunmente
manejado por el ACV. Su teoria consiste en que el ciclo de vida sea continuo e infinito,
de modo que los materiales que entren en juego durante la produccion y uso, no mueran,
por el contrario que incentiven a la continuacion de su vida a través de una variedad de
posibilidades; la reparacion, la reutilizacion, la re-manufactura, el reciclado u otras
alternativas.

Trabajando bajo el enfoque de McDonough y Braungart, se potencia la iniciativa de

desarrollar una dindmica que habilite este concepto, y ain mds, que incite a una
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comunidad a lograr desarrollar un ciclo de vida infinito con un residuo dispuesto para su

reutilizacion.

La comunicacion visual y el disefio grafico
La comunicacion es un término que se deriva de nuestra habilidad para entendernos unos
a otros, del mismo modo est4 ligada a la ética de las personas, que estd influida por una
sociedad con ciertos canones de bien y mal, por tanto es apropiado afirmar que si una
persona se encuentra en una sociedad, esta tiende a cumplir con las reglas establecidas
alli, adaptando sus habitos y costumbres con el fin de encajar dentro de ella. “Aunque el
hombre se comprometa a alcanzar méritos individuales, siempre habrd una concepcion
del otro, ya sea por influencia o como una competencia, adhiriéndose a las tendencias de
la comunidad en la que pertenece” (Freud, S. 1921).
“La comunicacion se despliega en el universo de lo social, se realiza fundamentalmente
en la relacion intersubjetiva y medidtica” (Munera, P. 2010), por esta razén, como
sociedad nos enfrentamos diariamente a la masividad de la comunicacion y su variedad
exponencial en lingiiistica. Haciendo de nosotros seres de conexion visual:
“Si un medio de comunicacion es tan facil de descomponer en elementos y estructuras, ;por
qué no va a serlo el otro? Todos los sistemas de simbolos son invencion del ser humano, y
los sistemas de simbolos que denominamos “lenguaje” son invenciones o refinamientos de
lo que en otro tiempo fueron percepciones del objeto dentro de una mentalidad basada en la
imagen” (Dondis, D., & Beramendi, J. 1997)
Dado que la comunicacion visual evidentemente estd presente por naturaleza en la

percepcion del humano, cabe resaltar, en palabras de Wong, W. (1979), que; “A
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diferencia del lenguaje hablado o escrito, cuyas leyes gramaticales estan mas o menos
establecidas, el lenguaje visual carece de leyes obvias. Cada teodrico del disefio puede
poseer un conjunto de descubrimientos distintos por completo”, por lo tanto, como
disefiadores, poseemos la capacidad de interpretar y compartir el lenguaje visual
mediante el conjunto de medios adecuados segiin nuestra percepcion personal, siempre y
cuando se tenga en cuenta, la comunicacion dentro del contexto a trabajar. No obstante,
una vision mas contemporanea resalta la funcion del disefiador como también le asigna
un objetivo a su labor, teniendo en cuenta sus capacidades, explicando que el “disefiador
tiene la capacidad de concebir y dar forma a productos materiales e inmateriales que
pueden resolver problemas humanos en gran escala y contribuir al bienestar social”
(Margolin, V. 2005).

Por lo tanto, se piensa que para lograr comunicar visualmente un planteamiento a
determinada poblacion, es necesario implementar teoria basica del disefio grafico, pues
“el disefio grafico ha evolucionado, y hoy es, fundamentalmente, comunicacion visual”,
ademas, “El disefio es una actividad proyectual”, “Estd hecho para cubrir una funcion,
para solucionar un problema o para mejorar la calidad de vida de la gente.” (Costa, J.
2012, p.1:2), por lo que el hacerlo, facilita la presentacion de los conceptos pertenecientes
a una corriente como el ecodisefo ante la interpretacion de los usuarios de la soluciéon a
desarrollar.

Entonces, la relacion entre imagen y significado es un punto clave en la comunicacion
visual, por ende reiteramos basar nuestra propuesta en conceptos del disefio que puedan

confrontar al usuario con el uso de color, tipografia e imagen. También se considera
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relevante el desarrollo de un identificador visual que represente a la solucion planteada,
considerandolo como “un signo que hace referencia a su objeto en virtud de una
semejanza, de sus propiedades intrinsecas, que de alguna manera corresponden a las
propiedades del objeto” (Eco, U. 1988), siendo este, un poderoso gancho que remite la
informacion al usuario de manera mas efectiva e inmediata:
“La objetividad del mensaje es un atributo que sélo teniendo como meta ese reenvio
iconico puede comprenderse. La inmediatez, la rapidez con la que los iconos remiten a su
objeto los convierte en herramientas afectivas y emocionales de primera importancia”
(Aladro, E. 2007).
El identificador visual se convierte en el representante de la soluciéon mas no en su marca,
ya que el objetivo principal de este proyecto es proponer una solucion gréfica, por lo que
sus esfuerzos seran dirigidos al cumplimiento del mismo, considerando el desarrollo de
este tipo de elementos como recursos visuales que generan en el usuario una motivacion,
teniendo en cuenta su entorno; una sociedad moderna en donde se observa un patrén

determinado de acciones establecidas por las tecnologias moéviles.

1.7 Marco Conceptual

Este apartado de la literatura presenta una descripcion del concepto “tecnologias
moviles”, ya que, este es el medio seleccionado para implementar la solucion gréfica a
desarrollar, como también se incluyen tendencias que hacen parte del campo tecnoldgico

y comunicativo con las que la solucion puede contar.
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Tecnologias moviles

El término surgi6 y evoluciond de la computacion movil, la cual “describe la habilidad
para usar tecnologia sin ataduras, es decir, no conectada fisicamente o que pertenece a
entornos remotos o moviles, no estaticos” (Herrera, S., Fennema, M. 2011).

Actualmente, los medios digitales han ganado presencia en las comunidades, la
conectividad se convirtid6 en una necesidad, debido a la utilidad de los dispositivos
moviles, acercandose cada vez mas al concepto denominado “sociedad red” (Castells,

2008), donde la interaccion virtual se convierte en un requisito para vivir.

Aplicaciones moviles
Los canales de comunicacion digitales que hacen parte de las tecnologias moviles, se han
convertido en una herramienta de uso indispensable en el siglo XXI, en especial las
aplicaciones moviles, quienes se llevan el protagonismo a la hora de facilitar la vida de
las personas sobre todo en el &mbito del aprendizaje y la interaccion colectiva de manera
virtual. La aplicaciéon movil hoy dia; “Potencia la creacion y recreacion del conocimiento
en red, facilitando la conexion de redes y el desarrollo de comunidades de ensefanza y
aprendizaje” (Villalonga, C., Marta-Lazo, C. 2015).
Cabe destacar, que el uso de los términos “aplicacion movil” y “plataforma moévil” se
emplean como sinénimos debido a que estos términos comparten funciones entre si,
puesto que;
“El uso de una plataforma virtual de aprendizaje favorece el proceso de e-Learning en el
ambito educativo. Sin embargo, dadas las nuevas tendencias en la organizacion de

contenido y los nuevos habitos sociales, resulta util expandir su funcionalidad
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integrandola con otras plataformas y aplicaciones.” (Diaz, J., Schiavoni, A., Osorio, A.,
Amadeo, P., & Charnelli, E. 2012).
“Una aplicacidn es, entre otras cosas, una pieza de comunicacion. Forma parte de un
sistema” (Cuello, J., Vittone, J,. 2013), dicho sistema, es el conjunto de elementos que
producen el funcionamiento de la aplicacion moévil dependiendo de su mecanica y
proposito por el cual fue desarrollada. Las aplicaciones moviles tienen infinidad de
tematicas, y son utilizadas para cubrir una necesidad, mediante la interactividad, la

portabilidad y la experiencia de usuario.

Gamificacion

En el campo creativo, el juego se considera una de las mas influyentes propuestas de
valor que provee un desempefio inventivo durante la realizacion de acciones y/o
actividades,...MacKinnon mostrd que los mas creativos habian simplemente adquirido
una facilidad para ponerse en un estado particular. Una forma de proceder que permitia a

2 ¢

su creatividad natural operar..” “...MacKinnon describe esta facilidad particular como
“una habilidad para jugar”...” (Cleese, J. 2012).

Teniendo en cuenta que dentro del &mbito de la comunicacioén visual, como también de
las tecnologias moviles, se encuentra un sin fin de tendencias, las cuales son empleadas
como complemento dindmico e informativo, una de las tendencias que fortalece y se
adapta al concepto de “juego”, es la gamificacion, la cual “... puede servir para hacer mas
divertida una tarea o convertir un contenido aburrido en una apasionante aventura de

descubrimiento...”, consiste “...en llegar al publico de una manera totalmente diferente,

buscando entretenerlo y divertirlo” ( Scolari, C. 2013).
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No obstante, el desarrollo de una solucion en donde el ecodisefio es aplicado a
tecnologias moviles implicaria de alguna manera el desarrollo de actividades por parte de
los usuarios para cumplir con tareas a favor del manejo adecuado de los residuos solidos
aprovechables. Para esto, dentro del marco de tendencias aplicadas a las tecnologias
moviles cuyo factor visual comunicativo estd implicito y trabaja de la mano con la

gamificacion, se encuentra el denominado “mobile learning”.

Mobile learning
El mobile learning es otra tendencia ampliamante utilizada en las aplicaciones moéviles
debido a que su “facilidad de acceso y la oportunidad de aprender durante la movilidad y
la personalizacion del aprendizaje estimulan la autonomia del estudiante” (Torres, A.,
Romero, L., Pérez, M. 2016) en este caso, el usuario.
Esta tendencia es utilizada comtiinmente en las aplicaciones moviles como estrategia que
guia al usuario a generar actividades de manera voluntaria, y al pertenecer al ambito de
las tecnologias moviles cuenta con una gran variedad de ventajas como; “el impulso de la
ubicuidad, la interactividad, la colaboracion, el acceso al conocimiento, el aprendizaje
exploratorio...” (Villalonga, C., Marta-Lazo, C. 2015). El mobile learning permite
mediante el uso de herramientas, generar un aprendizaje sustancial en los usuarios
haciendo de la rama educativa el nexo que comprende el campo visual y el cognitivo
como medios de transmision de informacidn, en otras palabras;
“La dimension del contenido educativo incluye la identificacion de guias de disefio,
técnicas y requerimientos que han de seguirse y los diferentes aspectos relacionados con

la separacién del contenido y la visualizacion de los contenidos. La dimension del
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entorno educativo tiene en cuenta la identificacion de los requisitos y caracteristicas del
entorno de aprendizaje, el andlisis de tareas y el disefio de la interaccion.” (Mor, E.,
Domingo, M. G., & Galofré, M. 2007).
Es evidente que, el uso del mobile learning se rige bajo el disefio, puesto que la
comprension por parte del usuario ante una dindmica interactiva que integra esta
tendencia, es posible siempre y cuando el contenido ensefiado comunique y produzca el

interés por la realizacion de labores cuyo proposito sea aprender de manera voluntaria.

Do it yourself

El “Do it yourself” (en adelante DIY), como lo afirma Rodriguez, M. (2014) “circula a
caballo entre el disefio ecologico, el activismo politico, una tendencia o moda, una
necesidad vital y una practica artistica” siendo esta una variante tan amplia, es valido
incluirla dentro de las tendencias de las tecnologias méviles, puesto que “el DIY se ha
extendido por la implementacion de las nuevas Tecnologias de la Informacion y la
Comunicaciéon (TICs) en nuestra vida diaria.” (Rodriguez, M. 2014). El DIY
implementa actividades que el usuario pueda desarrollar bajo la temadtica de la
gamificacion y el aprendizaje movil. Por lo que, cabe la posibilidad de implementarla y
adaptarla a la vision del ecodiseio de McDonough, W. y Braungart, M. (2002),
sugiriendo que el usuario haga uso de los residuos so6lidos aprovechables siempre y
cuando estos no hayan perdido su identidad siendo mezclados con residuos inutiles
(basura) para la creaciéon de objetos de uso y funcidon (sillas, muebles, articulos
decorativos, etc), creando artefactos de manera artesanal, desarrollando el ciclo de vida

“de la cuna a la cuna”.
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Estimulos visuales

Se introduce el concepto estimulos visuales debido a la influencia que estos generan al
usuario al momento de interactuar con las tecnologias moéviles, pues; “La presentacion de
contenido modvil de alta calidad serd un punto toral, aunado a una presentacion basada en
estimulos visuales, interactividad...” y “...localizacion” (Medina, C. 2017).

Generalmente, los estimulos visuales son presentados al usuario bajo las mecanicas
utilizadas por las aplicaciones moviles, su funcionalidad se rige por el otorgamiento de
premiaciones, puntuaciones, insignias, etc., una serie de puntuaciones virtuales en donde
“cada meta obtenida tiene un valor, la cantidad de puntos depende de lo que el
gamificador considere” (Natour, L. 2013) dichos puntos incentivan al usuario a continuar
en la aplicaciéon movil, hacer parte de ella, e incluso a querer conocer mas, debido a la

competitividad que se presenta.

Geolocalizacion

La geolocalizacion es una tendencia que hace parte de las tecnologias moviles, desde el
momento en que su implementacion en los dispositivos moviles abrid la posibilidad de
geolocalizar personas, lugares, mapas, rutas, y demas, mediante el Sistema de
Posicionamiento Local, también conocido por sus siglas en el idioma inglés “GPS”. “La
geolocalizacion es la ubicacion de una persona u objeto en el espacio, generalmente
representada a través de mapas.” (Lopez, B. 2016). Esto con el fin de informarle al
usuario donde puede encontrar elementos o lugares de su interés cerca de su ubicacion,

puesto que, “con la posicion del usuario, que estd en movimiento, es posible obtener
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informacion Unica para cada persona” (Beltran, G. 2012). El emplear la geolocalizacion
en la propuesta facilita la provision de datos relevantes acerca de residuos solidos
aprovechables, que se encuentran proéximos a la ubicacion del usuario, siendo estos

representados de manera grafica mediante un mapa virtual.

Monetizacion
La adquisicion de un pago por acciones, actividades o elementos que se desarrollen bajo
una dindmica es vista como una motivacion por los usuarios de las aplicaciones moviles.
Modelos de éxito de aplicaciones moviles pagan a los usuarios por ejercer una actividad o
colaborar al funcionamiento de un servicio (Rappi, Uber, Airbnb, Mipic, etc). Por esta
razon se vislumbra la idea de generar un pago por actividades que los usuarios realicen
bajo la dinamica de la soluciéon a proponer. Siendo el caso de los residuos sdlidos
aprovechables, el encontrar la forma de monetizarlos, dobla o incluso triplica su valor
neto comercial, el cual, como lo menciona Nohra Padilla, directora de la Asociacion de
Recicladores de Bogotd, es demasiado bajo en comparaciéon con las cantidades
recolectadas;
“En Colombia, se estima que hay 300.000 personas que derivan sus ingresos del reciclaje,
de las cuales solo el 30% estdn formalmente organizadas. Segin Padilla, cada reciclador
se gana en promedio $8.000 diarios por recolectar 300 kilos de material, que es la
capacidad maxima que se recupera al dia.” (Revista dinero, 2009).
Si este reciclaje es devuelto a su ciclo productivo, su valor cambiaria tanto en la
percepcion social como en su integracion econdémica, incentivando el reciclaje como una

practica mas comun y menos rechazada por la comunidad.
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Experiencia de usuario
Entendiendo los procesos de estimulacion mencionados anteriormente es importante
sefalar como hacer de esos estimulos, un habito a largo plazo, que ocupen un lugar en el
imaginario del usuario; es ahi en donde entran a jugar un papel importante las
experiencias impactantes y de gran pregnancia que tiene una persona a lo largo de su
vida, dando como resultado un cambio de comportamiento que acompaiie a las decisiones
futuras. La experiencia como transmisora de informacion se ha llegado a convertir en una
ruta para influir en el pensamiento del usuario y “estd directamente relacionado con la
usabilidad y la satisfaccion” (Mor, E., Domingo, M. G., & Galofré, M. 2007), términos
que se ven involucrados en el uso de las aplicaciones y plataformas méviles. No obstante,
la experiencia de usuario en las aplicaciones moviles también conocida como UX (User
Experience) comprende mas que la usabilidad y se dirige directamente a la complacencia
del usuario, puesto que;
“La Experiencia del Usuario representa un cambio emergente del propio concepto de
usabilidad, donde el objetivo no se limita a mejorar el rendimiento del usuario en la
interaccion - eficacia, eficiencia y facilidad de aprendizaje-, sino que se intenta resolver el
problema estratégico de la utilidad del producto y el problema psicologico del placer y
diversion de su uso.” (Hassan, Y., Martin, F. 2005).
La comunicacion visual es un terreno que propone tomar esas experiencias y conducirlas
a un sentido emocional, considerando que es el pilar de nuestra propuesta, es muy
importante tener en cuenta el tono emocional que pueda llegar a tener una pieza visual en
el desarrollo de una experiencia, debido a que “Los aspectos emocionales juegan un papel

fundamental en la interaccion del usuario, las emociones afectan a la capacidad de
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atencion y memorizacion, al rendimiento del usuario y a su valoracion del producto.”
(Pascale, M. 2013).

Por ende tomar un camino emocional permite desarrollar la propuesta pensando en la
pregnancia y acogida que esta pueda llegar a tener sobre el usuario, siendo de vital

importancia al ser un determinante que demuestra su valor como idea a desarrollar.

1.8 Propuesta de valor

El presente proyecto expone un compendio de caracteristicas seleccionadas debido al
movimiento actual de las tendencias compartidas y enmarcadas entre las categorias de
comunicacion visual, tecnologias moéviles y ecodisefio. La implementacion de dichas
tendencias se realiza basdndose en los modelos de éxito y aceptacion por parte del
publico al cual se dirige la propuesta, este andlisis se realiza durante el desarrollo de la
literatura, como también es resultante de la conclusion de los instrumentos de recoleccion
de datos y el estudio de referencias visuales (Ver anexo 3.3.2 “Estudio de referencias
visuales”), el cual se apoya en la muestra de aplicaciones cuyas propuestas han
ingresando en el mundo tecnoldgico de los usuarios, y debido a su amplia gama de
recursos graficos, que ayudan a su funcionamiento, se han mantenido alli, para brindar
experiencias continuas a la poblacion.

Es valido resaltar, que a pesar de que la aplicacion de tendencias y teorias implementadas
en el proyecto son potencialmente una gran propuesta de valor, el hecho de que la
plataforma proyectada en este documento, integre el uso de la tecnologia para representar

un proceso ecoldgico que pertenece al disefio, mediante la creacion de artefactos que
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realiza una comunidad de manera artesanal, que posteriormente son susceptibles a
monetizacion, es el verdadero fin, con el que la concepcidon se presenta, pues este
conjunto de cualidades que conforman la idea, es el que se convierte en la verdadera

propuesta de valor.

2. METODOLOGIA

Adaptar la actividad del ecodiseio a las tecnologias mdviles implica incursionar en el
estudio de las experiencias del publico objetivo seleccionado, como también del contexto
natural en el cual estdn inmersos en su diario vivir, puesto que alli, es donde el problema
del manejo inadecuado de los residuos solidos aprovechables se esta vivenciando. El
proyecto comprende el alcance de respuesta de los diferentes usuarios en un determinado
entorno y de igual manera, la profundidad de las mismas a la hora de encontrar el camino
para disenar la aplicacion moévil que consolide todos los juicios que la poblacion esta
predispuesta a ocultar, por tal motivo el enfoque del proyecto es cualitativo, ya que, se
centra principalmente en una idea que pretende comprender el comin denominador de
respuesta entre los participantes del proceso, quienes con sus distintos puntos de vista,

brindan un sin fin de significados los cuales son traducidos en datos.
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2.1 Tipo de metodologia

El pensamiento sistémico

Es notable, que todos los elementos con los que la propuesta cuenta, poseen amplias

caracteristicas que los hacen distintos entre si, convirtiéndose en sistemas. Por tal razon

se lleva a cabo el desarrollo del proyecto por medio de un enfoque metodolédgico, el

pensamiento sistémico.

El enfoque sistémico se basa en una secuencia de pasos los cuales conllevan al desarrollo

del proyecto desde el planteamiento de sus objetivos hasta el nivel de visualizacion de sus

resultados. Bajo la perspectiva de este enfoque, todos los elementos utilizados en la

propuesta se convierten en sistemas y se interrelacionan, como lo afirma Rojero, F.

(2000):
“Pero sabemos que los elementos que estamos tratando estan relacionados unos con otros,
asi que podriamos estudiar los sistemas desde otro punto de vista, el de las relaciones que
se establecen entre sus elementos, no preocupandonos excesivamente de las semejanzas o
diferencias entre unos y otros, sino centrandonos en la naturaleza y resultado de sus
interacciones. Tendriamos una vision del mundo muy distinta, es a la que venimos
denominando como vision sistémica.” (Rojero, F. 2000).

El enfoque sistémico ha sido utilizado como metodologia en el campo del diseno, alli es

denominado pensamiento sistémico, sus etapas son flexibles y los nombres utilizados

para categorizarlas varian, puesto que dependen del disefador, no obstante sus funciones

siempre son las mismas, se debe identificar el problema, formular varias teorias, definir

una solucion y finalmente desarrollarla para obtener conclusiones de dicha solucion, lo

ue Rojero, F. denomina “el resultado de sus interacciones”, ara lograr realizar el
b
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proyecto mediante el uso de esta metodologia, se necesita de la poblacion determinada,
pues el andlisis que se realice de su realidad, ayudard a construir una propia, para asi
poder formular la solucidn;
“El Pensamiento Sistémico es la actitud del ser humano basada en la percepcion del
mundo real en términos de totalidades para su andlisis, comprensién y actuaciéon. A
diferencia del método cientifico, éste nos permite tener una visiéon mas amplia del alcance
del disefio a diferentes niveles y escalas. Asimismo, facilita al disefiador conocer, analizar
y construir nuestra realidad para hacerla mejor.” (Holgado, L. 2014).
Ahora bien, mas alld de su propdsito de andlisis y construccion de una solucion, se
selecciona el enfoque sistémico debido a su cercania hacia proyectos cuyo proposito sea
ecologico pues este enfoque “es el referente tedrico mas adecuado para el estudio del
medio ambiente” (Rojero, R. 2000), algo que en diseno ha sido aplicado por muchos
disefiadores al momento de estudiar el desarrollo de soluciones relacionadas con aspectos
ambientales, ecologicos o sostenibles, uno de ellos, Victor Martinez un disefiador con
mas de 19 afios de experiencia en el campo, que “trabaja en el Pensamiento Sistémico, la
complejidad, la sostenibilidad y los nuevos modelos de negocio, todo ello aplicado al
proceso de disefio de producto, servicios o sistemas” (Holgado, L. 2014).
El hecho de encarar un problema teniendo en cuenta la variedad de perspectivas se
convierte en uno de los componentes clave que brinda la flexibilidad de establecer una
metodologia que tenga en cuenta la iteracion en las fases de produccion, para concretar la
adaptacion hacia el contexto propuesto, ya sea de manera colectiva a través de

interacciones, o de manera individual y reflexiva.
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Por lo tanto reiteramos hacer uso del pensamiento sistémico siguiendo la funcionalidad
de sus etapas clave como lo son;

e Planteamiento del problema

e Formulacion de las teorias relevantes

e Planteamiento de la solucion

e Desarrollo y prueba del prototipo
Esta serie de pasos se rige bajo la codificacion de los datos, encasillando la informacion
en categorias. Teniendo en cuenta, que los métodos utilizados para la recoleccion de
datos se enfocan en el desarrollo de instrumentos cuyas respuestas son de caracter
abierto, se considera que realizar una codificacion cualitativa para el tratamiento de estos
es lo indicado, como también organizarlos para posteriormente visualizar una

comprension mas amplia del problema.

2.2 Categorias de analisis

Entre los fenémenos a analizar se encuentran:
e [a comunicacion visual como factor solucionador a una problematica
contaminante.
e El ecodisefio como corriente ligada al disefio grafico, tomada como eje
fundamental dentro del proyecto.
e El impacto de la contaminacidn generada por las basuras y el manejo inadecuado

de los residuos sélidos aprovechables en la localidad de Chapinero.
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e El pensamiento sistémico como metodologia proyectual que analiza debidamente
a la poblacion en cuestion, proponiendo el desarrollo de fases.

e La implementacion de tendencias tecnoldgicas y comunicativas que incluyen el
uso de los estimulos visuales (gamificacion, mobile learning, geolocalizacion,

DIY, puntajes).

2.3 Técnicas y/o instrumentos de recoleccion de datos

Observacion: Analizar el entorno al que nos enfrentamos, se convierte en uno de los
principales instrumentos para la recoleccion de datos, puesto que, la propuesta presentada
requiere del andlisis del espacio, para asi alimentar al contexto que incluye factores
endogenos y exodgenos, y lograr concluir con una solucion que conlleve al cumplimiento
de los objetivos planteados. Se tiene en cuenta la captura de fotos durante la recoleccion

de evidencias.

Entrevistas abiertas: Con el propdsito de encontrar las reacciones correctas por parte de
los usuarios, se cuenta con un método de recoleccion de datos que parte de una

interaccion a través de un pasatiempo en donde se incluyen preguntas de conocimiento y
sensitivas, método que funciona como gancho a la hora de internarse en el subconsciente
y conducir las respuestas a un resultado irracional, esto también es denominado “cédigos
en vivo” (“etiquetas para las categorias constituidas por pasajes, frases o palabras exactas

de los participantes o notas de observacion ...” (Sampieri, R. 2014)), siendo esta una guia
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de contenido flexible y asequible. La codificacion y categorizacion de los datos seran

pieza clave en el disefio de la aplicacion movil.

2.4 Poblacion y/o muestra

Observacion: Se analizan y se registran (mediante fotografias) las situaciones que se
puedan presentar en relacion con la problematica planteada, en un sector de la localidad
de Chapinero, para ser exactos entre la calle 42 (cuarenta y dos) con carrera 3 (tercera) y

la calle 63 (sesenta y tres) con carrera 13 (trece) en la ciudad de Bogota.

Entrevistas abiertas: Las entrevistas abiertas se realizan a 35 (treinta y cinco) personas
en dos plazoletas del sector (Plaza de Lourdes (Cra. 13 #63 - 2) y Parque de los hippies
(Calle 60 #7)) entre quienes se encuentran transelintes, estudiantes y trabajadores
seleccionados de manera aleatoria con el propdsito de tener respuestas abiertas y
diferentes visiones. Realizando estas durante las 9:00 am hasta las 2:00 pm, considerando
el constante cambio en el flujo de personas. Se tiene en cuenta la captura de fotos
durante las entrevistas abiertas, a todos aquellos participantes que permitan el uso de su

imagen con fines académicos.
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3. PROYECTO

3.1 Cronograma de actividades

Teniendo en cuenta un proceso de fases bajo la metodologia del pensamiento sistémico,
se realiza un cronograma de actividades, que se rige por las etapas clave de la
metodologia seleccionada, siendo éstas divididas en 11 (once) actividades, debido a la
magnitud del proyecto.

El cronograma de actividades se presenta a continuacion y posteriormente la descripcion

de las actividades que este contiene.
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Cronograma de actividades

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES 2017 2018
NUMERO NOMBRE DE LA ACTIVIDAD JUL AGO SEP OCT NOV DIC ENE FEB
1 Recoleccion de datos X X X X X
2 Observacion X
3 Entrevistas abiertas X
4 Analisis de los instrumentos X
5 Diagnostico del analisis X
6 Planteamiento de la dindmica interactiva X X
7 Realizacion del identificador visual X
8 Disefio visual de la aplicacion movil X X
9 Desarrollo del prototipo de la aplicacion mavil X X
10 Prueba del prototipo ante un grupo focal X
11 Analisis de los resultados de la prueba del prototipo X




Actividades del cronograma

1. Recoleccion de datos
Referenciacion acerca de los temas a estudiar durante el proceso, recopilacion de teorias,

conceptos e informacion de actualidad que alimentan al proyecto.

2. Observacion

Analizar el entorno. Para ser exactos un sector de la localidad de Chapinero, entre la calle
42 (cuarenta y dos) con carrera 3 (tercera) y la calle 63 (sesenta y tres) con carrera 13
(trece) en la ciudad de Bogota. Registrar la informacion recolectada mediante fotos y

bitacora de analisis.

3. Entrevistas abiertas

Se desarrolla e implementa un formato tipo pasatiempo en donde se incluyen preguntas
de conocimiento y sensitivas (que hace referencia a los sentidos), con el objetivo de saber
el nivel de conocimiento acerca de la problematica en cuestion, mediante codigos en

Vivo.

4. Analisis de los instrumentos
Codificacion cualitativa de los datos arrojados por los participantes entrevistados y el
sector seleccionado para la observacion. Ponderado de los mismos, representado en

graficos que posteriormente se consolidan en una infografia.
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5. Diagnostico del analisis

En esta etapa se desarrolla la conclusion de los andlisis de los instrumentos, como
también se selecciona el grupo focal al cual se dirige la propuesta, teniendo en cuenta el
factor comun denominador de cada de una de las respuestas de los participantes, para dar

paso a la idea que dara valor al proyecto.

6. Planteamiento de la dinamica interactiva
Se consolida una solucion que recoja todos los elementos anteriormente tratados.
Partiendo de las teorias, conceptos y aspectos cualitativos, se realiza el planteamiento de

todos los componentes de la propuesta.

7. Realizacion del identificador visual
Se desarrolla un identificador visual que comprende una abstraccion de la idea, en un
primer momento se hace la bocetacion y seguidamente se realiza de manera digital, en

conjunto con la familia iconografica que maneja la aplicacion movil.

8. Disefio visual de la aplicacion movil
Posterior a la etapa de planteamiento y la realizacion del identificador visual, se procede a
realizar el disefio visual de la aplicaciéon movil, comprendiendo todos los aspectos

cualitativos recolectados para generar cercania con el usuario.
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9. Desarrollo del prototipo de la aplicacion maovil
Seguido de la fase de disefio, se procede realizar el prototipo de la aplicacion movil, el
cual porta la navegacion y experiencia de usuario, con el fin de ejemplificar el

funcionamiento de la misma.

10. Prueba del prototipo ante un grupo focal
En este punto, posterior al desarrollo de navegabilidad del prototipo, se realiza una
prueba al grupo focal seleccionado en donde se analizan todos los factores positivos y

negativos que daran forma al desarrollo final de la aplicacion.

11. Analisis de los resultados de la prueba del prototipo
Finalmente en esta ultima fase, se analizan los datos y argumentos recolectados de la fase
de prueba del prototipo, se ubican de manera grafica en el documento y se concluye con

los resultados obtenidos.
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3.2 Bitacora de analisis de recoleccion de datos

Dia: Diciembre 19 de 2017

Hora: 9:00 am - 2:00 pm

Lugar: Calle 42 con carrera 3 - Calle 63 con carrera 13
Numero de personas entrevistadas: 35

Numero de fotografias capturadas: 43

Observacion

Durante el recorrido se realizo la observacion a lo largo de la distancia descrita de la
localidad, se encontr6 una cantidad considerable de residuos sélidos aprovechables en las
calles, como también situaciones espontdneas alrededor del tema. Todo esto fue
registrado en fotografias, las cuales se encuentran a continuacién junto con una

descripcion que indica la situacion y el lugar en donde se encuentra dicha tesitura.
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Lugar: Cra. 7#41 - 62 Hora: 10:50 AM - 11:55 AM

Tanto los residuos organicos como los residuos solidos aprovechables, son apilados fuera

de las bolsas de basura que los recolectores preparan.
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Lugar: Cra. 7 #45 - 21 Hora: 10:50 AM - 11:55 AM
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Lugar: Cra. 7 45 - 43 Hora: 10:50 AM - 11:55 AM

Residuos solidos aprovechables como carton y madera son arrojados en las calles o en las

canecas en perfecto estado.
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Lugar: Cra. 7 #47 - 48 Hora: 10:50 AM - 11:55 AM
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Lugar: Cra. 7#47 - 70 Hora: 10:50 AM - 11:55 AM

Residuos so6lidos aprovechables en las calles separados de la basura y otros pocos se

encuentran mezclados con otro tipo de material.
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Lugar: Cra. 3 #49 - 02 Hora: 10:50 AM - 11:55 AM

Alrededor de las 11:30 am, nos encontramos con esta escena. Una caneca cuyas bolsas
llenas de basura se encontraban al lado. Fuera de ellas yacia una caja de cartéon en
perfectas condiciones. Esta imagen fue capturada debido a la particularidad de encontrar
que el residuo solido aprovechable estaba al alcance de cualquiera. Luego de unos

minutos un reciclador paso por alli y lo unico que se llevo consigo fue la caja.

Lugar: Cra. 3 #49 - 02 Hora: 10:50 AM - 11:55 AM
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Lugar: Cra. 3 #49 - 07 Hora: 10:50 AM - 11:55 AM
Fuera de los escombros se encuentran grandes trozos de madera al parecer pertenecian a

un mueble o0 una cama.

Lugar: Cra. 6 #50 - 08 Hora: 10:50 AM - 11:55 AM

La basura es automaticamente arrojada dentro de los residuos especiales, siendo estos

ultimos usados como canecas de basura, al no haber la presencia de una.
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Lugar: Cra. 8 # 54 - 02 Hora: 10:50 AM - 11:55 AM

Residuos so6lidos aprovechables apilados contra la pared de una edificacion.

Lugar: Cra. 8 # 54 - 02 Hora: 10:50 AM - 11:55 AM

Reciclador de residuos varios con carreta como transporte en la zona en ese momento.
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coLocico

Lugar: CI11.63 - #09 - 02 Hora: 10:50 AM - 11:55 AM
Canecas de basura con colores indicados por la GTC-24 (ICONTEC, 2009),

pertenecientes a un local de comidas rapidas pero disponibles a todo los transeuntes.

Lugar: Calle 60 #8" Hora: 10:50 AM - 11:55 AM

Canecas de basura con adhesivo informativo que diferencia el tipo de residuos que debe

ser depositado.
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Conclusion de la observacion

La observacion del recorrido nos ensefia como los residuos solidos aprovechables son
separados en la mayoria de los casos de las basuras, situacion benéfica que de cierto
modo, ayuda a que el impacto de la problematica no sea tan alto. Lamentablemente, estos
no tienen un espacio definido a su disposicion y por esta razon se encuentran en las calles
conformando un escenario incomodo para la poblacion de la localidad, puesto que, al
estar residuos tan cerca de la basura, estos pueden ser denominados como tal y por esta
razOn aumentan las quejas, reclamos y denuncias de la comunidad.

No obstante, es notable ver que al ser empleada la actividad de la separacion de los
residuos solidos aprovechables, se crea un ambiente constituido por elementos que se
encuentran a la disposicion de todos los habitantes del sector, y mas atin, que al no estar

mezclado con la basura, genera la posibilidad de ser aptos para su reutilizacion.

Entrevistas abiertas

Dentro de las horas de la mafiana del dia martes 19, se inicia el recorrido de recoleccion
de datos, con el objetivo de obtener la informacion necesaria para responder a las
necesidades de los habitantes de Chapinero.

El percepto que hace de esta herramienta una tarea no solo de pregunta-respuesta, sino un
agradable momento para nuestros participantes, es el medio de comunicaciéon y la

herramienta desarrollada.
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El “STOP”, es la dinamica seleccionada para recibir las respuestas del publico desde un

pensamiento inconsciente, un juego que la mayoria de los colombianos ha jugado. Este

consiste en ganarle a sus oponentes escribiendo palabras dentro de determinadas

categorias en el menor tiempo posible.

Las categorias desarrolladas son las siguientes:

6.

Nombre de la aplicacion que mas usa.

Color de una caneca de basura.

Cosa que usas para ver las noticias.

Cosa que hayas reciclado.

Cosa que hayas hecho con tus propias manos.

Nombre de un residuo sélido aprovechable.

La razon detras de cada categoria se enfoca en encontrar caracteristicas, claves y

particularidades de cada uno de los entrevistados de la siguiente manera:

1.

El nombre de la aplicacion indica el patron de gustos en uso de aplicaciones y
tenencia de celulares de los participantes.

La respuesta dada por el participante ante el color de una caneca de basura, indica
si el imaginario de las personas se guia por el uso del color de la norma GTC-24
(Guia Técnica Colombiana), o por los colores que las canecas tienen por su
material o lugar en el que se encuentran.

Las personas se informan sobre la actualidad a través de diferentes medios de
comunicacion, la respuesta que brindan ante esta categoria, informa cual es el

medio mas usado y que entienden por noticias.
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4. Se desea saber si los usuarios reciclan, y si lo hacen, que tipo de cosas estan
acostumbrados a reciclar.

5. La manualidad es una actividad ludica y didéactica que algunas personas estan
dispuestas a desarrollar. Esta categoria estd abierta para conocer el grado de
disposicion ante el desarrollo de una manualidad y a que tipo de manualidad esta
acostumbrado.

6. En esta ultima categoria el nivel de informacion acerca de lo que es un residuo
solido aprovechable es evaluado.

Este método es empleado, teniendo en cuenta su rapidez al momento de presentarse al
publico, su corta duracion de realizacion y sobre todo la facilidad de saber cual es el
comun denominador en la respuesta de los participantes. Cada una de las categorias, es
desarrollada con el fin de conocer el nivel de conocimiento de temas como;
contaminacion, reciclaje y canales de comunicacion, con el que cuenta la poblacion

asidua de Chapinero.

Los rangos de edad que se encuentran dentro de las personas entrevistadas se reducen a

cuatro tipos de target:

16 - 19 Anos (Cantidad de personas entrevistadas: 7)

20 - 23 Anos (Cantidad de personas entrevistadas: 8)

24 - 28 anos (Cantidad de personas entrevistadas: 15)

29 en adelante. (Cantidad de personas entrevistadas: 5)
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A pesar de que el radio de distancia recorrida es bastante amplio, se evidencia la
acumulacién de personas en plazoletas y/o parques, en donde la poblaciéon se encuentra
en momento de espera o descanso. Esto facilita la disposiciéon del usuario ante la
realizacion de las entrevistas. Por esta razon los puntos focales donde la dindmica se lleva
a cabo son:

- Plaza de Lourdes (Cra. 13 #63 - 2).

- Parque de los hippies (Calle 60 #7%).
En estos lugares se entrega a los participantes un formato a diligenciar denominado
“STOP”, el cual contiene las categorias mencionadas anteriormente junto con los campos
dispuestos para la informacion del participante.
A continuacién se adjunta el formato desarrollado como herramienta de recoleccion de
datos, como también las fotos de los participantes que permitieron el uso de su imagen

para fines académicos.
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9.

Formato de la entrevista abierta para la recoleccion de datos

STOP

Nombre: HGy(p{o l}vﬂc&.-(dﬁ%

Edad: )

Fecha: \A /{7 1 (%

Nombre de la aplicacién
gue mas usas

Color de una caneca de basura

Cosa que usas para ver las
noticias

Cosa que hayas reciclado

Cosa que hayas hecho con
tus propias manos

Nombre de un residuo
aprovechable

Fefdned

Vercle

TV

TRy ce
(Fecda

Adoyngs
NS\ dl(\

P\ashco

Regla del juego: No puedes
escribir Facebook, Whatsapp,
Instagram ni Twitter como
respuesta de la aplicacion que
mas usas.

(]i) Autorizo el uso de la informacion
registrada en este documento y en la
grabacion (audio) a los estudiantes
Catalina Acero y Sebastian Ofate, de
la Fundacién Universitaria Los
Libertadores, quienes solo dispondran
de las mismas con fines académicos,
para los propésitos de opcion de grado
(Tesis pregrado).

(X} Autorizo el uso de mi imagen
fotogréfica a los estudiantes
Catalina Acero y Sebastian Ofiate
de la Fundacién Universitaria Los
Libertadores, quienes solo
dispondran de la misma con fines
académicos, para los propdsitos de
opcion de grado (Tesis pregrado).

Firma:@Mgi

STOP - Entrevista abierta

Formato a diligenciar por el participante, el cual contiene las categorias mencionadas anteriormente junto con los campos dispuestos

para la informacion del participante y aspectos legales de autorizacion del uso de su fotografia para fines académicos.




Fotografias de los participantes

Lugar: Plaza de Lourdes (Cra. 13 #63 - 2) Hora: 9:30 AM - 10:30 AM
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Lugar: Plaza de Lourdes (Cra. 13 #63 - 2) Hora: 9:30 AM - 10:30 AM
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Lugar: Plaza de Lourdes (Cra. 13 #63 - 2) Hora: 9:30 AM - 10:30 AM
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Lugar: Plaza de Lourdes (Cra. 13 #63 - 2) Hora: 9:30 AM - 10:30 AM

Lugar: Plaza de Lourdes (Cra. 13 #63 - 2) Hora: 9:30 AM - 10:30 AM
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Lugar: Plaza de Lourdes (Cra. 13 #63 - 2) Hora: 9:30 AM - 10:30 AM

23 -@ ot

Parque de los hippies (Calle 60 #7* ) Hora: 12:00 PM - 12:45 PM
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Parque de los hippies (Calle 60 #7* ) Hora: 12:00 PM - 12:45 PM
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Parque de los hippies (Calle 60 #7* ) Hora: 12:00 PM - 12:45 PM
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Lugar: Plaza de Lourdes (Cra. 13 #63 - 2) Hora: 1:20 PM - 2:00 PM

Conclusion de las entrevistas abiertas

La actividad arrojé una serie de datos importantes, en donde se observa la respuesta por
parte de la poblacion asidua respecto a los desechos arrojados en su entorno habitual, los
habitantes entrevistados ademas de evaluar su conocimiento frente al manejo de los
residuos so6lidos determinaron que la practica de las manualidades si estd presente en sus
actividades, y en una basta parte de las personas, lo cual dictamin6 que el DIY, es una
accion que si es aplicada por las personas.

Por otra parte, este resultado dio cuenta de las falencias de informacién que hay respecto

al uso aprovechable de los residuos, y cuales estaban clasificados como tal, ademas de
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hallar una nueva posibilidad el uso del metal como elemento de valor en cuanto a la
recoleccion de residuos.

En una vista general el resultado es sorprendente, pues ademas de encontrar similitudes
en rangos de distintas edades, se encontr6 un patron dentro del rango de edad
seleccionado para el proyecto (24 - 28 afios), un reconocimiento casi instintivo del
plastico como residuo sélido aprovechable por parte de la poblacion, otorgandonos la

posibilidad de usar este material como principal impulsor comunicativo de la idea.

3.3 Codificacion de los datos recolectados

El proceso ensefiado a continuacion se realizé para poder convertir los datos recibidos por
parte del grupo focal entrevistado, en una infografia sintética la cual se puede visualizar
en el “Anexo 3.3.1 Infografia representativa de los datos”. La codificacion presentada de
aqui en adelante muestra una explicacion concienzuda de estos.

Los datos recolectados de cada uno de los formatos fueron tabulados, teniendo en cuenta

los rangos de edad y clasificando por categorias de enfoque.
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Datos STOP.

Gotor T
I R ol o e e e A e D s
7 16-19  |Domiclioscom _|[Verd v [canton- Lioreta Botelas - Blanco Celuiar Papel Cosasquesi  Usaapp Cartén
|@.—w [Verd Gaies Bolslas - Cata Periédoo- Verde v Pastieo iCoom a Vidro
[Cancy crush [zt v Saco do lana Pastico - apondizae Al Poiédico  Cartén No sabe Pastco
[Snapchat [Verd v [pael- [casa PistcolPapel - Web Vaio Papel
[Youtube [Verd v | vatas - |Gttt Bosa - nousa oo Metal
Pintorost [Vera v [Botels |Ropa 22 2|
[Moto road [Negro [intormet [Botelias - [Pinturas. 15 1 4 8 2
2 18 4
s 25 [Goe [Vera g Boaias [Pintar Toapar- | 2 5
Youtsoe [Vora [Control Poriosco [Origani Prasico - e n 4 s 4
[Venmo Grs Toigiono Pagolos - [Comica 2 0 o
[Duoingo Nogro v oo [Comida Prastco - 1
Youtibo d Notcas Sarton [Catoioras Botolas - 0 3
Hs Verde  Negro Porosco Sotolas - o
Messeng Vora e, Sotolas - Sistoma osoo. Prastco -
5 3 [Ofos = Escroir Tcatén- |
0 2028 |CashRoyale [Rzt [TV Goluar Prating - [prastico - 5 1 3 2 10| 2
[Youtuve. [Verde / Bianco. v Botela - Pintar papd noel [Papel - 4 7 ] 4 0
B Rojo Peribdico Cobre - Malabares 'gmn 1 3 3 [ 2 4
[Google [Vera s - Manualdades Plastico - & a [ 1
=t Verd perodc Botsla - i Tprastoo- 1 2 s
[Poll Verd v Papel - Comida [Canén - | ]
rapchat vord v [Tapas - Prastco -
Candy crush Nogro Botola - vanias
azul [Perédco / Callar 1 TV_|Papel - == lPasico- |
e Rojo 1 Negro  Verde _|TV. H
foutube v Tapas - [Camisas [caton- |
Gmal Nogra/ Vordo Coluar Botolas y papel | Comida y decoracion
ol [Vision Masajes
[waze Nogro v oro- [Orgar
5 28+ [Gondor [Vora [Facobook Page- Rogaios Tpiastco ]
[Snapcnat [vora e [Topas- Fior con pagel Piastco
Tap ttans 2. (At v Pagel- [Voas
Tube mace [Vora v Page- Martilar
[Modonads Grs v [Carton- piastco

Y posteriormente fueron traducidos a graficas de la siguiente manera:

General: la cual compila la informacion de todos los rangos de edad en sus graficos de

representacion. Esta cuenta con un grupo focal de 35 personas.

Especifica: Representa solo la informacion del rango de edad de 24 a 28 afios. Publico
objetivo seleccionado gracias a los resultados arrojados por las entrevistas, pues son el
target mas amplio y con un patron de respuesta acorde a la propuesta. Esta cuenta con una

cantidad de 15 personas.

A continuacion se presentan los esquemas desarrollados para cada una de las

casillas del formato de entrevista abierta “STOP”.
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Codificacion de datos general

1. Aplicaciones mas usadas por la muestra segun la categoria. Alli se encuentran seis

tipos de categorias:

Entretenimiento: Esta categoria acoge todas las aplicaciones similares en contenido, las
cuales ofrecen por medio de imagenes, videos o interacciones entre usuarios, entretener y
fomentar un ambiente de ocio. Entre las respuestas de los entrevistados: Youtube,

Snapchat, Skype, etc.

Juegos: Esta categoria estd conformada por todos los juegos moviles, muchos de estos
incluyen funciones de partida individual o multijugador, y sus tematicas son diferentes

entre si. Entre las respuestas de los entrevistados: Candy crush, Moto road, Poli, etc.

Aprendizaje: El aprendizaje mediante el dispositivo movil, es ofrecido por distintos
aplicativos moviles hoy en dia, esta categoria abarca aquellas con dicho objetivo. Entre

las respuestas de los entrevistados: Duolingo, Brainly, etc.

Otros: Esta categoria se conforma por las plataformas moviles que ofrecen amplio

contenido o servicios. Entre las respuestas de los entrevistados: Google, Waze, Venmo,

etlc.
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No tiene: Esta categoria contiene a los participantes que no hacen uso de aplicaciones
moviles.

De esta manera se conoce el patrén de uso y gustos entre los participantes entrevistados.

%0 Categoria de aplicaciones mas
usadas por el grupo focal

209
150
100

50

O o O
© o ©

(0]

O
©

ENTRETENIMIENTO JUEGOS APRENDIZA JE OTROS NOTIENE

2. Color de caneca de basura reconocido por las personas entrevistadas. Las categorias

surgen de la mayor cantidad de respuestas recibidas por parte de la poblacion.

Blanco: El blanco representa los residuos solidos aprovechables en el &mbito doméstico

seguin la GTC - 24 (ICONTEC, 2009).

Verde: El color verde es comunmente asociado a lo ecologico, debido a su cercania con
el color de la naturaleza. Ademas es el representativo de los residuos organicos.
Azul: El color azul es el representante del plastico, muchas canecas contienen este color

como identificador del residuo.
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Otro: Esta categoria contiene los colores no incluidos en la norma GTC-24. Entre las

respuestas de los entrevistados: Naranja, Negro, Violeta, etc.

25

O

b Colores de canecas de basura
mas reconocidos

20 ¢

150

10 ¢

50

O
©

(0]
(0]
(0]

BLANCO VERDE AZUL OTRO

3. El medio de comunicacion mas usado para ver noticias segtin el grupo focal
entrevistado. Las categorias surgen de la mayor cantidad de respuestas recibidas por parte

de la poblacion.

Celular: Debido al auge de las tecnologias de la informacién y la comunicacion, el uso

del celular como medio de informacion es bastante usual, a través de recursos como

mensajes de noticias actuales enviados por las compaiiias de servicio telefonico.

TV: Las noticias son asociadas a este medio debido a la gran facilidad que tienen los

usuarios al encontrarlas en diferentes canales televisivos.
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Periodico: Actualmente la obtencion de un periddico informativo esté al alcance de los

ciudadanos hasta de manera gratuita, y su muestra de noticias de actualidad es constante.

Web: El uso de aplicaciones moviles para la biisqueda de noticias de actualidad es una
realidad que vivimos a diario, debido a la facilidad que esta brinda siempre y cuando se

cuente con una conexion a internet.

Otro: Esta categoria se conforma por elementos nombrados por los entrevistados los
cuales no se consideran un medio de comunicacion. Entre las respuestas de los

entrevistados: Gafas, control, ojos, etc.

24 Medios que usa la poblacién para
informarse
20 ¢
150
10 (
50
CELULAR TV PERIODICO WEB OTRO

4. A partir del analisis de la categoria “Cosa que hayas reciclado”, se clasifican los tipos
de residuos solidos aprovechables y se encasillan aquellas respuestas que coincidan con

dichos materiales. Las categorias son:
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Plastico, Papel y carton, Vidrio, Metal, Madera, Textil, Empaques compuestos

(Tetra Pak).

Otro: Esta categoria se conforma por respuestas que los participantes brindan y no
pertenecen a un material fisico o no se encuentran dentro de la categoria de residuos

solidos aprovechables. Entre las respuestas de los entrevistados: Recuerdos.

Residuos solidos aprovechables que
son reciclados por la poblacién

5 10 15 20 25
O O O O O
7 7 7 7 7

PLASTICO (]

PAPEL Y CARTON (]

VIDRIO ()

METAL [0}

MADERA [}

TEXTIL [}

EMPAQUES ®

COMPUESTOS

OTRO [}

5. La ultima casilla del formato “STOP” (Nombre de un residuo sélido aprovechable)
informa acerca del nivel de conocimiento de lo que la poblacion entrevistada clasifica
como residuo solido aprovechable. A continuacion aparecen los tipos de residuo solido

aprovechable nombrados anteriormente, teniendo en cuenta la respuesta de los usuarios.
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Conocimiento acerca de lo que puede
ser un residuo sélido aprovechable

5 10 15 20 25
© © © © ©

PLASTICO ()

PAPELY CARTON [0

VIDRIO ()

METAL ()

MADERA [}

TEXTIL ()

EMPAQUES o

COMPUESTOS

NO ESUN [0)

RESIDUO

NO SABE o

NO RESPONDE

6. La casilla nombrada anteriormente también nos informa acerca del nivel de acierto que

tienen los usuarios al clasificar los residuos s6lidos aprovechables.

Correcto: Participantes cuya respuesta es acertada frente a la clasificacion de lo que es

un residuos solido aprovechable.

Incorrecto: Participantes cuya respuesta es erronea frente a la clasificacion de lo que es

un residuos solido aprovechable. Entre las respuestas de los entrevistados: Agua,

Nitrogeno, Organico, etc.
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Cantidad de personas que
clasifican correctamente
un residuo sélido aprovechable

20 25
© © © © ©—

INCORRECTO @

7. Los siguientes diagramas muestran en porcentajes la informacion. A continuacion se

visualiza la cantidad de poblacién que usa aplicaciones moviles frente a la que no.

5,8%

94,1%

Poblacion que usa aplicaciones
méviles

Poblacién que no usa aplicaciones
moviles
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8. La casilla “Cosa que hayas hecho con tus propias manos”, genera datos particulares
cuya informacion es de caracter bastante amplio, no obstante, el tipo de elementos
descritos por la poblacion en esta casilla, nos informa acerca del tipo de manualidad y la

posibilidad existente de desarrollar esta con residuos solidos aprovechables.

11,7%

23,5%
64,7%

Si se puede crear con residuos
solidos aprovechables

No se puede crear con residuos
sélidos aprovechables

No sabe, no responde

Codificacion de datos especifica

A continuacion se enseflan los diagramas que representan los datos encontrados a nivel

especifico (rango de edad de 24 a 28 anos). Las categorias explicadas anteriormente se

conscrvan.
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1. Aplicaciones mas usadas por el grupo focal seglin la categoria.

100 Categoria de aplicaciones mas
usadas por el grupo focal

o o o
©

ENTRETENIMIENTO JUEGOS APRENDIZAJE OTROS NOTIENE

2. Color de caneca de basura reconocido por las personas entrevistados.

b Colores de canecas de basura
mas reconocidos

10

O

s O

60

40

20

o
A4

(0]
(0]
(0]

BLANCO VERDE AZUL OTRO
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3. El medio de comunicacidon mas usado para ver noticias segtin el grupo focal

entrevistado.

Medios que usa la poblacién para informarse

PN
S

0]
0]

=N
S A

CELULAR v PERIODICO WEB OTRO

4. Clasificacion de los tipos de residuos solidos aprovechables que son reciclados por la

poblacion.

Residuos sélidos aprovechables que
son reciclados por la poblacién

5 10 15 20 25
© © © © o—

PLASTICO

PAPELY CARTON

VIDRIO

METAL

MADERA

TEXTIL

EMPAQUES
COMPUESTOS

OTRO
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5. Nivel de conocimiento de lo que la poblacion entrevistada clasifica y/o reconoce como

residuo so6lido aprovechable.

Conocimiento acerca de lo que puede
ser un residuo sélido aprovechable

5 10 15 20 25
e © e © ©

PLASTICO (0]

PAPELY CARTON (0]

VIDRIO (0]

METAL ()

MADERA (0]

TEXTIL ()

EMPAQUES q

COMPUESTOS

NO ESUN [0}

RESIDUO

NO SABE q

NO RESPONDE

6. Posibilidad existente de desarrollar las manualidades impuestas por la muestra en la

casilla “Cosa que hayas hecho con tus propias manos”, con residuos solidos

aprovechables.

14,2%

14,2%

71,4%

Si se puede crear con residuos
sélidos aprovechables

No se puede crear con residuos
sélidos aprovechables

No sabe, no responde
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3.4 Anexos
3.4.1 Infografia representativa de los datos.

Diciembre
@ 19 de 2017

—— @b

‘ N o Residuos organicos O 9:00 am 7 ;;;8
ReSIduor? Stﬁ“dos y residuos solidos son 2:00 pm NG de =31
aprovechables en apilados fuera de las Calle 42 con carrera 3 Numero de personas umero de
Easlcatl)les separados bolsas de basura. Calle 63 con carrera 13 encuestadas: 35 fotografias |_|§L
e la basura. capturadas: 43

:@: @9@ °

° [
B = (I |
Parques
. . 16-19 20-23 |24-28 29 -+
_ Se eV|den'C|a Afios ~Afos | Afios | Afos
11:30 acumulacion
Reciclador de personas. Herramienta de
aparece y
recolecta © recoleccion

unicamente o STOP

el residuo sélido

aprovechable. 777 consiste en ganarle a
| | | sus oponentes escribiendo Rango de edad
palabras dentro de seleccionado debido
Canecas de basura determinadas categorias a su fluctuacién en
con colores indicados en el menor tiempo posible.  la zona.
por la GTC-24

(ICONTEC, 2009)

D T @
ispositivos ‘ ‘ ‘ i
moviles I:I T =
o [N N N
9491/0 o0 000 000000 LAAA

o0 000 o0 0

: 19990 IARARA 199090 \ARA 16/35
De los habitantes,
usa un dispositivo General 15/35 20/35 17/35 12/35 Personas
movil. Personas Personas Personas Personas Tienen una idea errénea

Reciclan el plastico de un residuo aprovechable
¢Se puede crearcon T T e e T ceeee vew Ty
residuos solidos? 1900 19900 IARA/
64.7% Especifico 5/15 9/15 6/15
Py o
Personas Personas Personas Personas Personas

De los elementos escritos
por los participantes se Eligieron entretenimiento | Describieron la caneca de Usan la television como Reciclan el metal como Reconocen al plastico
pueden crear con residuos como tipo de aplicacion color verde como la mas medio de comunicacion residuo solido aprovechable como principal residuo
solidos aprovechables. mas usada. reconocida. principal para noticias. y en segundo lugar el plastico. | sdélido aprovechable.
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3.4.2 Estudio de referencias visuales.

A continuacidn se ensefia una recopilacion de las piezas desarrolladas para “Basura Cero” (2012 - actualidad) .

Volante (2012)

Instructivo de separacion Poster (2012)
de residuos (2012)

iCOMD SEPARAR?
RESIDUOS

= Nosotros los RECICLADORES
recogemos, transportamos
y clasificarnos.

N tu hogan, oficin y colegio:

Depositalos en Depositalos en
una bolsa blanca una bolsa negra
(PUEDEN SERLAS BOLSAS DEL MERCADO)

PROGRAMA
B | ot

HABITAT - Unidiad Adminisirativa Especiel de Servicios Pdblicos:

HeA
H S
R S B i GRS

[SESsa Sl i gecidinasbe e

: PROGRAM:; : . ‘1
basuracero m _!

wavon
ac

Cartilla de instrucciones (2012) Cartilla de instrucciones (Actual)
Mi cartill
Basuraeéer; “a«eg Guia préctica. para

el manejo de los

Guiapréctica parael | Viye un nuevo tiempo

= A i residuos sélidos
manejo de los residuos sélidos

oo S ORI




3.4.2 Estudio de referencias visuales.

Modelos de éxito, aplicaciones moviles de entretenimiento y servicios, altamente aceptadas por los usuarios (segiin su puntuacion en
PlayStore). Las siguientes aplicaciones son tomadas como referentes debido a su dindmica y sus elementos graficos comunicativos.

Geolocalizacion

Dinos a donde
te diriges

Uber
Puntuacion: 4.2

v . 1710 Servicio de transporte, altamente
*) 25Km AvJuanB. Justo aceptado por la poblacion debido a su
gre— funcionalidad. Utiliza la geolocalizacion
mediante un amplio mapa que le
0.5 Km mas adelante informa al usuario datos relevantes.

Policia en el camino
en Av Rivadavia

Waze

Puntuacion: 4.6

Servicio de GPS informativo para
conductores. Utiliza un mapa con
geolocalizacion, y mediante el uso de
iconos se comunica con los usuarios
para informar lo que sucede en las
calles de la ciudad.

| {Hy

17:28

18 min. @9 15 km

Trabajo Gimnasio

Uber Waze

L0}
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3.4.2 Estudio de referencias visuales.

Modelos de éxito, aplicaciones moviles de entretenimiento y servicios, altamente aceptadas por los usuarios (segiin su puntuacion en
PlayStore). Las siguientes aplicaciones son tomadas como referentes debido a su dindmica y sus elementos graficos comunicativos.

Descubre y guarda ideas creativas
para cualquier proyecto o interés

Fresh homemade pasta with
asparagus and spring peas

@ Adam Barton
T,

Bring your living room to life with
everything from lighting to coffee
table accents

g Abby Moldonado

Pinterest

Hot Tracks
Ann Smith

Youtube

= »

Aurora - | Went Too Far

CL - Lifted

Dua Lipa - Blow Your Mind
(Mwah)

Lapsley - Operator (He Doesn't
Call Me)

gnash - Home

This is awesome again

Contenido

Pinterest
Puntuacion: 4.6

Red social de entretenimiento que
ofrece a los usuarios inspiracion y
creatividad mediante el compartimiento
de imagenes de todos los campos. Un
medio que alberga en gran proporcion
la cultura del DIY.

Youtube

Puntuacion: 4.3

Plataforma de videos, en donde los
usuarios disfrutan de contenido multipe
en temas y duraciones. Permite a los
usuarios compartir y comentar, e
igualmente alberga en gran proporcion
la cultura del DIY.
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3.4.2 Estudio de referencias visuales.

Modelos de éxito, aplicaciones moviles de entretenimiento y servicios, altamente aceptadas por los usuarios (segiin su puntuacion en
PlayStore). Las siguientes aplicaciones son tomadas como referentes debido a su dindmica y sus elementos graficos comunicativos.

Crea un habito diario bueno
para tu mente

jLeccion completada! +10 EXP

racha de 2 dias

Ma (h.fli

p iAlcanzaste tu meta diaria!

Duolingo

J v S D L

Diviértete mientras
estudias.

Gana puntos, fama y conquista
nuevos niveles.

\| SUPERPITAGORAS
ASPIRANTE

110 0 0

SIGUIENTE RANGO: A MEICIOS0

ERES EL/LA MEJOR EN VER TODO

Brainly

Gamificacion
Mobile learning

Duolingo
Puntuacion: 4.7

Una plataforma maévil de aprendizaje de
idiomas, cuyo objetivo es ensehar
mediante la diversion. Duolingo fusiona
la gamificacién y el mobile learning para
educar, incentivando al usuario por
medio de metas y puntos.

Brainly

Puntuacion: 4.7

También es una plataforma moévil de
aprendizaje, no obstante la mayor oferta
de Brainly, es que ademas de fusionar
la gamificacion y el mobile learning,
mediante niveles y rangos, el
aprendizaje es en todas las areas del
conocimiento escolar, las preguntas y
las respuestas son generadas por los
usuarios, pues su mayor objetivo es
crear una comunidad.
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3.4.2 Estudio de referencias visuales.

Modelos de éxito, aplicaciones moviles de entretenimiento y servicios, altamente aceptadas por los usuarios (segiin su puntuacion en
PlayStore). Las siguientes aplicaciones son tomadas como referentes debido a su dindmica y sus elementos graficos comunicativos.

Monetizacién
Donde compradores y

Hacemos.lo vendedores se encuentran _
que necesites Rappi

Puntuacion: 4.1

Te hacemos la vida
mas facil 24/7

Un aplicacién movil colombiana, que
surgio de la necesidad de querer todo a
domicilio. Rappi es un marketplace que
ofrece productos y servicios mediante
una grafica limpia con tonalidades
pastel, que buscan generar confianza.

g 4 Rappi Favor

OoLX

Puntuacion: 4.2

Un marketplace que pretende crear una
comunidad de vendedores y
compradores, donde las personas
publican sus articulos usados y los
ofertan de manera libre y gratuita. Sus
elementos graficos se reducen a una
iconografia sencilla, y tonos verdes.

Dinero en efectivo

==~ Cajero Automatico

Ty llevamos ef lo
“ asa

Servicios varios

Carwash

_ AN
aO— ' .
= 1-: '
'// Rappi Nails S | E Vender
By Unoman ) t . /
Rappi OoLX



3.4.3 Estudio de referencias tematicas.

Aplicaciones moviles altamente aceptadas por los usuarios (segin su puntuacioén en PlayStore) que funcionan bajo tematicas ecologicas
similares a la corriente del ecodisefio implementadas en las tecnologias moéviles. Las siguientes aplicaciones son tomadas como referentes
debido a su dinamica y sus elementos graficos comunicativos.

Ecodiseio
< Punto Verde REPORTAR < Papel / Carton
N, A | ional
Plaza Rosario Vera Penaloza *«?Jg:gsﬂgvuvzenntfmmna
Punto Verde: Contenedor &/ A o
3 “‘ Plaza Rosario Vera Pefialoza reciclar.info
Ubicacion: "%, | Contenedor Puntuacion: 4.8

>

—

Av. San Juan & Chacabuco, San Telmo

Av. San Juan & Chacabuco, San Telmo

. (CRE
Horarios:

Mié Jue Vie Sab Dom

La aplicacion informa a los usuarios
MAS INFO acerca de !os punftos verde§ , en los
que se reciben residuos en optimas

Gallg

ALMAGRO T T condiciones para reciclaje. La
11hs a 14.30hs; 15hs a 19hs Y vonse@y . 155 para Fesicds. ta
E informacion se brinda al usuario, por
- LLITO A ARy i i acid
Reciben ey g medio de geolocalizacion soportada en
5 e R N maps de Google, y los requisitos que el
] Y oun o = . . ., .
. al . . B . Estadio Alberto ;| deposito exige también son ensefiados.
ey &° . Caser0 J. Armando A
v*d’ p.CO%0 ‘w \i‘-
Observaciones: o 5 R
Para entregar los materiales, éstos deben estar POMPEVA Aol e |7 g q
oy ) ‘ Dock Sud
limpios y secos. Contacto: 2 — \
reclamos.buenosaires.gob.ar/suaci/contacto. T c -7 Avellaneda N\
ita\
N - et DifeS Crucecita ~>_£\
Alsina %c}ﬁ
%,
%
o, Sarandf
G
o R
S Vil

2 reciclar.info
(S}



3.4.3 Estudio de referencias tematicas.

Aplicaciones moviles altamente aceptadas por los usuarios (segin su puntuacioén en PlayStore) que funcionan bajo tematicas ecologicas
similares a la corriente del ecodisefio implementadas en las tecnologias moéviles. Las siguientes aplicaciones son tomadas como referentes
debido a su dinamica y sus elementos graficos comunicativos.

[aa] Ecodiseio
g @ Reciclar
($ ) LISTA MAPA
Fundacion ProYungas )
& tapitas Perti 1.180 Reciclar
— e 0 Puntuacién: 4.5
» Esta aplicacion argentina permite
Hogar Rogacionista San Agustin localizar lo puntos de reciclaje en la
A vidrio El Corte, Ruta Pcial. 338 km 1... ciudad de Tucuman. Ofrece informacion
& O & Q acerca de los materiales que se pueden
y3 papel > reciclar, como y en donde, mediante un
' y de la Cult Yerba B mapa de geolocalizacién que informa la
'.L.as:g e :‘ 111851:]ra OERR S direccion del deposito y los elementos
& cartén g iy que alli se reciben.
& 560
@ tetrabrik

Fac. de Bioquimica Quimica y F...
Ayacucho 471

— & 08

Colegio Nacional
Munecas 850

e B

® electrénica

pilas

[ baterias

A accites

> Reciclar
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3.4.3 Estudio de referencias tematicas.

Aplicaciones moviles altamente aceptadas por los usuarios (segin su puntuacion en PlayStore) que funcionan bajo tematicas ecologicas
similares a la corriente del ecodiseio implementadas en las tecnologias moéviles. Las siguientes aplicaciones son tomadas como referentes
debido a su dinamica y sus elementos graficos comunicativos.

PLATAFORMA B2BLUE.COM | MARKETPLACE

Conectamos milhares de indUstrias e empresas que enxergam residuos
como matérias-primas

A plataforma B2Blue.com é uma ferramenta online

B O

desenvolvida para conectar milhares de indUstrias e empresas
que enxergam residuos como matérias-primas.

Com base nas informagdes dos nossos milhares de usuarios a
plataforma B2Blue.com identifica oportunidades de
negociacdes, conectando as empresas diretamente. Assim, as
comercializacbes ocorrem com transparéncia e agilidade, de
acordo com os valores de compliance B2Blue.

—

v ACESSAR A PLATAFORMA B2BLUE.COM online!

Estamos

Ecodiseio / Mercado
B2Blue

Es una plataforma web originaria de Brasil (esta plataforma no tiene versién mdvil), la cual conecta a grandes
corporaciones que quieran deshacerse de sus residuos y deseen venderlos a aquellas que si los necesitan. Un
claro ejemplo de la monetizacién de los residuos mediante el uso de tecnologias.
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3.4.4 Presentacion de la dinamica interactiva.

Muestra del funcionamineto objetivo de la dinamica interactiva mediante las funciones principales en 7 pasos.

El usuario descarga e
ingresa a la aplicacion.

\

L1

Se registra mediante su
correo electrénico o red social
de su preferencia.

3. Observa una guia de manejo.

©

4. El usuario es ubicado mediante
geolocalizacion en un mapa
que categoriza los residuos
solidos aprovechables cercanos
a su ubicacion.

PLASTICO @ METAL
VIDRIO MADERA

@® CARTON

/

En el menu principal el usuario
encuentra las siguientes opciones:

Opcion

Denunciar
Mediante la captura de una fotografia el
usuario denunica y describe los residuos
que ve en el lugar donde se encuentra.
Esto alimenta los puntos de residuos que
se encuentran en el mapa.

@ Opcioén
Crear

El usuario puede dirigirse a los puntos
de residuos para tomar los materiales e
informarle a la aplicacion los residuos
con los que cuenta, asi, esta lo guia
para que realice algo util con ellos.

6 Tanto creaciones como denuncias
[ J . .
son premiadas con puntuacion e
insignias en la aplicacion.

7. Los usuarios pueden ofertar sus
creaciones para canje o venta
mediante la opciéon mercado en
la aplicacién movil.
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3.4.5 Diseiio visual de la aplicacion mavil.

Wireframes de las pantallas.

Guia de manejo

Inicio

Capturar
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3.4.5 Diseiio visual de la aplicacion mavil.

Wireframes de las pantallas.

/

\

Denunciar

Crear

O

Mis retos
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3.4.5 Diseiio visual de la aplicacion mavil.

Wireframes de las pantallas.

O

Perfil

O

Tutoriales
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3.4.5 Diseiio visual de la aplicacion mavil.

Wireframes de las pantallas.

/

O

Subir creacion

O

Mercado
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3.4.5 Diseiio visual de la aplicacion movil.

Gama cromatica.

Principales
Blanco y tonalidades altas
Se seleccioan el color blanco como tono
principal de la interfaz de la aplicacion, puesto
#oI9r8 que segun la norma GTC-24 (ICONTEC, 2009
Q #esefee - Tabla 1. Codigo de colores) , el color blanco
es la clara representacion de los residuos
#e2e2e1 T
Q aprovechables en el sector doméstico.

Representacion de los residuos

R: 94
G: 190
B: 183

C:62%
M: 0%
Y: 0%
K: 100%

#5ebeb7

Verde frio

El color verde fue el tono mayormente
seleccionado por el grupo focal en las entrevistas
abiertas como el representativo de las canecas
de basura. De igual forma, el material mas
conocido como residuo aprovechable fue el
plastico, el cual se identifica con el color azul.

Se hace un seguimineto de los colores clasificacados (ICONTEC, 2009 - Tabla 1. Cédigo de colores), segun la norma GTC-24 para
representar los residuos solidos aprovechables aprovechables. No obstante, se hace una revaloracion estética de dichos tonos para
consolidar un grafica uniforme y una gama cromatica coincidente.

Plastico Vidrio
Color: Azul Color: Blanco
R:110 C:56% R:242 C:6%
G:201 M: 0% G:247 M:2%
B:234 VY:6% B:252 VY:0%

K: 0% K: 0%

#6ec9ea #f2f7d

Carton
Color: Gris

R: 127 C:50%
G:131 M:38%
B: 132  Y:38%

K: 19%

#7f8384

Metal Madera
Color: Café Color: Naranja
R:162 C:36% R:243 C:0%
G: 152 M:30% G:150 M:50%
B: 109  VY:59% B: 79 Y:73%
K: 13% K: 0%
#a2986d #f3964f
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3.4.5 Diseiio visual de la aplicacion movil.

Identificador visual.

iv

Identificador Visual

El icono principal es un cohete realizado con una botella
de plastico, y es el representante de la reduccién de la
contaminacion en el planeta. Se seleccionan los tonos
azul y verde, al igual que el plastico, debido a las
respuestas por parte de los usuarios en las entrevistas
abiertas. Se disefa teniendo en cuenta la estética
utilizada por las aplicaciones que funcionan bajo la
gaminficacion y el mobile learning.

Nombre provisional a presentar en el prototipo

Se plantea un nombre para la aplicacion movil, el cual
hace referencia a su funcionalidad, mediante la
disposicion inversa de una palabra, algo muy similar a un
palindromo; lita = util. Se selecciona esta palabra debido
a la actividad realizada mediante la aplicacion por parte
de los usuarios, la creacion de objetos utiles.

En cuanto a los parametros de composicién, el color azul
y el verde frio continuan liderando el identificador visual.
La tipografia utilizada, se destaca por sus glifos de
connotacién amigable debido al ancho de su grosor y sus
terminaciones curvas, las cuales son resaltas mediante
sombras visuales que también contiene el icono. Se hace
uso de un imagotipo ya que el icono que complementa la
composicion, se utiliza como identificador principal en
aquellos escenarios en los que el logotipo no pueda ser
utilizado. Ejemplo: La pantalla de menu principal del
dispositivo mévil, que requiere especificamente de un
icono representativo para la aplicacion.
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3.4.5 Diseiio visual de la aplicacion movil.

Iconografia.

Icono perfil Icono capturar Icono denuncia
El perfil es representado por medio de La seccién de captura se representa por La representacion de un
una caja que funciona como disfraz medio de un OVNI, pues solo se sabe de extraterrestre indica algo fuera de
improvisado de un astronauta, ya que su existencia por medio de fotografias, lugar, como lo son los residuos
sin importar el género los usuarios se esta hecho de una tapa que representa el sélidos, por ello son la
van a sentir comodos. plastico que puede ser fotografiado. representacion de la denuncia.

Iconografia

El concepto clave que lidera la creacion de los
iconos, es “un nuevo universo para los usuarios”.
Teniendo en cuenta esto, se desarrolla una serie
de objetos relacionados con la tematica del
“universo”, pero todos estos, son construidos

a partir de residuos solidos aprovechables. lcono mercado Icono retos
De igual forma, los residuos mantienen los

colores de la clasificacion de la norma GTC-24 El mercado es un satélite Los retos estan representados
(ICONTEC, 2009), como referenciacion visual construido a partir de una lata. por un meteorito de papel, el
para el usuario, a medida que relacione los tonos Con €l, se puede buscar Objetlvc-) °s encestar!os para

0, productos y personas que prevenir que se conviertan en
con los materiales. compartan la experiencia. parte de la basura.

Icono crear

El tubo de cartén representa el
visor de un telescopio y la base
esta construida en plastico,
connotando que con la opcién
“crear” se puede ver mas alla.

Icono tutoriales

Los tutoriales son representados
por saturno y sus lunas, aquellas
que proporcionan los puntos. El
anillo se compone de un “CD”
haciendo alucion a los metales.
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3.4.5 Diseiio visual de la aplicacion movil.

Visual screens.

tunombre

*kkkkkkkkkkkkkkk

Conectate con google n Conectate con facebook

Inicio

Pantalla de inicio a la aplicacién maévil.

Esta se acompana del identificador visual,
y los campos de requisito para el ingreso.

El usuario puede hacer el ingreso mediante
el registro con e-mail y contrasena o
haciendo el uso de aplicaciones externas
como facebook y google plus, las cuales
proveen los datos necesarios del usuario.



3.4.5 Diseiio visual de la aplicacion movil.

Visual screens.

iBienvenido!

Los residuos sélidos aprovechables
son de gran utilidad! Aprende porque
cada vez que avanzas de nivel.

OCA LOS PUNTOS

GEOLOCALIZABLES

EN EL MAPA ENCONTRARAS:
PLASTICO
VIDRIO

@ CARTON

@ METAL

{ ]

MADERA

MENU
PRINCIPAL —\

Guia de manejo

LU

Identificador visual.

Mensaje de bienvenida.

Puntos geolocalizables.

“La geolocalizacion es la ubicacion de una persona u objeto
en el espacio, generalmente representada a través de
mapas.” (Lopez, B. 2016)

Colores de los residuos segun la norma GTC-24
(ICONTEC, 2009).

Se agregan como residuos los materiales principales de la
clasificacion (Plastico, Cartén, Vidrio) como también el
Metal debido a la respuesta de la alta cantidad de
participantes de las entrevistas que clasificaron este,
como un residuo solido aprovechable, y la Madera, ya que
durante la observacion se evidencia gran presencia de
este residuo, en buen estado, en las calles. (Ver anexo
3.4.1 Infografia representativa de los datos).



8Ll

3.4.5 Diseiio visual de la aplicacion movil.

Visual screens.

Cartdén y papel

Inicio

Informacion del residuo que se encuentra cerca
de la ubicacion del usuario.

Direccidn exacta del lugar.

Cada vez que un usuario denuncia un cumulo de basura y/o
residuos, describe el lugar en donde lo encuentra y los
residuos que alli ve. Esto alimenta los puntos de residuos
del mapa. La informacion del punto enseia hace cuanto
tiempo se hizo la denuncia.

Menu principal

Cuenta con una variedad de atajos en un contenedor
tipo “slide”, que abarca todos los botones de las
funciones que ofrece la aplicacion.
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3.4.5 Diseiio visual de la aplicacion movil.

Visual screens.

=0 Mi perfil

CATALINA ACERO

residuos comunes

ACERCA DE

nsignias

Perfil

Avatar, Identificador personalizado por el
usuario ante la comunidad.

Estimulos visuales

e Puntuacion adquirida por la cantidad de denuncias,
creaciones, ventas o canjes que el usuario efectue.

e Nivel (Principiante, Basico, Intermedio,
Avanzado, Pro, Maestro).

Insignias obtenidas por el usuario cada vez
que avanza de nivel, supera cierta cantidad de
retos o alcanza un nuevo logro.

Informacion voluntaria que el usuario desee proveer.

Cantidad de seguidores con el
que el usuario cuente.

Creadores o denunciantes a los
que el usuario sigue.

Residuos que comunmente el usuario
recolecta mediante el uso de los puntos de
residuos en el mapa.
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3.4.5 Diseiio visual de la aplicacion movil.

Visual screens.

.:} Capturar

:Qué deseas hacer con esta captura?

Capturar

Visor de la camara, para captura de fotografias.

Hacer otra captura.

Seleccionar captura.

Botén de captura.

Botdnes que dirigen a las opciones
“‘Denunciar” y “Crear”.

Cada vez que se realiza una captura se hace con el fin de
ensefar una referencia visual del lugar (donde se encuentran
los residuos) para los otros usuarios y para la aplicacion.
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3.4.5 Diseiio visual de la aplicacion movil.

Visual screens.

Denunciar

¢Qué deseas denunciar?
lle

Dinos la direccién exacta del lugar

Selecciona los residuos que alli se encuentran
PLASTICO Q CARTON METAL

MADERA VIDRIO

Denunciar

Visor de la camara, para captura de fotografias.

La captura de fotografia para el usuario en la opcion de
“denunciar” es obligatoria, debido a que esta alimenta la
base de datos de geolocalizacion de residuos.

Denuncia del usuario mediante 3 pasos:

Pregunta inicial: ¢ Qué desea denunciar?

° . r
(Denuncias en el ambito de las basuras)

e FElusuario debe registrar la direccion exacta
del lugar donde encontré el cumulo de basura.

El usuario debe indicar a la aplicacién que residuos solido
®  aprovechables en buen estado ve en el lugar, seleccionando
entre: Plastico, Vidrio, Carton, Metal, Madera.

De esta manera, el usuario denunciante informa a los
creadores, y ademas se informa de cuales son los residuos
que pertenecen a dicha clasificacion.
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3.4.5 Diseiio visual de la aplicacion movil.

Visual screens.

Selecciona los residuos que alli se encuentran

=

PLASTICO (O CARTON D METAL

MADERA VIDRIO

Subir mi Ir a mis
creacién creaciones

Crear

En la opcion crear el usuario puede omitir capturar la
fotografia. Para esta opcion la foto solo se usa como
proceso de validacion, por lo que el usuario puede
subirla si ya cuenta con ella.

Seleccion de los residuos solidos aprovechables con
los que el usuario cuenta.

Opciones adicionales de “Crear”

Subir mi creacion

Aqui el usuario puede compartir su creacion hecha a partir
de residuos solidos. Este paso referencia la cultura del DIY
y se fortalece al saber que las personas construyen
manualidades (entrevista abierta, pregunta, Cosa que hayas
hecho con tus propias manos*) que se pueden hacer con
residuos solidos aprovechables (64,7% de los elementos
que los participantes anotaron, se pueden crear con
residuos solidos aprovechables (Ver anexo 3.4.1 Infografia
representativa de los datos)).

Mis creaciones
El usuario puede ver sus creaciones hechas previamente.
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Visual screens.

3.4.5 Diseiio visual de la aplicacion movil.

CATALINA ACERO

f Mis retos
4 / Recomendados segun tu nivel y los materiales
: con los que cuentas

Silla plegable de cartén

i

. Bombillas decorativas

¥y
@\ {\3 4Que tal un po
ol

Subir mi
creacién

Mis retos

Breve perfil del usuario que le recuerda el nivel
en el que se encuentra.

Retos sugeridos por la aplicacién segun la
seleccion de residuos previa y su nivel.

Descripcion del objeto a realizar y los
puntos que puede recibir por hacerlo.
“cada meta obtenida tiene un valor, la
cantidad de puntos depende de lo que el
gamificador considere” (Natour, L. 2013)

Las funcionas adicionales de crear
aparecen constantemente.
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3.4.5 Diseiio visual de la aplicacion movil.

Visual screens.

°®: Tutoriales

Video tutorial explicativo del desarrollo del objeto.

El video como contenido fue seleccionado debido a:

El grupo focal participante en las entevistas abiertas
® evidencia una atraccion por los juegos y el
contenido visual de plataformas como youtube.

e Elmedio que el grupo focal mas usa para
informarse es un medio audiovisual.

Descripcion del objeto y puntos obtenidos por realizarlo.

Subir mi
creacién

Linea de tiempo que se dirige (por medio de botones
marcados con el niumero) a los pasos que debe llevar a
cabo el usuario para realizar el objeto.

Tutoriales
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3.4.5 Diseiio visual de la aplicacion movil.

Visual screens.

Nombre de tu creacién

Describe tu creacién

Ira
mercado

Subir creacion

Ir a mis
creaciones

Visor de la camara, para captura de fotografias
del objeto creado.

Estimulo visual - Adquisicion de puntos. Con tan solo
subir las fotos del objeto desarrollado el usuario obtiene
los puntos prometidos.

Opciones adicionales de “Subir creacion”

Ir a mercado

El mercado es la plataforma de venta/canje que la aplicaciéon
brinda al usuario para que este ofrezca su creacion ante los
demas. Si el usuario solo desea compartirlo ante la
comunidad lo debe subir a “Mis creaciones”.

Mis creaciones
El usuario puede ver sus creaciones hechas previamente.
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3.4.5 Diseiio visual de la aplicacion movil.

Visual screens.

& Mercado

Comfort chair

==

Mercado

Nombre otorgado a la creacion por
parte del usuario.

Foto representativa del objeto creado.

Botén “Haz una oferta”

Otros usuarios pueden ofrecerle un canje
o un valor monetario al creador por el
objeto que desarrollo y ofertd.



3.5 Bitacora de analisis de prueba del prototipo

Dia: Febrero 27 de 2018

Hora: 1:30 pm - 4:00 pm

Lugar: Plaza de Lourdes

Numero de personas entrevistadas: 35

Numero de fotografias capturadas: 21

Para la realizacion de la prueba del prototipo de la aplicacion disefiada, se realiza un
formato de entrevista abierta, que consta de 15 preguntas acerca de caracteristicas de
navegacion, experiencia de usuario, interactividad y percepcion visual. Este formato es
diligenciado por participantes seleccionados aleatoriamente, los cuales deben probar el
recorrido del usuario brindado por el prototipo para poder responder a las preguntas
formuladas.

Para el desarrollo del prototipo interactivo se redisefian algunas funciones visuales en las
(se realiza un menu estatico en lugar de un menu slide como el propuesto, debido a su
complejidad), como también se adicionan pantallas las cuales son necesarias para el
funcionamiento correcto del mapa de usuario, esto con el fin de poder realizar el
adecuado montaje por medio de la plataforma digital inVision, la cual permite prototipar
la interactividad de la aplicacion sin la necesidad del manejo de codigo y libre de costos

de produccion, pues este software es gratuito.
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Teniendo en cuenta los resultados de las entrevistas abiertas en la recoleccion de datos, y
el comln denominador presentado por la poblacion perteneciente al target entre los 24 y
28 anos de edad, el formato de prueba del prototipo contiene un apartado que consulta si
el participante se encuentra en este rango de edad. No obstante, este se dirige diferentes
participantes que hagan parte de esta etapa y las opiniones de aquellos que no
pertenezcan al rango de edad estipulado, también son consideradas.

A continuacion se realiza una descripcion de las preguntas formuladas en el formato de

prueba del prototipo:

1. ;Con qué red social entraria?

En esta pregunta se hace alusion al medio seleccionado por el cual el usuario ingresa a
una aplicacion moévil. Para la respuesta de esta pregunta se le presentan al usuario tres
opciones (ingresar con facebook, ingresar con google plus, ingresar por medio del
proceso de login) comunmente utilizadas por las aplicaciones moviles existentes en el

mercado.

2. ;Se entiende la navegacion que explica la primera pantalla?

Al iniciar la prueba del prototipo, el usuario visualiza una pantalla que le brinda la
bienvenida a la plataforma y le informa el funcionamiento de esta brevemente, por lo que
se indaga, si la informacion depositada alli es concreta y relevante o por el contrario no

aporta al entendimiento de la navegacion.
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3. (Necesita de un tutorial para entender la aplicacion?
Este apartado ahonda en la satisfaccion del usuario frente a la explicacion otorgada por la
pantalla de bienvenida, proponiendo el uso de un recurso audiovisual, en caso de que el

participante lo considere necesario.

4. ;Los datos de perfil son adecuados y faciles de entender?
En esta seccion el usuario analiza si los datos pertenecientes a la pantalla de perfil son los
adecuados, teniendo en cuenta la relevancia que estos tienen dentro de la aplicacion, en

cuanto a items e informacion.

5. ¢(Los datos de la pantalla “denunciar” son adecuados y se logran entender?

La pantalla denunciar, es una de las principales, ya que por medio de esta el usuario
puede depositar la informacioén acerca de la incomodidad generada por un cimulo de
basura. Estas denuncias nutren el mapa de geolocalizacion inicial, por lo que se convierte

en un factor de gran relevancia.

6. (En la pantalla “crear” se entiende el objetivo de los botones de los residuos?

La pantalla crear, cuenta con una serie de botones que representan los residuos solidos
aprovechables. Alli el usuario debe seleccionar aquellos materiales (residuos) con los que
cuente para la creacion de objetos de uso y funcion y asi dar inicio a la dindmica principal

de la aplicacion.
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7. (Los datos requeridos en “subir mi creacion” son los indicados?
El usuario cuenta con un espacio virtual en donde sus creaciones realizadas son
publicadas ante los demas. Por esta razon, esta pregunta solicita a los participantes su

opinién ante la cantidad de datos y su objetividad.

8. (En “mis creaciones” es sencillo el funcionamiento?

Para esta pantalla, el participante debe analizar si la navegacidon es la adecuada para
p » €l p

presentar sus creaciones y si los datos que ensefia de manera publica a la comunidad

virtual son los necesarios.

9. ;Los iconos son perceptibles?
De manera general, se consulta al participante, si los iconos que ha encontrado durante el
recorrido en la navegacion, son coherentes con la temética de la aplicacion y sus aspectos

de proporcion, color y ubicacién son los correctos.

10. ;La opcion “mercado” oferta bien el producto?
La creacion del usuario puede ser ofertada en la seccion “mercado”, en donde la
comunidad puede visualizar el objeto de uso y funcion desarrollado y ademés proveer una

oferta monetaria o un canje.
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11. ;Mediante la opcion “mercado”, venderia o canjearia su creacion?

Teniendo en cuenta lo anterior, el participante tiene la posibilidad de elegir entre la venta,
el canje o la opciéon mixta de oferta (venta y canje) de su creacion. Esta pregunta es
formulada con el fin de analizar qué tan dispuestos estan los usuarios a monetizar sus

creaciones.

12. ;Los tutoriales son mejores en video o en imagen y texto?

Para el desarrollo de objetos de uso y funcién, se plantea la posibilidad de emplear video
tutoriales que sirvan como guia de contenido en primera instancia. Esto se plantea debido
al patrén de uso de aplicaciones moviles encontrado en la recoleccion de datos. Por lo
tanto se busca constatar dicha informacion, brindando al participante una opcion

alternativa en donde se usa imagen y texto o la guia mixta (video, imdgen y texto).

13. ;Comprende la relacion entre residuos y el desarrollo de tutoriales?
Esta pregunta es de suma importancia ya que evaliia el entendimiento de la dindmica que
dirige la aplicacion, por parte de los participantes, puesto que, el recorrido realizado para

llegar a este punto, le ha ensefiado el objetivo final de la aplicacion.

14. ;Le parece correcto recibir puntajes e insignias a cambio de sus acciones?
La dindmica de la gamificacion y los estimulos visuales, se evaliia en esta etapa, tomando
como consideracion si estas son percibidas por el usuario como una motivaciéon o por el

contrario son vistas como elementos visuales sin valor
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15. ;La considera una aplicacion util?
Finalmente, el usuario brinda su opinién de manera personal frente a la utilidad de la

aplicacion de manera general, teniendo en cuenta su experiencia.

Debido a la acumulaciéon de personas en plazoletas y/o parques, se hace entrega de los
formatos de entrevista abierta para prueba del prototipo a los participantes. Por esta razon
el punto donde la prueba se lleva a cabo es:

- Plaza de Lourdes (Entre la Cra. 13 y la Cra.11 con calle 63).
A continuacidn se presenta el formato de entrevista abierta desarrollado, el recorrido que
el usuario realiza mediante el uso del prototipo (ensefiado por medio de un mapa de
usuario), como también las fotos de los participantes que permitieron el uso de su imagen

para fines académicos.
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Formato de entrevista abierta para prueba del prototipo

¥

e, O © &
SOCIAL ENTRARIA?

&

¢SE ENTIENDE LA
NAVEGACION QUE EXPLICA
LA PRIMERA PANTALLA? &= o

¢NECESITA UN TUTORIAL O @
PARA ENTENDER LA APP?
SI NO
LOS DATOS DEL PERFIL
0 SON ADECUADOS ® O
Y FACILES DE
ENTENDER? sl NO

¢LOS DATOS DE LA PANTALLA
DE DENUNCIA SON ADECUADOS
sl NO

Y SE LOGRAN ENTENDER?

(EN LA PANTALLA CREAR
ENTIENDE EL OBJETIVO DE
LOS BOTONES DE LOS RESIDUOS? NO
¢LOS DATOS REQUERIDOS

e EN “SUBIR Mi CREACION" @ Q
SON LOS INDICADOS? P e

¢EN “MIS CREACIONES”
ES SENCILLO EL
St NO

FUNCIONAMIENTO?
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PERCEPTIBLES?
sl

NO NOS/NOR

® % 0

¢LA OPCION “MERCADO" ® O
OFERTA BIEN EL PRODUCTO? = ro

MEDIANTE LA OPCION
“MERCADO", ; VENDERIA O

CANJEARIA SU CREACION? VENDER  CANJEAR

¢LOS TUTORIALES SON MEJORES O

EN VIDEO O EN IMAGEN TEXTO?
VIDEO IMAGEN/TEX
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ENCUENTRA ENTRE LOS
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Mapa de usuario
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Mapa de usuario
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Fotografias de los participantes

Lugar: Plaza de Lourdes (Cra. 13 #63 - 2) Hora: 1:30 PM - 4:00 PM
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Lugar: Plaza de Lourdes (Cra. 13 #63 - 2) Hora: 1:30 PM - 4:00 PM
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Lugar: Plaza de Lourdes (Cra. 11 #63 - 5) Hora: 1:30 PM - 4:00 PM
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Lugar: Plaza de Lourdes (Cra. 11 #63 - 5) Hora: 1:30 PM - 4:00 PM
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‘ il

Lugar: Plaza de Lourdes (Cra. 11 #63 - 5) Hora: 1:30 PM - 4:00 PM

Lugar: Plaza de Lourdes (Cra. 11 #63 - 5) Hora: 1:30 PM - 4:00 PM
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3.6 Analisis de los resultados de la prueba del prototipo
A continuacion se presentan los esquemas desarrollados para los resultados obtenidos de
cada una de las preguntas formuladas en el formato de entrevista abierta para la prueba

del prototipo.

1. ;Con qué red social entraria?

Pertenece al rango de edad No pertenece al rango de edad
24 -28 afos
8%
20%
30%
36% 56%

50%
Facebook Facebook
Google Plus Google Plus
Login Login

Los resultados arrojados hacia la pregunta formulada para ingreso a la plataforma movil,
son parcialmente similares al analizar la tendencia por el uso de otras aplicaciones que
provean los datos necesarios sin necesidad de un registro directo, puesto que la opcion de

“login”, fue la menos adoptada por el total de los participantes de la prueba.
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2. ;Se entiende la navegacion que explica la primera pantalla?

Pertenece al rango de edad No pertenece al rango de edad
24 -28 afos
8% 100%
92%
NO NO
s S|

Se percibe la lectura de los usuarios durante el ingreso en la pantalla de bienvenida que
explica el funcionamiento basico de la informacion. No obstante, es evidente que a pesar
de que los participantes manifiesten que la informacion acerca de la navegacion es clara,
algunos de ellos, la omiten para continuar a la pantalla principal.

3. (Necesita de un tutorial para entender la aplicacion?

Pertenece al rango de edad No pertenece al rango de edad
24 -28 afos

36%

50% 50%

NO NO
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Esta pregunta confirma la insatisfacciéon de algunos participantes al encontrar una
pantalla explicativa, la cual en ocasiones es omitida, por lo que los participantes
manifiestan, que a pesar de que un video tutorial brinda mayor dinamismo, posiblemente
también sea omitido, pues lo que buscan es informacion sintetizada y de facil

entendimiento.

4. ;Los datos de perfil son adecuados y faciles de entender?

Pertenece al rango de edad No pertenece al rango de edad
24 - 28 afos
10%
24%
76% 90%
NO NO
Sl sl

Se visualiza la aceptacion por parte de los participantes, hacia la presentacion de una
descripcion personal, un seguimiento de perfiles y la muestra de los logros del usuario en
la pantalla perfil. No obstante, algunos participantes se cuestionan el funcionamiento del

seguimiento de perfiles, debido a que la aplicacién no cuenta con un buscador.
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5. ¢Los datos de la pantalla “denunciar” son adecuados y se logran entender?

Pertenece al rango de edad No pertenece al rango de edad
24-28afios

100% 100%

NO NO

La dinamica de denunciar la incomodidad frente a un cimulo de basura, en donde el
usuario debe capturar una foto y describir los residuos que alli encuentre, es enseflada por
primera vez. Los participantes afirman entender el porqué la ubicacion, los residuos
deben ser descritos y ensefiados a la comunidad mediante una foto y comprenden como la
aplicacion movil contiene un espacio para el registro de quejas e incomodidades presente

en su entorno.

6. (En la pantalla “crear” se entiende el objetivo de los botones de los residuos?

Pertenece al rango de edad No pertenece al rango de edad
24 - 28 afios

100% 100%

NO NO

S SI
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Para poder dar paso a la creacion de artefactos mediante el uso de residuos solidos
aprovechables, el usuario primero debe describir con qué residuos cuenta, para asi
obtener recomendaciones de los artefactos que puede realizar segun la aplicacion. Los
usuarios indican entender esta dindmica e incluso manifiestan su opinion acerca del boton
“omitir este paso”, referente a la fotografia que deben tomar, pues intuitivamente deducen

que si cuentan con los residuos, no es necesario tomar foto.

7. (Los datos requeridos en “subir mi creacion” son los indicados?

Pertenece al rango de edad No pertenece al rango de edad
24 - 28 ahos
100% 100%
NO NO
sl sl

Los usuarios manifiestan en su totalidad, que la cantidad de datos requeridos por la
aplicacion al momento de subir la creacion, son estrictamente los necesarios, y

comunican descriptivamente las caracteristicas de su creacion en pocos caracteres.
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8. (En “mis creaciones” es sencillo el funcionamiento?

Pertenece al rango de edad No pertenece al rango de edad
24 -28 anos
8% 100%
92%
NO NO
SI SI

Se pregunta a los usuarios si, el hecho de que exista una seccidon en donde sus creaciones
sean ensefiadas, merece otro tipo de visualizacidon o navegacion, puesto que este espacio
es totalmente personal y motivacional. La mayoria de la poblacion entrevistada, piensa
que el funcionamiento es sencillo, tal y como la pregunta lo consulta, no obstante
consideran que el uso del scroll para encontrar las demds creaciones, no permite el
reconocimiento de todo lo que un usuario puede llegar a construir, sugiriendo otro tipo de

orientacion de los elementos.
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9. ;Los iconos son perceptibles?

Pertenece al rango de edad No pertenece al rango de edad
24 -28 anos
4% 100%
8%
88%
sl sl
NO NO
NOS/NOR NOS/NOR

Esta categoria busca reconocer, de manera general, la percepcion de los usuarios frente a
los iconos presentados durante la experiencia. ;Son visibles?, ;Su ubicacion es comoda y
adecuada?, ;Su proporcion es la indicada?, son las preguntas que se realizan luego de que
los usuarios responden a este apartado. Se recibieron opiniones positivas en cuanto a la
posicion y el factor visualmente atractivo en cuanto color que estos contienen, no
obstante, los participantes consideran que su proporcion en la aplicacion debe ser mas

amplia, debido a que se generan dificultades en la visualizacion.
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10. ;La opcion “mercado” oferta bien el producto?

Pertenece al rango de edad No pertenece al rango de edad
24 - 28 afnos
100% 100%
NO NO
sl sl

La opcion mercado es de vital importancia para la dinamica de la aplicacion, pues su
mayor propdsito es que los usuarios obtengan la monetizacion de los residuos solidos
aprovechables transformados en objetos de uso y funcion. Por esta razén, basdndose en
los modelos de éxito de aplicaciones en el mercado, se plantea un listado de los artefactos
desarrollados por los usuarios a partir de residuos en la aplicacion. Por lo que se indaga,
si ;La cantidad de la informacion brindada a los demas usuarios, capta la atencion para
que se conviertan en posibles compradores?, a lo que los participantes respondieron que
si en su totalidad, incluso algunos de ellos, compararon esta seccion con el

funcionamiento de aplicaciones como “Mercadolibre” u “Olx”.
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11. ;Mediante la opcion “mercado”, venderia o canjearia su creacion?

Pertenece al rango de edad No pertenece al rango de edad
24 - 28 ahos
20%
20%
36%
44%
60%
20%

VENTA VENTA

CANJE CANJE

AMBOS AMBOS

Siendo condescendientes con lo planteado en la opciéon mercado, se vislumbra la
posibilidad de optar por dos vias de oferta, la venta o el canje, en donde solo el usuario
decide que quiere aceptar a cambio de su creacion. La seleccion de la opcion puede ser
abierta, teniendo en cuenta que el usuario puede ofertar el objeto creado usando los dos
modelos de monetizacion hasta encontrar la oferta que lo satisfaga. Evidentemente, la
mayoria de los participantes optan por vender sus creaciones, no obstante, los resultados
acerca de la opcidon de canje y la opcidon mixta no son tan reducidos al compararse en

conjunto frente a la opcion de venta.
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12. ;Los tutoriales son mejores en video o en imagen y texto?

Pertenece al rango de edad No pertenece al rango de edad
24 - 28 anos
12%
16% 40% 20%
72%
20%
VIDEO VIDEO
IMAGEN -TEXTO IMAGEN -TEXTO
AMBOS AMBOS

El usuario encuentra la seccion para realizar los objetos de uso y funcion mediante el
seguimiento de una guia de contenido. Para el prototipo se plantea la posibilidad de que
este cuente con video tutoriales, teniendo en cuenta el patréon de uso de aplicaciones de
entretenimiento, encontrado en la recoleccion de datos. A pesar de que la mayoria de la
poblacion entrevistada opta por seleccionar el video como predilecto, manifiesta que
deberia presentarse la guia de contenido bajo las dos opciones, para aquellos usuarios que

no tengan la oportunidad de ver o escuchar el video durante el uso de la aplicacion movil.
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13. ;Comprende la relacion entre residuos y el desarrollo de tutoriales?

Pertenece al rango de edad No pertenece al rango de edad
24 - 28 anos
100% 100%
NO NO
sl Sl

Al hacer esta pregunta a los usuarios, se pretende conocer el nivel de entendimiento de la
dindmica presentada por la aplicacion. Se corrobora la respuesta que depositan en el
formato, encontrando respuestas positivas en donde se resaltan distintas funcionalidades
pero todas bajo el uso objetivo de la aplicacion, entre estas;

e “La funcionalidad de la aplicaciéon es encontrar residuos solidos cerca de mi
ubicacién.”

e “La funcionalidad de la aplicacion es utilizar residuos que encuentre en las calles
para tomarlos y realizar objetos, y si no los encuentro en las calles, puedo contar
con ellos previamente y guiarme por uno de los tutoriales para realizar el objeto.”

e “La funcionalidad de la aplicacion es vender los objetos que  realice

manualmente.”
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14. ;Le parece correcto recibir puntajes e insignias a cambio de sus acciones?

Pertenece al rango de edad No pertenece al rango de edad
24 - 28 anos
100% 10%
90%
Sl Sl
NO NO

El uso de los estimulos visuales en la propuesta es evaluado mediante esta pregunta. La
mayoria de los participantes conciben Optima la idea de obtener estimulos visuales,
debido a que lo llegan a comparar con los juegos de video pertenecientes a las consolas
actuales (Xbox, PlayStation), en donde la implementacion de dichos estimulos, motiva al
usuario a continuar compitiendo y obteniendo logros de manera voluntaria. Uno de los
usuarios presenta incomodidad frente a la obtencion de insignias, no obstante estd de

acuerdo con la puntuacion.
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15. ;La considera una aplicacion util?

Pertenece al rango de edad No pertenece al rango de edad
24 - 28 anos
100% 100%
S| Sl
NO NO

Para finalizar, se encuentra bajo una respuesta unanime de la poblacién la opinién de que
la aplicacion propuesta se considera 1til, solo reiteran que los comentarios que hacen
antes de llegar a este punto deben ser tenidos en cuenta, pues alimentan a la propuesta

para que esta mejore significativamente.

Conclusion de la prueba del prototipo

Durante la implementacion de la prueba del prototipo, los participantes proporcionan sus
opiniones frente a la experiencia de la aplicacion, dando respuesta a ciertos aspectos a
mejorar o incluir en versiones futuras. A continuacion se presentan algunas de las
opiniones recibidas, las cuales son consideradas relevantes para los resultados del

proyecto:
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e La implementacion de un buscador que facilite el hallazgo de usuarios y
creaciones de interés.
e La proporcion de los botones debe ser mas grande, para evitar la dificultad de
visualizacioén y navegacion.
e [aventay el canje no se entiende durante la experiencia de usuario, si no hay una
explicacion previa de esta funcion.
Estas opiniones ensefian los elementos a mejorar e incluir en la propuesta, como también,
las reacciones que esta llega a tener en su primer contacto con la poblacion, las cuales
consideramos positivas, luego de analizar el nivel de entendimiento de la dindmica por

parte de los participantes.
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4. CONCLUSIONES

El problema de la acumulacion de basuras en la localidad de Chapinero, genera graves
consecuencias y el impacto producido por esta problematica podria ser reducido, si la
poblacidn contard con mayor conocimiento acerca de los residuos sdlidos aprovechables,
por esta razon, surge la idea de proponer una solucién que comunique acerca del tema.
Desde el ambito del ecodiseno es posible vislumbrar los parametros de analisis que
surgen de esta problemadtica, corriente que va de la mano con la disciplina latente de
nuestro proyecto, el disefio grafico. No obstante, estos topicos son demasiado amplios al
momento de ser transmitidos, por lo que, se gestionan a través de las tecnologias moviles
y las tendencias intrinsecas dentro de ellas.

Ademas de los conceptos y teorias, los cuales crean una atmosfera anticipada hacia la
idea a desarrollar, el acercarse a la poblacion y conocer su realidad, otorg6 bases solidas y
contundentes que brindaron relevancia a nuestro proyecto, conectando un analisis de
contexto con el planteamiento de la propuesta.

Concretar una solucion con la cual se plantee responder a la problematica requiere de una
planeacién previa la cual dirija el proyecto. Es alli cuando se utiliza como metodologia
proyectual el pensamiento sistémico debido a su cercania existente con el ecodisefio y las
soluciones sostenibles.

Dicha solucion se determind como una aplicaciéon mévil cuya dindmica pretende hacer
del conocimiento frente al aprovechamiento de los residuos s6lidos una respuesta ante el

problema presente, apoyandose en aspectos clave del disefo (identificador visual,
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interactividad, color, etc.) y de las tecnologias moviles (gamificacion, mobile learning,
DIY, geolocalizacion, etc.). La prueba y el error se convirtieron en los cimientos de la
idea por lo que se decidid extender el proyecto hasta la realizacion de un prototipo de la
soluciodn, para asi conocer la reaccion de los futuros usuarios, en un primer acercamiento.
El desarrollo del prototipo, brindé la posibilidad de ensefar a la poblacion un preliminar
de la navegacion de la aplicacion en un dispositivo real, es mas, brindd considerables
hallazgos dentro del proyecto, pues los usuarios consideran la aplicacion como una
herramienta viable y funcional. Estos hallazgos priorizan la idea de llevar el artefacto a
otro nivel, incluso llegd a considerarse como una realidad que ya se visualizaba
actualmente. El andlisis de los resultados también probd que la poblacion esta dispuesta a
realizar obras en pro del medio ambiente, siempre y cuando las tareas que conlleven a ese
resultado sean divertidas y atin més gratificantes, que puedan llegar a ser monetizadas,
como resultado final, considerando la perspectiva tan positiva que llegd a tener esta
propuesta, se considera como meta a mediano plazo, focalizar nuestros esfuerzos en la
busqueda de capital financiero a través de aceleradoras o fondos de micromecenazgo que
puedan llevar la idea a una realidad y no permitir que muera en el desarrollo de este

proyecto.
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