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Resumen

La tematica abordada en el presente trabajo aborda las diferencias estilisticas
presentes en las interfaces gréficas de celulares y las marcas que los producen,
siendo un dispositivo muy presente en la época que transitamos se busca también
contextualizar y dar conocimiento acerca de la impronta que tiene en este campo el
disefio en comunicacion visual como nexo entre el usuario y las funciones del
dispositivo. Al objetivo al que se apunta es indagar acerca de cémo este hecho
determina ciertas caracteristicas de indoles tanto funcionales como estéticas, y su
relacién entre las diversas franjas etareas partiendo de la base de 3 casos de estudio
puntuales: Huawei Y6, Motorola G3 Y Samsung J7.

Primeramente se tendran en cuenta las definiciones y conceptos basicos que
engloban el universo iconografico a partir de la mirada y obra de autores afines a la
tematica. Algunos de estos conceptos incluyen signo (definicion y alcances), diferentes
concepciones entre interfaz, interface e interfaces, patrones de disefio y material
design, el concepto de Affordance aplicado al mundo de la interfaz gréafica y diversas
caracteristicas que marcan en el usuario un tipo de disefio que apunta a la resolucion

de un conflicto propio que configuran las variables estilisticas.

Palabras clave

Interfaz - Sistema - Signos - Usuario — Iconografia

Area de intervencién: Entorno digital (Experiencia de usuario).

Ejes conceptuales: Disefio, medios, sociedad.
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En un contexto invadido por pantallas, son las interfaces gréaficas de usuario las que
permiten la comunicacion entre dos naturalezas distintas: el dispositivo y el hombre.
Los teléfonos moviles poseen sistemas operativos que controlan su funcionamiento.
Las GUI (graphical users interface) son las encargadas de dirigir la interaccion del
usuario mediante recursos y relaciones visuales. Cada interfaz disefiada se vale de un
sistema de signos diferente, impuesto por defecto y pensado por las marcas de
teléfonos moviles para dar forma al disefio integral y la personalizacién de sus
interfaces graficas.

En un contexto capitalista donde prima la acumulacion, los objetos cambian a grandes
velocidades en el tiempo, y la gente se ve incitada al consumo, debido a esto la
investigacion busca dar cuenta sobre las dificultades de reconocimiento e
identificacion de los signos -presentes en toda interface grafica- que atraviesa el
usuario a la hora de adaptarse a un nuevo aparato telefénico.

Hoy en dia, la interpretaciéon de pictogramas determina en muchos aspectos la
efectividad en la navegacion de dispositivos digitales. Deben entonces cuestionarse y
analizar las relaciones paradigmaticas y sintagmaticas en su conformacioén, aplicacion
y uso. Con este fin, el proyecto de investigacién analizara y comparara los signos
utilizados por tres marcas de renombre mundial: Motorola, Samsung y Huawei, en

dispositivos con el mismo sistema operativo.

Hipotesis

Las variedades estilisticas en el disefio de la iconografia en teléfonos méviles de
distintas marcas, dificultan el reconocimiento de las funciones correspondientes a cada
uno, confundiendo al usuario al ejecutar una accién.

Casos: Teléfonos moviles Huawei Y6, Motorola G3 y Samsung J7, con sistema

operativo android.

Recorte

Mayo - Junio afio 2018. La Plata, Buenos Aires. Argentina.
Objetivo general
Determinar los estilos graficos y los referentes de disefio mas pertinentes en pos de un

uso intuitivo por parte del usuario.

Objetivos especificos
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Contexto:

-Evidenciar la relacion entre los tiempos modernos y el signo.

-Analizar las diferencias de disefio en los sistemas de signos presentes en teléfonos
celulares de distintas marcas con un mismo sistema operativo.

Audiencia:

-Indagar sobre el modo de lectura del usuario en funcién de la iconografia en entorno
digital.

-Analizar las dificultades de identificacion que se presentan en la experiencia de
usuario de la interfaz de celulares.

Discurso:

-Entender la relacién de signos dentro de un sistema.

-Evaluar la relacion referente-funcion existente en cada signo.

-Determinar los referentes de disefio y su estilo grafico a considerarse mas pertinentes

para su reconocimiento.

Preguntas de investigacion

Contexto:

¢ Como se posicionan identitariamente las distintas empresas? ;La morfologia del
signo responde a los recursos identitarios de las mismas? ¢;Qué factores del entorno
hacen que los referentes y los estilos graficos deban cambiar con el tiempo? ;Con qué

frecuencia los usuarios cambian de dispositivo?

Audiencia:

-¢,Cuadl es el orden de lectura del usuario en la interfaz del celular? ¢El usuario esta
acostumbrado al cambio constante de signos en celulares? ¢Toda la audiencia
entiende los signos por igual?  Como se relaciona el usuario con el dispositivo? ¢;Cual
es el nivel de dificultad de adaptacion que atraviesa el usuario al cambiar de una

marca a la otra?

Discurso:

-¢ Existe una estandarizacion en los referentes de los signos? ;Qué caracteristicas
morfolégicas contribuyen a que un sistema de signos sea adecuado para su
reconocimiento? ; Por qué las empresas cambian el estilo grafico de los signos? ;Qué
es una interfaz? ;Qué diferencias conceptuales se dan entre el término anterior e
interface/interfase? ¢ Qué uso se le da al signo? ; Coémo surgieron los signos y cual fue

su evolucion?
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Justificacion

Los conocimientos resultantes de esta investigacién aportaran al campo disciplinar de
la comunicacion visual herramientas a través de las cuales los disefiadores podran
referenciarse al momento de elaborar un sistema de signos con cualidades aptas para
un correcto desemperfio del usuario. Ademas intenta poner en cuestionamiento el uso
de determinados referentes que ya no se encuentran vigentes en la sociedad actual. El
fin de dicho planteo es invitar a la reflexidon acerca de una posible necesidad de
considerar, a futuro, signos con una mayor identificacién colectiva en pos de un

accionar mas veloz, eficaz e intuitivo.

Presentacion de casos de estudio (empresas de telefonia lideres)

-Huawei Technologies Co., Ltd.: empresa privada multinacional de origen chino
fundada el 15 de septiembre de 1987. Se especializa en el desarrollo, investigacién y
marketing de equipamiento de comunicaciones, ademas de proveer soluciones en
redes para grandes marcas de proveedores en el mundo.

-Motorola Inc.: fue una empresa estadounidense fundada el25 de septiembre de 1928
en lllinois, Chicago. Durante los afios que estuvo vigente desarrolld
microprocesadores, equipos de telefonia, smartphones, radios de dos vias, redes de
telecomunicaciones, médems, software. Todos sus productos son distribuidos con un
alcance mundial.

-Samsung: conformado por un conjunto de empresas multinacionales con origen y
sede central actual en Seul, Corea del sur y fundada en 1938. Posee numerosas
filiales que abarcan distintos campos de produccidon entre ellos la electrénica de
consumo, tecnologia, finanzas, aseguradoras, construccion, biotecnologia y sector

servicios.

Relevamiento de interfaces por caso de estudio
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Signo

La presencia de la tecnologia es crucial en los tiempos modernos actuales. El
movimiento de redes y uso de internet es cada dia mas alto y alcanza cada vez mas
partes del mundo, siendo en estas redes el celular (0 smartphones) los elementos
clave de la realidad que transitamos. Dentro de estos dispositivos la manera de
comunicar se resume en un solo universo visual conformado por signos y sistemas
propios de la interfaz digital.

La semiologia, ciencia que estudia los signos, los define como “toda cosa que
sustituye a otra en cierta medida y para ciertos efectos” (Gonzalez Ruiz, 1984). El
signo puede desglosarse en: significante (elemento perceptible), significado (el objeto
al que alude) y la reaccidon que generan estos en el receptor. El proceso donde estos
factores confluyen generando un significado es la semiosis.

Existen otro tipo de relaciones entre dos componentes llamadas diadicas, que se dan
en tres dimensiones:

-Sintacticas: signo con signo

-Semantica: signo con su significado

-Pragmaticas: signo con sus receptores

Gonzalez Ruiz', clasifica a los signos por la materia de su significante, segtn la
relacion que establecen con respecto a aquello a lo que aluden:

-Signos Icénicos: establecen una relacién directa con aquello a lo que refieren

-Signos Indicativos: no establecen relacion con nada, solo indican un fenémeno

'Gonzalez RuizArquitecto (UBA, 1965). Dirigié el Grupo de Dis. de la Municip. de Bs. As. desde 1971
hasta 1973. En 1984 redacté el Plan de Estudios de la carrera de Disefio Grafico para la UBA de la que
luego fue el primer Director. Hoy es Profesor Consulto de la Fac. Arquitectura, Disefio y Urbanismo de la
UBA.
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-Signos Simbdlicos: establecen una relacion indirecta con aquello a lo que refieren.
Estos signos en particular son artificiales, ya que dependen de una convencidn
construida por el hombre y pertenecen al plano del inconsciente o imaginacion.
Siempre tiene que pasar por un proceso de sintetizacion para ser comprendidos.

“La capacidad comunicativa de estos signos dependera de su simplicidad” (Gonzalez
Ruiz, 1984).

Los signos, pueden ser representados visualmente para aplicarlos al universo grafico
tanto impreso, espacial y digital. En la disciplina del disefio, estos son los pictogramas.
Eugenio Vega® define en “Sistemas de signos en la comunicacién visual”: “Los
pictogramas son aquellos signos visuales que representan una figura reconocible,(...)
aquellos que muestran de forma mas o menos sintética las caracteristicas originales
de un objeto. Ideogramas: Signos que representan conceptos no visualizables
mediante diagramas, formas abstractas u otros procedimientos graficos.”

Los signos pictograficos pueden analizarse en tres niveles. En el semantico, sobre su
significado y los cédigos culturales que permitiran su interpretacion. La dimension
sintactica, en la que se toman en cuenta aspectos morfoldgicos, tratamiento grafico,
cromaticidad, relaciones organizativas y rasgos pertinentes de representacion
arquetipica. Por ultimo un nivel pragmatico, que estudia al pictograma en su relacion
con el usuario, legibilidad, pregnancia e impacto.

En este ultimo punto tiene especial importancia la velocidad con la que el usuario
controla hoy en dia los dispositivos mdviles. En ese contexto interactivo los signos
cobran otra dimension y deben ser asociados con funcionalidades concretas, los
pictogramas tienen la labor de ayudar a la toma de decisidén rapida por parte de los
sujetos. La identificacion del signo con el significado debe ser inmediata. (Norberto
Chaves, 2016) “El disefador, en tanto «iconizador», debe solventar dos desafios: dar
con el icono inequivoco y transparente, y garantizar que, incluso en casos de
obviedad, la imagen esté cargada de tensién, que «reverbere» y no muera en el
mismo instante en que aparece.”

Hoy en dia, la situacién en la que el usuario se enfrenta a estos signos y debe
decodificarlos se da a diario en el uso de dispositivos méviles.

En estos artefactos los signos se presentan como patrones, debido a una aparicién

reiterada de los mismos que por convencién social se han convertido en referentes. Un

2Eugenio Vega, Doctor en Ciencias de la Informacion por la Universidad Complutense de Madrid, 2017.
Doctor en Bellas Artes por la Universidad Complutense de Madrid, 1999. Licenciado en Bellas Artes por la
Universidad Complutense de Madrid, 1985.
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estudioso de este fendmeno es Martijn Van Welie®, quien aborda el concepto de
patrones de interaccion, y los define como “un resumen practico de una solucién de
disefio que se ha demostrado que funciona mas de una vez. Deben utilizarse como
guia, no como una ley”

Cuando se comienza un proceso de disefio se busca alguna solucién para un
problema existente. Dependiendo de la complejidad del problema, para lograr una
solucién eficaz es indispensable recaer sobre patrones de disefio de interaccion, que
son aquellos utilizados diariamente sin darnos cuenta.

Estos patrones son una solucion que da respuesta a problemas comunes de disefio,
agiliza y asegura que el usuario interactue con ellos mas cémodo ya que esta
familiarizado con los mismos, aunque tengan disefios disimiles.

Ahora bien, es una solucion si se comprueba su efectividad y reutilizamiento. Es decir,
demuestra que ha resuelto problemas similares, y que dicha solucién puede ser
aplicada en diferentes problemas de disefo.

Dichos patrones apuntan a pertenecer a un catalogo de elementos disponibles para
ser reutilizados, estandarizar el modo en que se realiza un disefio y generar un
vocabulario comun entre los disefiadores, ya que serviran CoOmo recurso propio
siempre que sea necesario.

Pero también existen los antipatrones que como su nombre lo indica, son aquellos que
conducen a una mala solucién frente a un problema determinado. El conocimiento de
patrones y antipatrones es fundamental a la hora de encarar un proyecto de disefio, ya
que la seleccion de un correcto patron de disefio proporcionara ventajas a los usuarios
a la hora de ejecutar acciones en dispositivos moviles.

El uso de patrones de interaccién puede observarse dentro de la tecnologia Smart
(Inteligente), mayormente en las aplicaciones, programas preparados para una
utilizacién especifica (RAE, 2018). Estas aplicaciones se encuentran en el universo del

sistema operativo que incorpora una determinada marca/tipo de celular.

Interfaz

El ser humano como individuo se ve constantemente rodeado de interfaces que lo
separan de dispositivos y elementos cotidianos, ademas de ser un hecho que
corresponde a una historicidad y percepcion del ser humano, puesto que posee la
cualidad de entender y expresar su realidad a partir de simbolos, generando en su

propia existencia un universo tanto material como simboldgico.

3Mar’tijn Van Welie, Doctor en filosofia en interaccion humana en computadora
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Estos universos se fueron adaptando y expandiendo a partir de dos tipos de factores
determinantes:

-Factores fisicos: la regién, el clima, el lugar, los materiales naturales de la zona.
-Factores humanos: caracteristicos de cada zona como el idioma, organizacion social,
costumbres, organizacion politica y religiosa.

Javier Royo* (en “Disefio digital’, 2004, p 63)‘La evolucién de los sistemas de
comunicacion grafica ha dependido de estos factores de desarrollo, en lo fisico en
cuanto a la necesidad de interpretar el entorno y en lo cultural en la forma de
interpretar ese entorno e interpretarse el hombre en si mismo.”

Lizbeth Luna Gonzalez’ (en “El Disefio de interfaz gréfica de usuario para
publicaciones digitales”, 2004) habla de interfaz como todos los elementos (en este
caso graficos) que nos ayudan a comunicarnos con un sistema. Aqui el encargado de
materializar esa comunicacién usuario-sistema a partir de lo estético y conceptual es el
disefiador mediante un estudio exhaustivo de pertinencias; siendo “interface” su
consecuente plural.

No debe utilizarse como sinénimo del término “interfase” que hace referencia al
contacto establecido entre objetos o circunstancias de todo tipo, mas alla de lo grafico
y digital precedente al tema de investigacion.

Para hacer un recorte mucho mas preciso enfocado al disefio dentro del mundo digital,
se encuentran las interfaces graficas o GUI (del inglés Graphical User Interfaces) las
cuales son el medio de interaccién entre el usuario y los botones, textos, iconos y
objetos graficos en general.

Distinguimos las interfaces nativas, que son aquellas que se establecen en la
plataforma por defecto siguiendo una morfologia de color, tipografia, etc. que
corresponden a una estética determinada. Por otro lado las interfaces personalizadas
van a requerir de un trabajo mas preciso y de mas investigacion proyectual que las
anteriormente nombradas.

Debido a que se entiende la interfaz del celular como un espacio grafico en el cual
conviven distintos iconos y elementos, el disefio resulta un aspecto determinante a la
hora de la comunicacion con el usuario, por lo cual tipografias, formas, jerarquias y
colores pasan a un primer plano en el cual el disefador debe elegir pertinentemente
que variable sera la correcta para la identificacion y correcta legibilidad del signo y su

funcion.

*Javier Royo. Disefiador, ilustrador e historietistaespafiol.
®Lizbeth Luna Gonzalez. Responsable del area de Disefio de Interfaces en la Coordinacién de
Publicaciones Digitales, DGSCA, UNAM.
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Irene Pereyra® (en “Disefiando apps para méviles” 2013, p.52), “Al inal, conseguir una
buena experiencia de usuario se trata de resolver lo que es apropiado para cada
experiencia y factor de forma, y la capa de disefio que se aplica a esto, deberia
mejorar la experiencia interactiva general...”

Este término es entonces sujeto a varias interpretaciones y variables, un ejemplo es el
de Carlos Alberto Scolari’ (en Universitat de Vic, 2007, p1-p7) que establece cinco
leyes de la interfaz:

“Primera Ley. La interfaz es una metafora. ; Qué es una interfaz? En los ultimos afos
el término /interfaz/ se ha convertido en un comodin polisémico, un concepto-
paraguas susceptible de ser interpretado (hablado) desde diferentes puntos de vista.”
El término esta estrechamente ligado a un concepto, a la idea de la unién que debe
generarse (sumado a otros campos como el disefio) entre lo que la pantalla muestra y
la manera en que es decodificada por el usuario.

“Segunda Ley. Las interfaces no son transparentes. Durante el ultimo cuarto de siglo
muchos investigadores y disefadores de interfaces insistieron en una idea: la mejor
interfaz es la que desaparece, el instrumento que no se siente durante el uso, la
prétesis que el sujeto no percibe.”

El destino utépico del disefiador de interfaz es generar una que no presenten
dificultades o malentendidos con el usuario, es decir que esta resulte sélo perceptible
a la hora de generar la accidén deseada en un recorte preciso, y que luego el usuario
se olvide de ella al llegar al movimiento (en este caso aplicacién) deseada.

“Tercera Ley. Las interfaces conforman un sistema. Abrimos la puerta girando una
llave, encendemos la luz apretando un interruptor o escribimos un texto tocando
teclas. Somos seres interactivos.”

Si se comprende la interfaz mas alla de su relato digital se puede hallar que siempre
estan presentes, es por eso que se evidencian como metaforas. Al interactuar con
objetos cotidianos se considera que son interfaces de infinitos tipos.

“Cuarta Ley. Las interfaces no desaparecen, se transforman.”

La manera en que una interfaz se presenta en un sistema de relaciéon con el usuario
depende de como pueda transformarse, modificarse y disefiarse. Todos estos
aspectos van a depender de las decisiones que se tomen frente a estas problematicas,
distinguiendo un contexto, publico, etc.

“Quinta Ley. Si una interfaz no puede hacer algo, lo simula.”

®Irene Pereyra. Directora / Disefiadora de Experiencia de Usuario. Brooklyn, New York.
"Carlos Alberto Scolari .Investigador de la comunicacién experto en medios digitales, interfaces y ecologia
de la comunicacion.
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En el entorno mas exclusivamente digital de la interfaz se advierte que muchas de sus
funciones derivan de ideas o conceptos ya existentes, asi es como interfaces que

simulan, por ejemplo, una camara, una pantalla de televisidn, una calculadora,etc.

Affordance

Es importante que en el disefio de las interfaces se tenga en cuenta el concepto
deAffordance u Ofrecimiento. Esta se refiere a aquellas posibilidades de accién que
son inmediatamente percibidas por el usuario, ya sea por materialidad o por
conocimientos adquiridos previamente. Con interfaces disefiadas a partir de esta
nocién, el usuario obtiene ventajas en la usabilidad de los dispositivos intuitivamente.
Yusef Hassan Montero®, estudia estos conceptos de usabilidad e intuicion en la
experiencia de usuario y plantea: “la funcion de los profesionales de la experiencia de
usuario no es otra que hacer esta tecnologia amigable, satisfactoria, facil de usar vy,
por tanto, realmente util. Es precisamente la experiencia usando un producto, y cémo
este es capaz de resolver nuestras necesidades y objetivos de forma eficiente y fluida,
la que determinara su aceptacion social y su diferenciaciéon entre competidores”.
Segun Yusef Hassan Montero existen conceptos fundamentales en la experiencia del
usuario y ellos son la usabilidad, accesibilidad, arquitectura de informacion, el disefio
centrado en el usuario, y la interaccidén. La usabilidad, es un concepto que evalua el
nivel de facilidad de uso que tienen las interfaces de usuario, y el resultado de ello es
definido por la facilidad de aprendizaje por parte de los mismos, la eficiencia del disefio
para su rapidacomprension, la cualidad de ser recordado, los errores que comete el
usuario y su gravedad, y cuan placentero es el diseio. Montero afirma que un
producto/sistema accesible debe ser Perceptible, es decir que la informacion y los
componentes de la interfaz de usuario deben ser mostrados a los usuarios de forma
que puedan percibirlos; Operable, de manera tal que los componentes de la interfaz de
usuario deben ser manejables; Comprensible, de modo que la informacién y las
diferentes opciones deben ser entendibles; y por ultimo Robusto, puesto que resulta
de vital importancia maximizar la compatibilidad con actuales y futuros agentes de
usuario, incluyendo tecnologias de asistencia o productos de apoyo.Otro concepto
trabajado por este disefiador es el de arquitectura de la informacion, este se ocupa de
la organizacion, clasificacion, ordenamiento, la estructuracion y la descripcion de
contenidos a menudo de gran volumen. El fin de esta actividad es que los usuarios
puedan encontrar la informacion que necesitan con el menor esfuerzo posible. La

arquitectura de informacion representa el esqueleto del sistema.

®Yusef Hassan Montero. Disefiador de interaccion freelance especializado en visualizacién de datos.
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Una vez definidos tanto la arquitectura de la informacion como el diseno de la
interaccion, se debe determinar su aspecto grafico o visual. Este aspecto sera el que
condicione desde el inicio la usabilidad hasta su identidad visual.Entonces, cuando se
habla de Experiencia de Usuario a lo que se quiere aludir es a las sensaciones cuando
se utiliza un producto, sistema o servicio. Por el contrario, la Ul (Interfaz de Usuario) es
el medio que permite la interaccién del usuario con el sistema. Es a través del disefo
de la interfaz de usuario que el mismo va a experimentar la satisfaccion o la
incomodidad de utilizar el producto. Son diferentes pero estan intimamente ligadas.
El cambio tecnoldgico y el desarrollo a grandes pasos de los dispositivos méviles han
puesto en jaque a los disefiadores. La multiplicidad de dispositivos, formas de
conexién, cambios en costumbres sociales de navegacion, diferentes sistemas
operativos, estan obligando a modificar estratégicamente el disefio de experiencia del
usuario (UX) y encarar un nuevo proyecto, cambiando de paradigmas, redefiniendo
estilos y formas de acuerdo a los nuevos publicos destino. Las necesidades de los
usuarios dependen del contexto en el que se encuentren. Entender las nuevas
costumbres y disefar la experiencia de usuario para ellas, son la clave del éxito o
fracaso de cualquier nuevo proyecto.Algunos principios claves de experiencia de
usuario para moviles es ser visual, Donald Norman en su libro “Psicologia de los
objetos cotidianos” afirma que “uno de los principios mas importante del disefio es la
visibilidad. Las partes idoneas deben ser visibles y deben comunicar el mensaje
correcto”. Otro principio es ser logico, esto significa que el usuario comprenda la
informacién necesaria en su pantalla rapidamente y sin dudas, utilizando iconos que le
resulten familiares.Ser predecible, mediante controles intuitivos, para poder navegar
sin pensar, de manera fluida y concisa en el trayecto hacia la informaciéon deseada y
que el disefo sea flexible y eficiente para que en todos los tipos de usuarios con
necesidades diferentes se genere satisfaccidn de uso, son conceptos a tener en
cuanto a la hora de disefar bajo la experiencia de usuario.
Querer ser muy creativos con los signos puede ocasionar al usuario confusiones, por
lo que si se intenta generar algo nuevo, se deberia buscar referencias existentes
llegando al objetivo de que con un simple vistazo a la pantalla el disefio permita
entender la informacién que hay en ella. Es necesario un buen contraste en los
elementos graficos de la interfaz de usuario, sin relegar a un segundo plano a la figura-

fondo.

Material Design — Android

Android presenta un disefio simple con detalles sutiles y que apunta a un publico
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generalizado, es decir, aquellos que no buscan una exclusividad explicita en su
dispositivo y no se rigen por el aspecto visual. Este sistema operativo toma como una
suerte de identidad la tipografia “Roboto” que acompana la interfaz. (Cuello; Vittone,
2013).

Asi lo explican Javier Cuello y José Vittone en su libro “Disenando apps para moviles”
(2013; p121) “Android se apoya en la simplicidad, controlada pero no aburrida, que, en

ocasiones, rompe o trasciende sus propios formalismos para encantar al usuario”.

La manera en que las aplicaciones y el sistema operativo en conjunto se prestan a una
interaccion dispositivo-usuario es mediante la interfaz.Este sistema operativo dispone
también de una paleta cromatica que comprende los colores primarios (Color Primary
500) y llena el espectro para que sea utilizado como colores de acento. Los iconos de
las aplicaciones se benefician si tienen un valor hexadecimal de negro o blanco, ya
que les permite que funcionen sobre cualquier color de fondo. Roboto es la tipografia
estdndar en Android, fue disefiada y optimizada para ser usada en todas las
plataformas. Tiene 6 tipos de variables y soporta todos los caracteres de los distintos
lenguajes. Android desarrollé Material Design, una guia completa para crear
aplicaciones, desde los estilos graficos recomendados hasta el uso que esa aplicacion
va a tener a futuro. Del lado del disefio en comunicaciéon visual plantea elementos
graficos, movimientos e interacciones a lo largo de todas las plataformas y
dispositivos. El equipo de experiencia de usuario de Android crea aplicaciones
teniendo en cuenta tres puntos principales: “seduceme, simplifica mi vida y
sorpréndeme”. Para nuestra disciplina vamos a tener en cuenta “seddceme”, ya que el
mismo se trata sobre los aspectos graficos. Gracias a esto las aplicaciones de Android
son estéticamente agradables, tienen una disposicion de los elementos eficaz y
tipografias significativas. A la hora de crear una aplicacién se deben combinar la
belleza con la simplicidad y crear una experiencia para el usuario que sea facil de
navegar. Android dispone de aplicaciones del sistema que son utilizadas para
representar acciones habituales, como por ejemplo la lista de contactos, realizar
llamadas, enviar un mensaje, etc. Cada signo se reduce a su forma minima, el diseno

asegura la legibilidad y claridad incluso en pantallas pequefias.

Herramienta de comprobacion— Encuesta

Relevamiento de imagenes

Aplicaciones por defecto (comparacion entre los tres casos)
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Objetivos:

Indagar acerca de la relacién del usuario con la iconografia de las distintas marcas de
celulares estableciendo el nivel de dificultad que la deteccion de la misma presenta en
los distintos sectores de edad a partir del reconocimiento y funcionamiento del
sistema, averiguando el porqué de este hecho (en el caso de que se dé); haciendo
foco en la comparacién entre las variables estilisticas en el disefio de un mismo icono

en las diferentes marcas.

Estrategia:

Se realizara una encuesta web parcialmente estructura.

Muestra:
Individuos usuarios de smartphones desde los 15 afos de edad residentes en la
Ciudad de La Plata y alrededores.

Conclusiones de las encuestas:

La mayor parte de los encuestados no tuvo problemas en la identificacion de la funcién
correspondiente a los iconos, aunque el reconocimiento no siempre fue inmediato.

La mayoria (65%) reconocié las funciones a partir de los iconos correspondientes a
Samsung, por medio del referente y del conocimiento previo de su iconografia. Por
otro lado, el 75% considera que los iconos de Huawei presentan mayores dificultades

para ser vinculados con las funciones correspondientes. Este ultimo dato encuentra
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respaldo en el hecho de que la mayoria de los encuestados (77%) tiene o tuvo un
celular de la marca mencionada. Por otro lado, el porcentaje minimo de encuestados
que eligié Huawei, destacan su aspecto moderno y minimalista.

En base al analisis de resultados obtenidos se puede concluir que existe un marcado
acostumbramiento del usuario con la interfaz de un dispositivo mévil, determinando asi
la capacidad de reconocimiento de esos iconos en particular. Por este motivo, se
generan dificultades al hacerlo de la misma manera cuando se le presentan nuevos
sistemas iconograficos. Esta afirmacién se ve reflejada en las altas cifras que porta el
sistema iconogréfico de la marca Samsung, en correspondencia con los usuarios que
lo poseen o que han experimentado alguna vez dicha interfaz, contrapuestas con las
otras dos opciones presentadas que segun las estadisticas, resultan identificadas en

un plano secundario.

Conclusiones generales

A partir de los datos obtenidos en las encuestas, y la informacion recopilada en el
marco tedrico, se arriba a la conclusién de que la afirmacién en la hipotesis que afirma
que “las variedades estilisticas en el disefio de la iconografia en teléfonos moéviles de
distintas marcas, dificultan el reconocimiento de las funciones correspondientes a cada
uno, confundiendo al usuario al ejecutar una accién”, es parcialmente verdadera.

Un dato de contundencia que respalda esta afirmacidon nace de los resultados de la
herramienta de comprobacion empleada, donde el porcentaje mas alto de la muestra
afirma haberse confundido alguna vez al intentar identificar un icono y su funcion
dentro de un sistema.

Ademas se comprobd respecto a las variedades estilisticas que los iconos que mayor
dificultad presentan para su reconocimiento son aquellos correspondientes a la interfaz
del caso Huawei Y6, ya que si bien son percibidos positivamente por los usuarios
como innovadores y minimalistas, no presentan legibilidad ni pregnancia. Esto puede
relacionarse con una de las necesidades planteadas en marco tedrico la cual explica
que las ideas o conceptos generales (elementos ya instalados en el bagaje cognitivo
colectivo) al disefar interfaces deben aplicarse y cambiar poco. Querer ser muy
creativos con los signos puede ocasionar al usuario confusiones, por lo que si se
intenta generar algo nuevo, se deberia buscar referencias existentes. Considerando
que la marca de origen chino busca significantes existentes, comprobamos que en la
mayoria de los casos no son suficientes para su reconocimiento inmediato, en el
funcionamiento de las interfaces esta identificacion suele ser apoyada por la palabra

como descripcién textual de la funcién del signo, reforzando el lenguaje iconico.
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Se puede argumentar que el aspecto que concluye en un resultado parcial se
relaciona con que la capacidad de adaptabilidad del usuario frente a la migracién de
una interfaz a la otra, supera los obstaculos impuestos por la variabilidad estilistica de
sus iconos debido al contexto histérico cultural y tecnolégico que atraviesa a la
humanidad. Javier Royo expresa en relacion al hecho anteriormente nombrado que el
ser humano como individuo se ve constantemente rodeado de interfaces que lo
separan de dispositivos y elementos cotidianos, que corresponden a una historicidad y
percepcién del ser humano, ya que el mismo posee la cualidad de entender y expresar
su realidad a partir de simbolos, generando en su propia existencia un universo tanto
material como simboldgico.Finalmente se puede concluir en que el usuario suele
inclinarse por los sistemas iconograficos conocidos, y que si bien las variabilidades
estilisticas de los iconos dificultan el reconocimiento y presentan problemas de
adaptacion y usabilidad a los nuevos sistemas en la migracion de una marca a la otra,
la problematica puede ser sorteada debido a la regularidad de uso de un teléfono

movil.
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