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Este proyecto se centra en el reuso de materiales 
empleados por los estudiantes de arquitectura de 
la Facultad de Arquitectura, Diseño y Artes (FADA) 
de la Pontificia Universidad Católica del Ecuador 
(PUCE). Con el fin de optimizar el aprovechamien-
to de recursos y fomentar prácticas sostenibles, 
se ha desarrollado una aplicación innovadora que 
facilita el intercambio de materiales mediante un 
sistema de puntos. Este sistema incentiva a los 
estudiantes a participar activamente en el canje, 
promoviendo una economía circular dentro del 
entorno académico. La propuesta se enriquece 
con el uso de narrativas integradas en la aplica-
ción, las cuales están diseñadas para introducir 
elementos de gamificación. Estos elementos 
no solo aumentan el atractivo de la plataforma, 
sino que también potencian su persuasividad, 
incentivando a los usuarios a adoptar conductas 
más ecológicas y colaborativas. A través de esta 
combinación de tecnología y pedagogía lúdica, el 
proyecto busca contribuir significativamente a la 
sostenibilidad y la eficiencia en el uso de recur-
sos dentro de la comunidad universitaria.

Resumen

Prototipo App
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1. Introducción
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El cambio climático se ha convertido en un 
tema omnipresente en la sociedad contem-
poránea, y con razón. Las repercusiones de 
este fenómeno son evidentes en nuestra vida 
cotidiana como humanidad, y a menos que 
tomemos medidas concretas, el futuro del 
planeta se ve amenazado por un aumento 
continuo de las temperaturas. Sin embargo, en 
medio de esta preocupante realidad, surgen ra-
yos de esperanza, instituciones comprometi-
das, como la Pontificia Universidad Católica 
del Ecuador (PUCE), cuyas autoridades están 
en el camino a lograr la sostenibilidad. En-
frentando desafíos como el manejo de dese-
chos, estas iniciativas nos recuerdan que la 
solución está al alcance si adoptamos nue-
vos hábitos y una conciencia más profunda 
de nuestra interdependencia con el entorno. 
Solo mediante la colaboración y el compro-
miso colectivo podremos revertir los daños y 
preservar nuestro hogar común.

El planeta tierra se está calentando y seguirá 
calentándose, lo que causará terribles con-
secuencias dentro del planeta a menos que 
se haga algo al respecto. La humanidad vive 
entre gases de efecto invernadero, también 
conocidos como (GEI) en la media atmós-
fera, lo que impide que la radiación salga, 
calentando así a la Tierra (Espíndola et al., 
2012). Los GEI se derivan de actividades de 
consumo, uno de los principales gases es el 
CO2, del cual existe un 50% más que en siglo 
XIX, y trajo como consecuencia que el mun-
do es 1,2 ° C más caliente de lo que era en 
ese entonces según la British Broadcasting 

1.1 Antecedentes
Corporation (BBC, 2021).
Pese a que Ecuador solo contribuya con un 
0,15% de emisiones a nivel mundial, es uno 
de los 175 países que firmó el acuerdo de 
París el 26 de julio 2016, este acuerdo tiene 
como objetivo limitar el nivel del calentamien-
to global a 1,5 °C, siendo lo más importante 
mantenerse bajo los 2 °C. Este acuerdo toma 
en cuenta la capacidad y la situación social 
y económica de cada país, razón por la cual 
ciertas delegaciones buscaran mantenerse 
bajo 1°C de calentamiento global y se exigirá 
a países más desarrollados que bajen su GEI, 
mientras que a países menos desarrollados 
se exige que se mantengan con sus niveles 
de emisiones o que procuren no expandirlas. 
Este acuerdo compromete a los líderes de los 
países involucrados a una actualización de 
planes climáticos cada 5 años, pensando en 
que se vuelvan más ambiciosos en la reduc-
ción de emisiones de GEI (Gierhake, 2023).

Pese a que el objetivo es llegar a un máxi-
mo de más 1,5 °C, esto traería olas de calor 
y temporadas cálidas mucho más largas, aún 
peor, de llegarse a 2 °C tendría consecuen-
cias que llegarían a un estado crítico, llenan-
do la Tierra con una amplia capa de GEI, poca 
protección de la actividad solar, contamina-
ción del aire y forzamiento de fondos de los 
volcanes, escases de agua con un 20% me-
nos de disponibilidad, mayor estrés por calor, 
riesgo de inundaciones en ciudades bajas 
junto a mares y poca seguridad alimentaria 
según el Ministerio del Ambiente, Agua y 
Transición Ecológica (MATTE, 2023).
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Sin embargo, las consecuencias del cambio 
climático serán peores para países conside-
rados en vías de desarrollo, como Ecuador, 
interfiriendo en los planes de crecimiento 
dentro del país, por lo que es importante con-
siderar el cambio climático para la gestión 
local, para reducir su vulnerabilidad. Algu-
nas de las consecuencias anticipadas para 
el 2050 del cambio climático en el territorio 
ecuatoriano serían la pérdida del 40% de la 
cobertura glacial de los volcanes Antisana, 
Carihuayrazo, Cotopaxi y Chimborazo; se-
quias intensas en el 66,7 % de las zonas agrí-
colas y 53,7 % de las zonas pecuarias; lluvias 
extremas que incrementarían en 15,9% la su-
perficie inundable donde se ubica el 49,5 % 
de la población del país (MATTE, 2023).

Por las consecuencias críticas del cambio 
climático, se crea el Plan Nacional de Adap-
tación al Cambio Climático (PNA) un proyec-
to de política pública cuyo objetivo en Ecua-
dor es reducir a un 45% las emisiones de GEI 
para 2030 y llegar a una emisión neta de cero 
para el 2050 (MATTE, 2023).

Debido a toda esta información tenemos ini-
ciativas como lo es el Laudato Si es una encí-
clica que llama a la humanidad a participar en 
el cuidado de la casa común, independiente-
mente de la religión, motivando el cambio en 
instituciones y personas alrededor del mundo. 
Empezando con la espiritualidad ecológica, lo 
cual trata de ver el mundo como algo preciado 
y la relación de la humanidad con otros seres 
vivos, una relación dañada por el abuso del 
hombre, pero que es posible de reconciliarse 
a través del cambio de mentalidad y por tanto 
de acciones y hábitos (Sempértegui, 2023).

Por ejemplo, dentro de la PUCE (Pontificia Uni-
versidad Católica del Ecuador) se tiene como 
objetivo llegar a ser una universidad sostenible 
para el 2025(PUCE), el Laudato si, ha funciona-
do como una guía en esta misión de sosteni-
bilidad ambiental, dentro de los objetivos de la 
PUCE se encuentra: la educación ambiental, la 
investigación, las políticas internas y la infraes-
tructura, el mantenimiento y extensión de los 
espacios verdes (Sempértegui, 2023).

Según Joseph Sánchez, ingeniero ambiental 
de la PUCE y el encargado de medir la huella 

de carbono de la universidad, existen tres fac-
tores contaminantes principales: en primer lu-
gar, el transporte de estudiantes y administrati-
vos, segundo, el consumo de energía eléctrica, 
siendo la Torre 1 de la PUCE y la biblioteca las 
que consumen más energía, y tercero, los re-
siduos de los edificios, notando que el edificio 
que más produce desechos es el de la Facultad 
de Arquitectura, Diseño y Arte (FADA)(Sánchez, 
comunicación personal, 2023). 

La universidad en su última medición de car-
bono en 2022 genero 6000 toneladas de car-
bono, siendo una mejora desde su medición 
de 2019 que contaba con 6200 toneladas, 
esto gracias a iniciativas y cambios estructu-
rales de parte de autoridades de la universi-
dad (Sánchez, comunicación personal, 2023).

Según observaciones de la encargada del 
club de ecología de la PUCE, Isabel Imbaquin-
go, observamos el tema desde otra perspecti-
va, hay desesperanza respecto al cuidado del 
medio ambiente, aunque las generaciones ac-
tuales conocen conciencia ambiental a dife-
rencia de otras generaciones y están más pre-
sentes en estas actividades, aún existe una 
barrera que evita que los estudiantes puedan 
practicar hábitos ambientales (Imbaquingo, 
comunicación personal, 2023).

Cuando se habla se conciencia ambiental en 
personas jóvenes dentro de la PUCE, talvez 
uno de los mejores ejemplos es el estudian-
te de artes visuales Bruno Ladet, el cual que 
realizó junto con el arquitecto Fernando Calle 
un invernadero en los patios de la universi-
dad, dentro de una entrevista que realice, ha-
blamos de expectativas, con la experiencia 
de cruzar la brecha de conciencia y acción, 
y concluimos que las acciones ambientales 
no son siempre bien recibidas y no se tiene 
mucha fe en esta clase de proyectos (Ladet, 
comunicación personal, 2023).

Esto debido a que se suele pensar que los 
jóvenes no tienen intereses ambientales y 
solo se cree que buscan espacios de ocio, 
cuando es todo lo contrario, demostrado por 
el éxito de la implementación del invernade-
ro que trae conciencia a través no solo de su 
presencia, sino por los Talleres Ozono que se 
realizan dentro, ayudando a los estudiantes 
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interesados que visitan el invernadero a dia-
rio. Los temas de la tierra y la naturaleza sin 
embargo requieren de más que solo interés, 
requieren corazón y sinceridad (Ladet, comu-
nicación personal, 2023).

Una forma de contribuir a la misión de sos-
tenibilidad en la reducción de la huella de 
carbono de la universidad, enfocada a los 
desperdicios de basura, se encuentra en la 
economía circular, que es un sistema donde 
se regeneran los desperdicios y la naturale-
za. En una economía circular, los materiales 
y productos se mantienen en circulación a 
través de procesos como el mantenimiento, 
el reusó, remodelación, remano facturación, 
reciclaje y computación. Los procesos de la 
economía circular resuelven en parte el pro-
blema del cambio climático y otros desafíos 
globales, como la perdida de la biodiversi-
dad, desechos, contaminación, a través del 
desacoplamiento de actividad económica 
del consumo de recursos infinitos (Ellen Ma-
carthur Foundation).

Ellen Macarthur Foundation, indica que se pro-
pone un cambio de la economía lineal conoci-
da a una economía circular, dentro de la teoría 

esta última, se hace la distinción entre dos 
tipos de materiales, los biológicos y técnicos.

• Biológico: Son biodegradables, es 
una cascada de material donde este se 
usa y luego se le da nuevas funciones 
durante el mayor tiempo posible.
• Écnico: No es biodegradable (Ellen 
Macarthur Foundation).

Según Ellen Macarthur Foundation, el ciclo 
técnico se divide en diferentes tipos de pro-
cesos siendo estos:

• Reciclajes: Es el último recurso en 
donde se usan materiales para alimen-
tar el sistema.
• Reacondicionar: Ayuda a ahorrar di-
nero y energía al usar partes de algo 
viejo en lugar de usar solo materiales 
nuevos.
• Reusar: Mantener las cosas en uso 
en su nivel más alto, reparándolo para 
mantener los recursos en el ciclo.
• Compartir: Compartir lo que se tiene 
con otras personas, puede hacerse una 
compartición en una mayor escala que 
la de dos personas (Ellen Macarthur 
Foundation).

Figura 1
Diagrama de sistemas de economía circular

Nota. Adaptado de Diagrama de sistemas de economía circular, de Ellen Macarthur Fundation, de 
2019, (https://www.ellenmacarthurfoundation.org/circular-economy-diagram). Obra Dominio Público
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El modelo de economía circular funciona tan-
to a niveles de empresas como a nivel indi-
vidual. El zero waste es un estilo de vida que 
está pensado para individuos como una for-
ma de mantener recursos a través del consu-
mo responsable, de esta forma apoyando a la 
economía circular. Se puede llegar al objetivo 
de cero desechos, tomando pequeños pasos 
como el negarse a usar ciertos productos, re-
ducir la cantidad de consumo, reusar ítems o 
dándoles un nuevo propósito, además de que 
ayuda a ahorrar dinero con decisiones con-
sientes (Ludwig., 2021).

Pese a tener toda esta información sobre las 
consecuencias del cambio climático y sus 
soluciones, existen muchas barreras de la 
población para realizar cambios, estas barre-
ras pueden ser tanto individuales como so-
ciales, entre las individuales están: La falta 
de entendimiento o conocimiento sobre las 
consecuencias del cambio climático, escep-
ticismo por la cantidad de controversia alre-
dedor del tema, cierta desconfianza de los 
medios de comunicación por miedo a que 
se esté desnacionalizando o exagerando las 
noticias del calentamiento global, la externa-
lización de la culpa a corporaciones o hacia 
gobiernos, la creencia de que la tecnología 
será la que termine finalmente con el proble-
ma del calentamiento global y finalmente la 
fatalidad sobre un futuro inexistente en el 
que ningún posible esfuerzo salvara al plane-
ta de su final (Spence y Pidgeon, 2009).

Socialmente, las barreras se relacionan con 
la falta de acción política para prevenir el 
cambio climático, la falta de acción de las 
industrias que buscan ganancias y no se pre-
ocupan por el proceso para llegar a ellas y 
las normas o expectativas sociales que se 
tienen sobre el tema, siendo que la sociedad 
puede tener connotaciones extrañas e inclu-
so negativas (Álvarez, 2020).

Pese a esto, que existan barreras no significa 
que estas no puedan derrocarse y no signifi-
ca que no se pueda cambiar la forma de pen-
sar de la población a través de la instalación 
de mejores hábitos en el publico respecto 
al uso y desecho de materiales, para ello es 
importante entender el cómo se cambia y se 
construye un hábito, para esto me basó en el 

libro de Hábitos Atómicos de James Clear de 
2019 en el cual está escrito que hay cuatro 
leyes: hacerlo obvio, atractivo, sencillo y sa-
tisfactorio (Clear, 2019).

Los hábitos consientes se suelen realizar 
para llegar a un resultado determinado, pero 
no es la única parte que los define, ya que 
tras el resultado existen los procesos, que 
son las acciones en sí y tras los procesos, se 
encuentra la identidad, la cual viene de las 
creencias sombre uno mismo como ser hu-
mano y sobre el mundo (Clear, 2019).

Para construir un hábito hay que entender-
lo en partes, siendo estas: señal, anhelo, 
respuesta y recompensa. La señal inicia un 
comportamiento, que se ve motivado por el 
anhelo, la respuesta sería el hábito en sí que 
lleva a la recompensa. Los tres primeros pa-
sos son necesarios para iniciar una conduc-
ta, pero el cuarto es el clave para que sea una 
conducta que se repita (Clear, 2019).

“Cualquier meta está destinada a 
fracasar si va contra la esencia de 

la naturaleza humana”
(Clear, 2019, p. 47).

Obvio: Una señal no debe consiente para que 
empiece un hábito, quedando automatizados 
en la mente inconsciente conforme se repite, 
por eso es importante iniciar llevándolos a lo 
consiente, así se entiende mejor que los ma-
los hábitos se forman (Clear, 2019).

Para cambiar hábitos es necesaria la inten-
ción de implementación, esta se establece 
para definir donde y cuando se puede actuar, 
muchas veces no es falta de ganas, sino de 
claridad respecto a los detalles de cómo rea-
lizar una acción, como el tiempo y el lugar. 
Una técnica para la implementación de há-
bitos también es el relacionarlos con los ya 
existentes, convirtiéndose una habito en una 
señal para el siguiente (Clear, 2019).

El ambiente puede influenciar mucho en los 
hábitos, siendo que se ven influenciadas por 
lo más accesible y obvio, mientras más se-
ñales o evidentes, es más probable mantener 
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ese hábito (Clear, 2019).

Atractivo: Mientras más atractiva sea una 
señal hay más probabilidades de que se con-
vierta en un hábito. La dopamina es una de las 
formas de medir el anhelo, disparándose en su 
mayor punto en la anticipación de una recom-
pensa más que en la recompensa en si además 
de tener un papel importante en la memoria y 
el aprendizaje. Una técnica para que un hábito 
sea atractivo es la unión de lo que se desea con 
lo que se debe hacer (Clear, 2019).

Uno de los mayores deseos de la humanidad 
es pertenecer, teniendo este deseo mucha 
influencia sobre nuestro comportamiento 
como seres humanos, por lo que se suele tra-
tar de imitar los comportamientos de perso-
nas cernas, grupos numerosos y poderosos. 
Es más fácil imitar un hábito si es común en 
el grupo social transformando una misión 
personal, en una compartida (Clear, 2019).

Sencillo: La naturaleza humana consiste en 
el ahorro de energía, por ello la persona ele-
girá la opción que requiere menor trabajo al 
momento de elegir, por lo que es importante 
la automatización de procesos. Otra técnica 
para hacer un hábito sencillo es un mecanis-
mo de compromiso, una forma en la que se 
puede evitar malos hábitos e incentivar los 
buenos (Clear, 2019).

Satisfactorio: aunque exista conocimiento 
de que algo está bien no se lo implementa, 
siendo un problema de consistencia, si la ex-
periencia se hace disfrutable y satisfactoria 
las probabilidades de repetir esa acción au-
mentan. El cerebro prefiere una recompensa 
instantánea, siendo que el futuro distante 
preocupa poco. Para mantener un hábito hay 
que darle una compensación inmediata para 
mantenerlo. Una forma de hacer satisfacto-
rio un hábito son los registros visuales del 
progreso de este, haciendo que sea obvio y 
atractivo (Clear, 2019).

“Lo que se recompensa, se repite. 
Lo que se castiga, se evita”

(Clear, 2019, p. 146)

En conclusión, es imperativo tomar medidas 
para mitigar el calentamiento global. Esto im-
plica un cambio de hábitos y la eliminación 
de las barreras que obstaculizan las accio-
nes ambientales. Es crucial adoptar los prin-
cipios de la economía circular, permitiendo 
que los desechos se integren en un ciclo útil. 
Esta perspectiva no solo promueve la soste-
nibilidad, sino que también respalda los obje-
tivos de instituciones comprometidas con el 
medio ambiente, como la PUCE.

Figura 2
Árbol de Problemas
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1.2 Hipótesis de trabajo
El diseño gráfico de persuasión e informa-
ción podría influir en el consumo de mate-
riales para hacer maquetas entre jóvenes 
adultos de 20 a 25 años que cursan la carre-
ra de arquitectura en la FADA (Facultad de 
Arquitectura, Diseño y Arte) de la Pontificia 
Universidad Católica del Ecuador, de clase 
media alta. Este enfoque podría contribuir 
a la reducción de su huella de carbono, pro-
moviendo el uso eficiente de recursos a lo 
largo del ciclo de vida de las maquetas y ali-
neándose con los principios de la economía 
circular. Como la construcción de maquetas 
es una de las actividades más contaminan-
tes dentro de la PUCE, es crucial promover 
la conciencia ambiental y fomentar buenos 
hábitos prácticos para mitigar su impacto en 
el edificio de la FADA y en la universidad.
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1.3 Objetivos

Específicos:

1) Investigar los hábitos de los jóvenes 
estudiantes de arquitectura de la PUCE 
en crear maquetas perjudiciales para 
el medio ambiente, barreras y visiones 
que previenen una conciencia ambien-
tal más completa al usuario, como per-
suadir e informar sobre hábitos de con-
sumo alineados con los principios de la 
economía circular.

2) Desarrollar la propuesta a través del 
diseño de información respecto a alter-
nativas en el ciclo de vida de la maque-
ta para reducir la huella de carbono y el 
diseño persuasivo para cambiar la for-
ma de usar materiales y traer concien-
cia del impacto de la huella de carbono 
de cada individuo y como esta afecta 
dentro del planeta, dado que, aunque 
exista el conocimiento no se refleja 
siempre en la acción.

3)Evaluar si efectivamente se pudo 
afectar los comportamientos de los 
adultos jóvenes estudiantes de arqui-
tectura respecto al consumo en sus 
hábitos y tengan una conciencia am-
biental más plena que los ubique en el 
mundo como miembros activos y capa-
ces de cambio.

General:

El objetivo del proyecto es afectar a los hábitos de los jóvenes estudiantes de arquitectura de 
la FADA (Facultad de Arquitectura, Diseño y Arte) dentro de la PUCE–Quito (Pontificia Univer-
sidad Católica del Ecuador) para que sean conscientes de su impacto ambiental en la creación 
de maquetas y procurar el cuidado del medio ambiente mediante el uso del diseño gráfico de 
información y el diseño persuasivo.
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2. Descripcion del 
Caso y Diagnóstico
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2.1 Presentación 
       del caso
En el contexto de la Pontificia Universidad 
Católica del Ecuador (PUCE), reconocida por 
su compromiso con la sostenibilidad, se ha 
planteado el objetivo de reducir la huella de 
carbono. Sin embargo, uno de los desafíos 
prominentes en este camino es el manejo 
inadecuado de los desechos generados por 
el uso de maquetas en actividades académi-
cas. Esta problemática se ve exacerbada por 
una serie de factores diversos, los cuales in-
ciden en la falta de regulación adecuada de 
estos desechos dentro de la universidad.

Como se indicó previamente, los desechos 
representan uno de los tres principales fac-
tores contaminantes dentro de la PUCE que 
contribuyen a la huella de carbono, junto con 
el transporte y el consumo de energía eléc-
trica. Se observa que el edificio que genera 
la mayor cantidad de desechos es el de la 
FADA, con un aumento en la huella de carbo-
no de 2022 a 2023, y se señala que la carrera 
de arquitectura es la que más contribuye a 
esta contaminación (Sánchez, comunicación 
personal, 2023).

La carrera de arquitectura contamina más 
por el requerimiento académico de la crea-
ción de maquetas, que juegan un papel im-
portante en el aprendizaje, del principio de 
aprender haciendo, además de que la rela-
ción física en 3 dimensiones aporta al pro-
ceso de diseño, siendo esto y la volumetría 
lo principal al querer acercarse a la realidad 
usando más que la vista, creando algo pal-
pable (Calle, comunicación personal, 2024).

Con este propósito en mente, la asociación 
de estudiantes ha implementado iniciativas 
para almacenar maquetas, reciclarlas y re-
utilizar materiales. Se lleva a cabo una revi-
sión de los materiales para determinar cuá-
les pueden recibir una segunda vida y cuáles 
no. Además, los desechos que no pueden ser 
reutilizados son reciclados por una mujer de-
signada para tal fin, según lo expresado por 
la presidenta de la asociación, Neyva Cami-
san, en una entrevista de 2024 (Camisan, co-
municación personal, 2024).

Muchos ni siquiera conocían los puntos de 
reciclaje disponibles en la universidad, según 
Sánchez en su conferencia con estudiantes 
de arquitectura dada en marzo de 2024 (Sán-
chez, comunicación personal, 2024).

Esto no necesariamente se debe a la falta de 
conciencia ambiental, sino más bien a la des-
orientación, ya que al comienzo de la carrera 
no se introducen los conceptos de medición 
de materiales ni de selección de estos, y tam-
poco se ofrece un curso específico al respec-
to (Granja, comunicación personal, 2024).

Incluso al inicio de la carrera, se realizan 
intentos de reciclaje, ya que todos guardan 
los retazos de material con la idea de poder 
utilizarlos más adelante. Sin embargo, en la 
práctica, esto rara vez ocurre, ya que cuando 
se acercan las entregas, estos retazos suelen 
ser descartados al necesitar materiales con 
medidas específicas para determinadas pie-
zas (Granja, comunicación personal, 2024).
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Según Ángeles Barranuevo, economista am-
biental de la PUCE (2023), la clasificación y 
optimización requieren un esfuerzo adicio-
nal por parte de los estudiantes. Barranuevo 
sostiene que nadie toma medidas a menos 
que obtenga algún beneficio a cambio, por lo 
que siempre se elegirá la opción más prácti-
ca y conveniente (Barranuevo, comunicación 
personal, 2023).
En conclusión, el uso de maquetas se reve-
la como un recurso académico invaluable. 
Sin embargo, existe una falta de orientación 
tanto académica como ambiental en relación 
con su creación y disposición, agravada por 
la presión de los requisitos académicos y los 
plazos de entrega. En consecuencia, se tien-
de a optar por la solución más práctica en el 
momento.
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2.2 Diagnóstico 
       del caso
En el contexto de la PUCE y específicamen-
te de la FADA, se ha realizado un proceso 
de investigación profundo que ha permitido 
arrojar luz sobre el desarrollo y evolución de 
las maquetas en la carrera. Este estudio ha 
revelado cómo los proyectos se transforman 
y se adaptan a lo largo del tiempo académi-
co. Además, se ha puesto de manifiesto el 
compromiso de la universidad con la soste-
nibilidad mediante iniciativas destinadas a 
mitigar el impacto ambiental derivado de la 
generación de desperdicios asociados a las 
maquetas. En este contexto, también se han 
identificado necesidades específicas que 
requieren ser abordadas para optimizar los 
procesos y promover prácticas más respon-
sables en el manejo de los recursos.

Para la metodología del diagnóstico de caso, 
se utilizó la investigación primaria, realizada 
mediante entrevistas. Según la Real Aca-
demia Española (RAE, 2022), la definición 
de este método es mantener una conversa-
ción sobre varios temas para obtener infor-
mación de las respuestas. Las entrevistas 
se realizaron con expertos y personas rela-
cionadas con el proyecto en la FADA, tales 
como Fernando Calle (arquitecto y docente 
de la FADA), Neyva Camisan (presidenta de 
la FADA) y Konstanza Granja (estudiante de 
la carrera de Arquitectura).

Además, se llevaron a cabo observaciones 
y se tomaron registros fotográficos en las 
instalaciones del edificio de la FADA. Con un 
enfoque en materiales abandonados en los 

pasillos y casilleros, el manejo de residuos 
tras proyectos en el basurero común de la 
facultad, y el tipo de trabajos realizados en 
cuanto a maquetas dentro de la carrera.

Figura 3
Fotografía de ASO FADA

Nota. Foto de la ASO FADA, de 2023

La elaboración de maquetas varía según la 
experiencia y el enfoque de cada estudiante, 
al inicio de la carrera y a mediados de la ca-
rrera la experiencia y los hábitos que se pue-
dan tener son diferentes. Al inicio de la carre-
ra, ya que no hay una instrucción específica 
sobre la fabricación de maquetas, por lo que 
se cometen errores que requieren variaos 
intentos, los estudiantes reciben un tema 
particular que requiere una maqueta parcial. 
En este punto, se suelen utilizar materiales 
escolares como el foami o cartulinas, que no 
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Conforme avanza la carrera se aprende a no 
guardar retazos porque nunca se usan y el 
material evoluciona a los más usados, como 
la balsa, además se fomenta la experimenta-
ción con materiales menos convencionales 
como rocas o ladrillos, algunos con dificulta-
des para su reutilización (Granja, comunica-
ción personal, 2024).

Para comprender el manejo de residuos de 
una maqueta, es fundamental considerar el 
proceso de su creación dentro de la carrera 
de arquitectura en la PUCE para identificar 
oportunidades de mejora hacia hábitos más 
ecológicos. El proceso según Granja (2024) 

consta de los siguientes pasos:

1) Diseño del proyecto.
2) Presentación del proyecto al profe-
sor en una mesa redonda, donde se ex-
plica el objetivo.
3) Desglose del proyecto en piezas.
4) Diagramación de las piezas en una 
balsa.
5) Corte de las piezas.
6) Pegado de las piezas en el orden es-
tablecido por el proyecto.
7) Se conserva si se ha ganado una 
mención
8) Se bota al basurero

Este proceso es variable y depende de cada 
individuo; aunque se establezca una fecha lí-
mite, la duración de cada paso es personal 
(Granja, comunicación personal, 2024).

Figura 4
Ciclo de vida de la maqueta

se consideran formales en el contexto de la 
carrera, además de que debido a costos los 
estudiantes tienden a guardar trozos de todo 
con la esperanza de usarlo en el futuro (Gran-
ja, comunicación personal, 2024).

Nota. Adaptado de Entrevista, de Konstanza Granja, de 2024. Diagrama de proceso de realización de 
maquetas de los estudiantes de la carrera de Arquitectura.



21

También es importante entender los materia-
les que se utilizan dentro de la creación de 
maquetas, según (ArqLove, 2023) Dentro de 
la creación de maquetas hay materiales en 
específico que se repiten y dependiendo de 
su integración se pueden compartir, mante-
ner, reutilizar, reacondicionar o reciclar:

• Papel: El papel es uno de los materia-
les más comunes para las maquetas, 
ya que es económico y fácil de encon-
trar. Puedes utilizar papel de diferentes 
gramajes y texturas.
• Madera: La madera es un material 
excelente para crear estructuras y de-
talles. Se puede utilizar diferentes tipos 
de madera, como balsa o contrachapa-
do, dependiendo de tus necesidades.
• Plástico: El plástico es un material 
versátil para crear diferentes piezas 
como ventanas y puertas, y otros deta-
lles. Pueden ser acetato o policarbona-
to.
• Cartón: El cartón es un material eco-
nómico y fácil de conseguir. Pueden 
utilizarse en diferentes grosores.
• Metales: Los metales, como el latón 
o el aluminio, pueden utilizarse para 
crear detalles y estructuras en tu ma-
queta.

Pensando en los desechos de la universidad, 
existen medidas que se han tomado al res-
pecto para reducir su impacto. Entre ellas, 
iniciativas como el Punto GIRA, el cual pro-
porciona indicaciones sobre cómo separar 
la basura. En la facultad hay basureros que 
dividen los residuos, que a menudo ignoran 
los estudiantes.

Centrándose más en las maquetas de arqui-
tectura, son un problema evidente dentro de 
la misma asociación de estudiantes de la 
FADA, por lo que existen iniciativas para al-
macenar maquetas y para reducir desechos. 
Iniciando por la iniciativa implementada des-
de el mes de abril de 2023, en el cual se guar-
dan las maquetas de los estudiantes para 
que no se dañen y no tengan que llevarse 
cargando; estas, a veces, son abandonadas y 
se establece un tiempo límite de 3 días a una 
semana para retirarlas y desecharlas.

Si no se hace así, la asociación se converti-
ría en un basurero de maquetas literal, como 
indica la presidenta de la asociación Neyva 
Camisan. La otra iniciativa está relacionada 
con los desechos; estos son clasificados por 
la asociación en aquellos que pueden ser re-
utilizados y los que deben ser reciclados. Los 
reutilizables pueden ser solicitados por cual-
quier estudiante, y aquellos que no lo sean 
se entregan a una persona designada para 
su reciclaje (Camisan, comunicación perso-
nal, 2024).
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Figura 5
Diagrama de medidas actuales para regular materiales

Nota. Diagrama de medidas para el manejo de desechos de maquetas.
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Pese a todas estas iniciativas, muchos es-
tudiantes ni si querían saber que existía un 
lugar para reciclaje en la universidad, pero no 
es un tema de practicidad en el proceso aca-
démico lo que impide que se tomen acciones 
ambientes.

Uno de los impedimentos que evita acciones 
ambientales suele ser la falta de información 
que, si bien es un factor importante, el ob-
tener la información y tener una educación 
completa respecto al tema, no significa que 
exista una acción ambiental correspondien-
te. Existe una brecha de la conciencia y la 
acción (Imbaquingo, comunicación personal, 
2023). Si no se siente que hay una mejora 
o un beneficio de por medio, por más con-
ciencia ambiental que alguien tenga, no es 
suficiente para que se lleve a la práctica lo 
aprendido.

Existe una falta se sensibilización en todos 
los niveles de conocimiento ambiental, sin 
esta sensibilización, no habría un cambio 
duradero, incluso si se inicia con una buena 
intención, la única forma de que la concien-
cia funcione es si esta está acompañada de 
cambios institucionales o de infraestructura 
pagados de forma parcial por la institución, 
esto influye en hábitos para lograr un futuro 
más ecológico (Barranuevo, comunicación 
personal, 2023).

Con toda la información obtenida se pueden 
identificar ciertas necesidades dentro de la 
regulación de desechos de maquetas, em-
pezando por los estudiantes y cómo se ha 
perdido el hábito de guardar retazos debido 
a la poca utilidad que tienen en momentos 
críticos de entrega, al no tener un tamaño 
específico requerido. Tener en cuenta estas 
medidas es importante en términos de prac-
ticidad en la elección de materiales (Granja, 
comunicación personal, 2024).

En los sitios donde se podría intervenir en la 
creación de maquetas para reducir desechos 
están en el diseño de esta, asegurándose 
de usar materiales durables y diseñando la 
maqueta para que sea desarmable de forma 
que, al guardar materiales, se pueda hacer 
separadamente (Calle, comunicación perso-
nal, 2024).

Como se evidenció en los antecedentes, una 
forma de medir el progreso son los registros 
visuales; la medición de carbono es anual 
y muy pesada para llevarse a cabo regular-
mente. Desde otro punto de vista, pesar los 
residuos reciclados diaria o semanalmente 
sería de ayuda, incluso con la utilización de 
sensores (Sánchez, comunicación personal, 
2023).

Las probabilidades de cambio aumentan 
cuando existe el apoyo de una comunidad, 
cuando existe la sensación de recompen-
sa, de haber logrado algo y cuando hay una 
respuesta evidenciada por empresas o per-
sonas en poder que responde a los reclamos 
y preocupaciones de la persona común. Re-
sulta frustrante pensar que el cambio de una 
persona es insignificante, esto provoca que 
las personas se rindan, crea desesperanza, 
barreras y excusas para no poner su granito 
de arena en ayudar a la actual crisis climáti-
ca.

Por lo tanto, la experiencia y los hábitos de 
desecho de materiales se forman por la na-
turaleza de la carrera y las presiones asocia-
das a ella. Esto resulta en una experiencia 
diferente al inicio de la carrera en compa-
ración con el final. Sin embargo, sus pasos 
son similares. Por la cantidad de basura que 
se genera en la FADA, se han implementado 
iniciativas dentro y fuera del edificio. Sin em-
bargo, estas iniciativas no son ampliamen-
te conocidas. La falta de información, junto 
con la falta de conciencia y sensibilización, 
constituye el problema que impide una mejor 
regulación de los residuos. Por lo tanto, este 
aspecto representa un buen punto de partida 
para abordar la situación.
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2.3 Caracterización
       del usuario
El usuario se escogió a través de procesos de 
entrevistas en donde se determinó los lugares 
con mayor posibilidad para la mejora de pro-
cesos ecológicos que ayuden a la reducción 
de la huella de carbono de la universidad, defi-
niendo a la FADA como el espacio que produ-
ce la mayor contaminación respecto a la ge-
neración de desechos y siendo la carrera de 
arquitectura la que más contamina (Sánchez, 
comunicación personal, 2023).

Los usuarios son los estudiantes de la FADA, 
específicamente estudiantes de arquitectura, 
siendo este grupo el que más basura produ-
ce dentro del edificio de la facultad (Sánchez, 
2023).

El público va de 18 a 22 años y tiene un ni-
vel económico medio y medio alto. El con-
texto de los estudiantes dentro del proyecto 
se sitúa en la facultad, específicamente en 
la asociación de estudiantes, que es uno de 
los puntos centrales en la creación de pro-
yectos y maquetas, además de ser conocido 
por encargarse del cuidado de las maquetas 
a pedido de los estudiantes (Camisan, comu-
nicación personal, 2024).

Según se mencionó en el diagnóstico del 
caso, los usuarios presentan características 
que difieren dependiendo de en qué punto de 
la carrera se encuentran, especialmente en 
relación con la creación de maquetas:

Estudiantes que están iniciando:

• No tienen una educación previa res-
pecto a la creación de maquetas, por lo 
que suelen cometer errores.
• Reciben un tema específico para los 
proyectos.
• Realizan una maqueta por parcial.
• Usan materiales escolares como foa-
mi y cartulinas.
• Guardan trozos y retazos.
• Almacenan más las maquetas (Gran-
ja, comunicación personal, 2024).

Una vez que se avanza en la carrera y los es-
tudiantes son más experimentados:

• Ya existe cierto nivel de educación y 
conocimientos de la creación de ma-
quetas que lleva a menos errores.
• Aprenden a no guardar retazos por-
que se sabe que no se reutilizarán.
• No se guardan las maquetas a menos 
que se haya ganado alguna mención 
por ellas.
• Se usan materiales más formales 
dentro de la carrera, como la balsa.
• Hay una mayor experimentación con 
materiales como ladrillos o piedras 
(Granja, comunicación personal, 2024).

Dentro de la carrera existe mucha compe-
tencia, según la entrevista que realicé con 
la estudiante Granja. Arquitectura no es una 
carrera de ayuda mutua por su naturaleza 
competitiva, especialmente en los niveles 
superiores, donde cada estudiante se centra 
en su camino. Esta dinámica, sin embargo, 
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no se limita a los estudiantes, ya que también 
los profesores desean que sus estudiantes 
sean los mejores. Existe mucho orgullo en la 
posición de arquitecto, siempre elevando ese 

Figura 6
Mapa de Empatía

El mapa de empatía surge de entrevistas a 
estudiantes de arquitectura en la universi-
dad en el año 2023, además de la entrevista 
con la estudiante en marzo de 2024. Con la 
información recopilada en el mapa de empa-
tía, podemos adentrarnos en la perspectiva 
del usuario, destacando su conciencia pre-

sente respecto al medio ambiente, así como 
la presión académica para presentar un buen 
proyecto, influenciada por padres, profesores 
y compañeros. En el ámbito ambiental, existe 
una noción de los espacios donde se puede 
reciclar y las opciones disponibles, aunque 
puede no ser práctico en momentos de estrés.

título, aunque también es verdad que existen 
profesores más relajados respecto al tema 
(Granja, comunicación personal, 2024).
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Figura 7
Costumer Journey Map

El mapa se fundamenta en las entrevistas 
realizadas a los estudiantes y en la descrip-
ción del proceso de creación de maquetas, 
mencionado en el diagnóstico del caso. Aquí 
se evidencia el proceso de toma de deci-
siones y las consideraciones para tener en 
cuenta en la realización de la maqueta, así 
como su relación con la reducción o adecua-
da clasificación de residuos.

Entre los estudiantes, el uso de maquetas se 
relaciona estrechamente con la entrega de 
trabajos, enfrentando un contexto de estrés 
donde prima la practicidad. A pesar del conoci-
miento ambiental y de la conciencia percibida, 
no existen herramientas de fácil acceso que fa-
ciliten la toma de decisiones ambientales.

Problemas como la falta de infraestructura 
que promueva la practicidad, la escasez de 
información sobre los materiales o los pro-
cesos de reciclaje, la falta de empatía por el 

medio ambiente o la desesperanza ante el 
cambio individual, crean una brecha que im-
pide a los estudiantes de arquitectura tomar 
acciones serias a favor del medio ambiente.
En los estudiantes de arquitectura de la FADA 
existe una conciencia ambiental básica y ge-
neralizada que no se extiende a una reflexión 
individual profunda sobre los niveles de con-
taminación. Incluso si existiera esta concien-
cia individual, hay obstáculos importantes que 
dificultan la toma de decisiones ambientales.

El deseo de un mundo más limpio y menos 
contaminado es común, la preocupación am-
biental se evidencia en redes sociales, noti-
cias y en la observación del día a día. Pese 
a ello, también se suele la falta de fe en el 
cambio y en las acciones individuales como 
contribuyentes al medio ambiente, ya que no 
se cree que se pueda competir con la conta-
minación de empresas o no se lo toma como 
responsabilidad de la persona común.
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2.4 Análisis Tipológico

Tabla 1
Tabla de Análisis Tipológico

Comparación de diferentes productos 
relacionados con el proyecto



28



29

REFLEXIÓN: El punto gira es interesante por la dinámica y el uso de una infraestructura edu-
cacional y con procesos basados en la economía circular, y por ser un ciclo de consumo y 
desecho, crea interacciones familiares que sirven como una actividad más allá del reciclaje.
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Tabla 2
Tabla de Análisis Tipológico

REFLEXIÓN: La dinámica de grupo es interesante porque no solo ayuda a gastar, al medio 
ambiente, sino a activar la comunidad y la solidaridad beneficiando a los vecinos participan-
tes en la dinámica.



31

Tabla 3
Tabla de Análisis Tipológico

REFLEXIÓN: Re-nourish es un buen recurso para personas que desean tener una conciencia am-
biental en los proyectos que realizan, o que trabajan con un presupuesto limitado, siendo inte-
resante que el sitio deje ver todo el impacto ecológico de las acciones para sacar un producto.
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2.5 Definición del 
       Problema gráfico
El objetivo del proyecto, que es implementar 
mejores hábitos en el comportamiento de 
los estudiantes de arquitectura, para esto se 
busca intervenir en el ciclo de vida de la ma-
queta para reducir la cantidad de desechos 
y, por tanto, la contaminación. Se enfoca en 
la falta de información sobre materiales y 
procesos de reutilización y reciclaje, la falta 
de sensibilización en temas ambientales y la 
falta de practicidad al tomar decisiones den-
tro del edificio FADA.

El problema gráfico del proyecto a continua-
ción se define basándonos en el texto de Mi-
chael Johnson “Problem Solved” del 2002. 
Esto se realiza en base a dos preguntas cla-
ves que se derivan de la investigación previa 
evidenciada en el diagnóstico del caso:

De acuerdo con la pregunta de comporta-
miento del público: ¿La información exis-
tente en el contexto es abundante, extensa, 
complicada y el público no la emplea, no la 
usa y la rechaza, por lo cual es necesario fil-
trar todo y proponer información gráfica que 
se torne imprescindible? (Johnson, 2002).

Dentro del ciclo de vida de la maqueta se pro-
ducen desechos con facilidad. Aunque exis-
ten iniciativas y procesos de manejo de dese-
chos que benefician al medio ambiente, esta 
información no está disponible fácilmen-
te durante la creación, donde se prioriza la 
practicidad. Por lo tanto, es importante pro-
porcionar esta información a los estudiantes 
de arquitectura para que puedan tener un 

proceso de creación más ecológico.

De acuerdo con la siguiente pregunta corres-
pondiente a la aceptación y recepción: ¿Las 
formas de comunicación gráfica emplean 
medios y formatos tradicionales y con esti-
los predecibles que no asombran ni generan 
interés? (Johnson, 2002)

Según las entrevistas realizadas a los estu-
diantes de la FADA en el año 2023, no se han 
creado piezas gráficas dentro o fuera de la 
universidad que haya dejado un impacto. De-
bido a ello, no existe un sentimiento de cone-
xión o interés por la realización de prácticas 
ambientales. Por lo tanto, los estudiantes 
deben hacer que los procesos ecológicos 
se vuelvan algo evidente, atractivo, sencillo 
y satisfactorio (hábitos atómicos), comen-
zando con la forma en que se identifican los 
estudiantes respecto a temas ambientales, 
para cambiar los hábitos duraderamente.
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2.6 Requerimientos 
       del Proyecto
Basándonos en el problema identificado, el 
cual abarca dos aspectos: la presentación 
práctica y oportuna de la información durante 
la creación de la maqueta, con el objetivo de 
reducir la cantidad de desperdicios en su ci-
clo de vida; y la generación de un impacto en 

los estudiantes para fomentar una conexión 
con prácticas ambientales, podemos definir 
los requerimientos del proyecto basándonos 
en el diagrama de vectores de forma de Luis 
Rodríguez Morales (2006) de Diseño de Es-
trategia y Táctica.

Figura 8
Vértices de Forma
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Dentro de la función, los ejes de ergonomía y 
mecanismos indican que el diseño debe ser 
accesible, práctico y fácilmente reconocible, 
ofreciendo una experiencia obvia y placente-
ra para el usuario. Asimismo, se debe seguir 
los principios para el cambio de hábitos esta-

blecidos en el libro “Hábitos Atómicos”. Los 
mecanismos deben facilitar la realización de 
dinámicas grupales o comunitarias, adaptán-
dose a las características y necesidades del 
usuario, siendo de fácil instalación y propor-
cionando un registro visual .

Figura 9
Como crear un hábito

Nota. Adaptado de Hábitos Atómicos, de James Clear, de 2014. Diagrama de creación de un hábito.
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Dentro del aspecto tecnológico, se prioriza 
el uso de materiales amigables con el medio 
ambiente y la accesibilidad en plataformas 
digitales. El desarrollo de este proyecto im-
plicaría un extenso proceso de investigación, 
sistematización, conceptualización, idea-
ción, y creación de bocetos y prototipos. Se 
prestaría especial atención a los procesos de 
impresión, aunque su costo sería considera-
ble debido a la naturaleza de la instalación, 
tanto en tiempo como en dinero.

Desde una perspectiva comercial, se espe-
raría que los usuarios encuentren el material 
gráfico disruptivo y distintivo, transmitiendo 
un mensaje esperanzador e interactivo que 
promueva la participación en acciones am-

bientales. Además, se busca que el proyecto 
sea ambientalmente responsable. La comer-
cialización se haría a través de la ASO FADA, 
con el respaldo de la comunidad y la asocia-
ción estudiantiles, y mediante redes sociales 
y, principalmente, mediante boca a boca.

Finalmente, la expresión del proyecto debería 
ser esperanzadora y generar la expectativa 
de un cambio positivo y diferente. Simbólica-
mente, actuaría como una guía de identidad 
e información, infundiendo esperanza y sa-
tisfacción por las acciones realizadas a favor 
del planeta. Además, buscaría crear concien-
cia sobre la huella de carbono y fomentar 
en el usuario el sentimiento de pertenecer a 
algo más grande que ellos mismos.w

Figura 10
Triangulación
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3. Desarollo de la 
Propuesta  de Diseño
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3.1. Generación de la Idea 
El concepto del proyecto se generó toman-
do como referencia el libro de Ellen Lupton, 
“Intuición, acción, creación” (2015), utilizan-
do la técnica de lluvia de ideas, metáforas y 
asociaciones forzadas.

Considerando los requisitos del proyecto, es-
pecialmente la necesidad de que sea disrup-
tivo y genere una experiencia satisfactoria, 
se llegó a los siguientes conceptos:

Figura 11
Mapa de ideas
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Reunámonos en el desierto: 

Un aventurero se adentra en el desierto, solo 
y desorientado. Encuentra un lugar lleno de 
otros aventureros, rebosante de color, arte y 
creatividad; una comunidad donde todos los 
aventureros sobreviven compartiendo.

Piezas:

•	 Poster con calendario
•	 Sitio web con narrativa del mundo, es-

pacio de personalización y un foro en el 
que la comunidad que ingrese y pueda 
comunicarse.

•	 Contenedor y un menú de materiales.
•	 Tarjeta de puntos
•	 Pegatinas

Figura 12
Propuesta 1

Tierra Punk:

 En una ciudad plagada de contaminación y 
desechos, un estudiante descubre un pasaje 
hacia un grupo rebelde comprometido con la 
defensa del medio ambiente. Intrigado, deci-
de unirse a ellos y luchar contra esta proble-
mática, empleando la creatividad y el punk 
para el cambio.

Piezas:
•	 Posters que te llevan a la ASO
•	 Fanzine que de un lado será infor-

mación y por el otro será un espa-
cio para llenar con sellos.

•	 Por cada vez que se entregue un 
material se sellará.

•	 Si se llega a un mínimo de sellos 
puedes obtener el nuevo fanzine 
con un nuevo tema.

•	 Pegatinas de posters.
•	 Contenedor y menú de materiales.
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Figura 13
Propuesta 2

Mi espacio surreal: 

¡Piloto, es momento de emprender una nueva 
misión! Tu objetivo: salvar la Tierra. Esta será 
tu primera misión, deberás recolectar dese-
chos para restaurar nuestro planeta. En cada 
misión de sanación para la Tierra, el piloto 
también puede sanarse a sí mismo.

Piezas:
•	 Poster que lleve a la ASO FADA
•	 ID de piloto con QR
•	 App que muestra el estado del pla-

neta, así como el estado del piloto, 
de repente una notificación: Misión 
1 es traer un mínimo de X gr de ma-
teriales.

•	 Una vez completada una misión se 
puede reclamar una tarjeta de tarot 
especial.

Figura 14
Propuesta 3
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3.2. Exploración de la     
        forma
Para explorar la forma, se emplearon las técni-
cas descritas en el libro de Ellen Lupton, “Intui-
ción, acción, creación” (2015), adaptándolas a 
los conceptos en cuestión. De esta manera, 
se obtuvieron tres propuestas distintas:

Reunámonos en el desierto:

Para la exploración del estilo de este concep-
to, se utilizó la ilustración y síntesis gráfica 
para la narrativa y para el diseño de informa-
ción, respectivamente. Para definir la gráfica, 
se exploró principalmente a través de la figu-
ra del fuego, debido a que se propone como 
una de las piezas centrales de la narrativa y 
el lugar de encuentro común.

Figura 15
Exploración de forma Concepto 1

Para la paleta cromática se eligió 2 principa-
les: Para mostrar una transición de dos tipos 
de desiertos, uno desolado y uno lleno de 
vida y color.

Figura 16
Propuesta Cromática de Concepto 1

La tipografía que se propone es la Voye Me-
dium por ser moderna y clásica.

Figura 17
Propuesta Tipográfica de Concepto 1

Respecto a composición se propone un 
contraste entre el uso de espacios vacíos 
con el personaje central y espacios pobla-
dos y vistosos.

Figura 18
Exploración de forma Concepto 1
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Tierra Punk:

Para la exploración del estilo de este concep-
to se usó la fotografía y síntesis grafica para 
la narrativa y para el diseño de información 
correspondientemente, para definir la gráfica 
se exploró diferentes representaciones ins-
piradas en el punk, usando diferentes tipos 
de métodos como el collage, las estampas, 
rallados y rotos.

Figura 19
Exploración de forma Concepto 2

Figura 20
Propuesta Cromática de Concepto 2

Figura 21
Propuesta Tipográfica de Concepto 2

Figura 22
Propuesta Concepto 2

Figura 23
Exploración de forma Concepto 3

Figura 24
Propuesta Cromática de Concepto 3

La paleta de colores que se propone usa 
como principales el negro y el verde pensan-
do en relacionarlo con la tierra y la muerte, el 
magenta se usa para el contraste y el morado 
para detalles extra.

La tipografía que se usó fue la Hit me, punk! 
01, porque las letras se parecen a recortes de 
revistas propias de la subcultura punk.

Al tomar inspiración del punk, la composi-
ción tiene un aspecto más desorganizado y 
no se dejan muchos espacios vacíos, es caó-
tica, sin embargo, suficiente estructurada 
para que haya una fácil lectura.

Mi espacio surreal:

Para explorar el estilo de este concepto se 
utilizó la síntesis gráfica para la narrativa 
y para diseñar información. Para definir la 
gráfica se exploró representaciones desde 
la ilustración hasta el uso de iconos, todos 
inspiradas en temas esotéricos, el tarot y el 
espacio, usando enfoques formales.

La paleta cromática propuesta según el 
tema consiste en un predominante negro 
para representar el espacio, el blanco para 
el individuo y el planeta, y el resto de los co-
lores se usan para representar el proceso de 
sanar.
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Figura 25
Propuesta Tipográfica de Concepto 3

Figura 26
Propuesta Concepto 3

Se propone la tipografía LEMON MILK debido 
a ser una tipografía geométrica versátil que 
queda bien con el uso de figuras orgánicas y 
simétricas de la propuesta.

La composición tiene mayor simetría que el 
resto de las propuestas, toma al humano y la 
tierra como el centro conectado y es senci-
lla, variando entre el uso del espacio.
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3.3. Evaluación del 
        Concepto y Estilo 
        Gráfico
Para la evaluación de las tres propuestas de 
concepto y del estilo gráfico, se realizó una 
presentación (véase en anexo 4-14) y se llenó 
una matriz genérica (véase en anexo 15-19). 
Los evaluadores fueron los lectores: Xavier 
Barriga y Jaime Guzmán; y los usuarios, estu-
diantes de la carrera de arquitectura: Konstan-
za Granja, Nicolás Hidalgo y Daniela Larzón.

El primer concepto presentado fue “Reuná-
monos en el desierto”. Los puntos destaca-
dos de las preguntas realizadas son los si-
guientes: tiene relevancia funcional debido 
al tema propuesto de comunidad y trabajo 
colaborativo, necesario en la carrera como 
una forma de compartir vivencias entre es-
tudiantes; aunque resulta novedoso, no es 
disruptivo, y tiene el potencial de llevar a un 
estado profundo de reflexión.

En la mayoría de las matrices, la propuesta 
cumple con el resto de los campos, siendo 
las únicas excepciones en una de ellas don-
de indica que responda al objetivo del pro-
yecto y que sea novedosa.

En segundo lugar, al evaluar el concepto “Tie-
rra Punk”, los participantes observaron que, 
aunque es atractivo y disruptivo por natura-
leza, puede no resultar tan novedoso, por lo 
que se cree distópicos lejanos y tradiciona-
les, algo mundano. Tal vez sea necesario un 
mayor sistema de guías para estudiantes o 

niveles. Asimismo, también se sugiere el uso 
de medios digitales para esta propuesta.

En tercer lugar, con el concepto de “Mi espa-
cio surreal”, las observaciones hechas por 
los participantes fueron las siguientes: sería 
motivante el subir de nivel, lo que haría que 
el usuario esté pendiente. Tiene relevancia 
funcional al unir al individuo con la tierra en 
uno solo. Sin embargo, el estilo no resul-
ta disruptivo al ser una gráfica que está en 
tendencia. Puede no necesitar ser una expe-
riencia atractiva; en cambio, puede ser más 
importante priorizar la experiencia disruptiva 
y trascendental.

Para esta propuesta, se sugiere el uso de 
cuentas regresivas para las misiones, simi-
lar a como se hacen en las fiestas para que 
resulte emocionante. Además, la gráfica no 
transmite una sensación de espacio. Final-
mente, sería recomendable considerar dete-
nidamente la viabilidad de una aplicación en 
lugar de mantener todo en formato físico.

De forma general, como observaciones rea-
lizadas por los usuarios respecto a los con-
ceptos propuestos, tenemos los siguientes 
puntos a tomar en cuenta:

• Debido a que la creación de la ma-
queta requiere tanto tiempo y esfuerzo, 
llegando incluso a un punto en el que 
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puede generar aversión, resulta recon-
fortante pensar que podría tener otro 
uso o una segunda vida.

• Es importante contar con una guía de 
información, ya que las cosas más sim-
ples suelen ser las que más se olvidan.

• Se recomienda incluir en los conteni-
dos de la propuesta una explicación de 
por qué surgió y cómo surgió.

• Es posible que el lugar no solo se con-
vierta en un punto de intercambio de 
materiales, sino también de recursos 
adicionales utilizados en las maquetas.

• Si se dirige principalmente a estu-
diantes de arquitectura, los premios o 
incentivos podrían relacionarse con la 
arquitectura.

Tomando en cuenta estas recomendaciones, 
decidí seleccionar el concepto número uno 
como eje central para el proyecto, incorporan-
do elementos clave del concepto número tres, 
específicamente el tema de sanación perso-
nal y espiritual. Concluyó que sería beneficio-
so realizar una exploración más profunda de 
las formas del concepto para refinarlo, ade-
más de considerar más exhaustivamente los 
nuevos requisitos de los estudiantes.
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3.4. Desarrollo del 
        Prototipo
El desarrollo de un prototipo que surge de la 
fusión entre el concepto planteado en la pro-
puesta 1 y el medio propuesto en la propues-
ta 3, el cual se materializa en forma de una 
aplicación móvil. Esta aplicación se concibe 
con la visión de operar como un juego casual, 
con reglas y objetivos claramente definidos, 
y una interfaz que sea intuitiva y atractiva 
desde el primer contacto, brindando así una 
motivación intrínseca para enfrentar los de-
safíos que presenta (Steane, 2016). En la 
creación de este prototipo se ha considerado 
el uso de narrativa, los procesos de desarro-
llo de aplicaciones, así como conceptos de-
rivados de los juegos en relación con la ges-
tión de recompensas y personajes. Además 
del diseño de iconos, la interfaz gráfica y la 
ilustración de los contenidos, todo ello con el 
objetivo de crear una experiencia de usuario 
enriquecedora y atractiva.

El sistema propuesto mediante el uso de la 
aplicación consta de varios pasos. Primero, 
los usuarios deben obtener su Identificación 
de Nuevo Ciudadano, utilizando la aplicación 
como una tarjeta de identificación para acce-
der a los beneficios de la Asociación de Estu-
diantes de la FADA en lo que respecta al reti-
ro y depósito de materiales. A continuación, 
pueden acceder a los materiales necesarios 
solicitándolos a través de la aplicación utili-
zando sus puntos acumulados. La aplicación 
permite consultar la disponibilidad de mate-
riales y su valor en puntos a través del menú 
de materiales, facilitando así la planificación 
de proyectos. Finalmente, los usuarios pue-

den contribuir donando materiales sobrantes 
y maquetas desarmadas a la Asociación de 
Estudiantes, lo cual les otorga puntos adicio-
nales. Estos puntos no solo permiten solicitar 
más materiales, sino que también facilitan el 
ascenso de nivel dentro de la aplicación y la 
obtención de premios, promoviendo así un 
ciclo continuo de donación y reutilización de 
recursos.

La aplicación se complementa con una que 
poseerá la Asociación de estudiantes donde 
se podrá registrar los materiales entregados, 
esta seguirá la misma línea grafica de la apli-
cación para estudiantes.

Uno de los pasos más importantes en el es-
tablecimiento de un hábito radica en su capa-
cidad para captar la atención y el interés del 
usuario, tal como se indicó en los requisitos 
previamente mencionados en el documen-
to (Clear, 2014). Para lograr captar la aten-
ción, se recurrió a la utilización de narrativas, 
como se sugiere en el texto ‘Diseña, Crea, 
Siente’. La aplicación de narrativas no solo 
facilita el establecimiento de una conexión 
emocional profunda con el usuario, sino que 
también contribuye significativamente a una 
comprensión más amplia de los temas trata-
dos y a la internalización de los valores que 
se pretenden transmitir a través del proyecto 
(Caldas, 2019).

La narrativa empleada busca reflejar las ex-
periencias de los estudiantes de arquitec-
tura, especialmente aquellos en niveles ini-
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ciales. Para lograr este objetivo, se aplicó la 
técnica de la rueda del héroe, presentada en 
el libro ‘Storytelling’ de Ellen Lupton (2017). 
A partir de esta técnica, se desarrolló la 
siguiente narrativa:

• El Llamado a la Aventura: 
El aventurero se encuentra con obstá-
culos en su camino a través del desier-
to debido al ambiente hostil donde solo 
sobrevive el más fuerte, lo que lo lleva 
a buscar un lugar donde refugiarse.

• El Descubrimiento de la Ciudad del 
Desierto: 
El aventurero finalmente descubre la 
ciudad en medio del desierto. La ciu-
dad es un oasis de creatividad y coo-
peración, contrastando con el entorno 
desolado que lo rodea.

• El Desafío Central: 
El aventurero se enfrenta a un nuevo 
desafío dentro de la ciudad, como la 
necesidad de ser aceptado por sus ha-
bitantes o la tarea de adaptarse a un 
nuevo estilo de vida.

• La Transformación y la Comunidad: 
A medida que el aventurero se integra 
en la ciudad y conoce a sus habitantes, 
comienza a darse cuenta de la impor-
tancia de la comunidad y la coopera-
ción. A través de sus interacciones con 
los otros habitantes y los viajeros que se 
unen a la ciudad, el protagonista experi-
menta un cambio personal significativo.

• El Regreso Transformado: 
El aventurero ha experimentado una 
transformación profunda y decide 
quedarse en la ciudad para contribuir 
a su comunidad. La historia termina 
con el protagonista siendo parte ac-
tiva de la ciudad, entendiendo y valo-
rando el poder la colaboración.

El paralelo que se hace de la historia con la 
experiencia de los estudiantes en el que se 
basara la construcción de la aplicación:

• El Viaje del Estudiante: 
Al igual que el aventurero de la historia, 

los estudiantes de primer semestre 
de arquitectura están comenzando un 
viaje en un territorio desconocido. Se 
enfrentan a la emoción y la incertidum-
bre de adentrarse en un nuevo campo, 
al igual que el viajero solitario que se 
aventura en el desierto.

• Los Desafíos Iniciales: 
Así como el personaje principal encuen-
tra obstáculos en su camino hacia la ciu-
dad, los estudiantes de arquitectura en-
frentan desafíos al comenzar su carrera. 
Refiriéndonos a la competitividad dentro 
de la carrera y la dificultad en la creación 
de maquetas, así como comprender 
conceptos y técnicas complejas.

• La Búsqueda de Inspiración y 
Creatividad: 
La ciudad en medio del desierto podría 
representar la búsqueda de inspiración 
y creatividad que experimentan los es-
tudiantes de arquitectura.

• La Importancia de la Comunidad y 
la Colaboración: 
Al unirse a la ciudad del desierto, el 
personaje principal descubre el poder 
de la comunidad y la colaboración. De 
manera similar, los estudiantes de ar-
quitectura aprenden la importancia del 
compartir y colaborar con los procesos 
de donación y retiro de materiales.

El desarrollo de la aplicación requiere una 
serie de procesos, comenzando por un ras-
treo cultural que involucra una investigación 
personal mediante visitas a ubicaciones rele-
vantes para sumergirse en el contexto. Este 
rastreo cultural se enfocó principalmente en 
el edificio de la FADA, con especial atención 
al espacio ocupado por la Asociación de Es-
tudiantes. Los detalles de este proceso de 
rastreo se encuentran documentados pre-
viamente en el diagnóstico del problema. . 
Además, se llevaron a cabo exploraciones en 
entornos digitales, incluyendo el análisis de 
redes sociales (Steane, 2016).
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Figura 27
Historias de ASO FADA

Nota. Historias de identificación de problemas 
respecto a maquetas y desechos de estudiantes 
de arquitectura

Tras completar esta fase de exploración, se 
procedió a la elaboración de una lista de con-
tenidos con el fin de organizarlos en grupos 
coherentes y significativos. Como señala 
Steane (2016)

“Cuando se elabora una lista de 
contenidos, el arquitecto de la 
información debe ordenarla en 
grupos lógicos y significativos”. 

Steane (2016)

 Los contenidos identificados para esta clasi-
ficación son los siguientes:

• Narrativa
• Información de pasos del sistema de 
entrega y donación de materiales
• Un avatar que tenga información so-
bre su nivel de donaciones
• Menú de materiales que indique los 
materiales disponibles
• Registro de logros de donaciones
• Personalización
• Lista de estudiantes con mayor canti-
dad de donaciones

Figura 28
Flujo de Información

Figura 29
Flujo de Información

Información del sistema de donación de ma-
teriales y retiro de estos: Información para 
que el estudiante conozca el funcionamiento 
del sistema con la aplicación.

Información de materiales actualizable: 
Este sistema proporciona datos sobre la dis-
ponibilidad de materiales basados en las do-
naciones realizadas y los materiales agota-
dos, permitiendo que los estudiantes tengan 
una idea clara de los recursos disponibles en 
todo momento. Para lograr una clasificación 
adecuada de los materiales, se llevó a cabo 
una investigación a través de entrevistas que 
puede observarse en el diagnóstico del caso. 
Estas entrevistas permitieron determinar los 
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Tabla 4
Clasificación de materiales

Nota, las medidas están basadas en Mundo láser - Corte y grabado láser, maquetería, plotter, subli-
mación (mundolaser.ec)

Estatus de avatar: 
Se propone además el uso de un avatar per-
sonalizable que represente al estudiante 
como parte del sistema. Este avatar, más 
allá de ser solo una representación visual del 
estudiante, simboliza su progreso en la im-
plementación de hábitos sostenibles. El sis-
tema está diseñado para que, por cada cierta 
cantidad de donaciones realizadas, el avatar 
pueda subir de nivel y cambiar su apariencia 
en consecuencia. Actualmente, el sistema 
contempla cuatro niveles, con la capacidad 
de expandirse en el futuro.

• Ciudadano nuevo eres un aventurero 
recién llegado a la ciudad y has ganado 
la tarjeta de ciudadano por primera vez, 

bienvenido a la comunidad, es un esti-
lo de aventurero y hay un nivel bajo de 
personalización.
• Ciudadano medio eres un ciudadano 
que ya conoce algo más de esta ciudad 
en el desierto, sabes lo básico de cómo 
funciona y cumples con tus obligacio-
nes, tienes más 6 puntos de sabiduría y 
tienes un estilo más acorde a la ciudad, 
más loco, pero aun conservas tus raí-
ces de explorador.
• Ciudadano experimentado, eres un 
ciudadano que ya está acostumbrado a 
cómo van las cosas en la ciudad, tie-
nes 12 puntos de sabiduría y vas inclu-
so más en conjunto con la ciudad, casi 

materiales más utilizados, identificar las ca-
tegorías apropiadas para su clasificación y 
establecer las medidas mínimas necesarias 
para la construcción de maquetas. Además, 
se propuso un sistema de puntos en el cual 
los materiales donados se valoran en puntos 

dentro de la aplicación. Con estos puntos, los 
estudiantes pueden retirar materiales nece-
sarios. De esta forma, se pretende mantener 
siempre activo el sistema de constante do-
nación y retiro de materiales.
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cualquiera diría que eres un local, solo 
conservas una parte de quien solías 
ser.
• Ciudadano Local, eres ya considera-
do un local de la ciudad, ya sabes cómo 
funciona todo y casi podrías decir que 
conoces la ciudad de memoria, tienes 
18 puntos de sabiduría y eres uno con 
la ciudad.

Para subir de nivel se propuso el siguiente 
sistema de puntos donde el sistema distinga 
entre puntos de donaciones, que se pueden 
ganar según se donen estos y puntos de sa-
biduría los cuales se relacionen entre si para 
crear un sistema donde se incremente la difi-
cultad de subir de niveles.

Tabla 5
Sistema de Niveles

Figura 29
Creación de personajes

Además de esto se propone un sistema de 
fondos en los que se pueda observar la ciu-
dad descrita en la narrativa, esta ciudad cam-

biara según el nivel de donaciones generales 
realizadas por los estudiantes, incentivando 
las donaciones.
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Tabla 6
Sistema de Niveles de Fondos

Personalización: 
Se consideró necesaria la personalización de 
los personajes, ya que esto ayuda a que los 
usuarios se identifiquen con ellos. Por esta 
razón, se crearon opciones de accesorios 
para el diseño del personaje base. La identi-
ficación social es la capacidad de un usuario 
para definirse a sí mismo como miembro de 
una comunidad y sentirse uno con el grupo. 
Los individuos desean validar sus identida-
des. Cuando se identifican con una comuni-
dad, desarrollan un lazo emocional y actúan 
de acuerdo con cómo creen que actúan los 
miembros de ese grupo, incrementando su 
lealtad al mismo y creyendo que este grupo 
les ayuda a definirse a sí mismos (Huang et 
al., 2024).

Una forma de incrementar la identificación 
social es a través de la relación entre el ava-
tar y el usuario. La identificación entre el ava-
tar y el usuario se mide por la forma en que el 
usuario ve al avatar como una extensión de 
su propia identidad. Esta identificación será 
generalmente más fuerte cuanto más control 
tenga el usuario sobre el diseño del avatar. 
Esto significa que esta identificación hace 
más probable la internalización de emocio-
nes, valores y comportamientos del avatar 
(Huang et al., 2024).

Rankings: 
En las conversaciones con estudiantes de 
arquitectura (Granja, comunicación perso-
nal, 2024), se destacó el espíritu competitivo 
prevaleciente entre ellos debido al ambiente 
de la carrera. Para fomentar la donación de 
materiales, se propuso un espacio que apro-
veche esta competencia, mostrando el orden 

de los estudiantes que más han donado y 
destacando a los tres primeros. 

Según Steane (2016), “las 
clasificaciones motivan a los 
jugadores casuales” (p. 26).

Registro de logros: 
Como se mencionó anteriormente en los 
antecedentes, para que un hábito sea satis-
factorio, los registros visuales del progreso 
realizado pueden ser de gran ayuda. Por esta 
razón, se propone la inclusión de un espacio 
dentro de la aplicación donde los usuarios 
puedan observar los logros cumplidos y por 
cumplir. Estos logros se clasificarán según el 
avance en la acumulación de puntos y la fre-
cuencia de donaciones de materiales (Clear, 
2019).

Cuenta: 
Finalmente se propone un espacio donde el 
usuario pueda revisar su cuenta para editarla 
de ser necesario.

Posteriormente, se llevó a cabo un análisis 
del flujo de tareas que distingue entre pági-
nas estáticas y dinámicas. En las primeras, 
el contenido permanece constante, mien-
tras que en las segundas el contenido pue-
de cambiar con mayor frecuencia. Una vez 
completado el análisis de los flujos de ta-
reas y su funcionamiento, se procedió a 
seleccionar un sistema de navegación que 
guíe al usuario y contribuya a la jerarquía del 
sistema (Steane, 2016).
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Figura 30
Jerarquías de aplicación
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Figura 31
Prototipo de Aplicación

Al diseñar la interfaz de la aplicación, se 
consideró que en los espacios digitales, al 
no estar sujetos al mundo físico, es posible 
explorar interfaces novedosas. Sin embargo, 
los usuarios tienden a ser impacientes y es-
tán acostumbrados a interfaces intuitivas y 
reconocibles. Por esta razón, se optó por una 
interfaz que se ajusta más a las convencio-
nes establecidas (Steane, 2016). La interfaz 
actúa como mediadora entre el diseñador y 
el usuario, facilitando una conversación. Sin 
embargo, el entendimiento no depende úni-
camente de la interfaz, sino también de la 
comprensión del usuario. Por lo tanto, se uti-
lizaron convenciones en la estructura y en el 
diseño de los íconos (Scolari, 2021). 

Según Robertson y Bertking 
(2020), “como norma general, las 

convenciones solo llegan a ser 
convenciones si funcionan. Las 
realmente efectivas ayudan al 

usuario a desplazarse de un sitio 
a otro sin grandes esfuerzos para 
descubrir el funcionamiento de las 

cosas” (p. 35). 

Además, como afirma Scolari (2021), 

Finalmente, se llevaron a cabo los prototi-
pos. Estos incluyeron un prototipo de baja 
fidelidad utilizando papel para garantizar la 
funcionalidad de la pantalla, así como un pro-
totipo de alta fidelidad que incorporaba los 
contenidos reales y los acabados gráficos 

en Figma, la cual es una plataforma de pro-
totipado para web y aplicaciones. Aunque no 
todas las funciones complejas fueron imple-
mentadas en este último, permitió obtener 
un feedback refinado (Steane, 2016).
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Figura 32
Columnas de app

Se estructuró la aplicación de modo que la in-
formación principal esté en la parte superior. 

Según Steane (2016), “para el 
diseño en móviles, estos se 

suelen sostener con la mano no 
dominante, que se reserva para la 

interacción”. 

La información más importante se ubica en 
la parte superior.

Figura 33
Parte superiores

Se estructuró la aplicación de modo que las 
funciones principales se encuentran en la ba-
rra inferior, ya que resulta más accesible para 
los pulgares cuando la barra de tareas se co-
loca en esta parte (Steane, 2016).

Figura 34
Menú Inferior

También es importante considerar el con-
texto de uso de la aplicación, que sería en la 
misma asociación donde existe mucha luz 
debido a su estructura expuesta al sol. Al 
considerar este ambiente, se ajustaron los 
colores usados para que sean visibles, au-
mentando su brillo (Steane, 2016).

Como indica Scolari (2021), las convencio-
nes de la gramática de la interfaz digital per-
tinentes que se utilizaron para el diseño son:

Tocar: para la selección de objetos/ Abrir
Deslizar: Desplazarse a través del con-
tenido

Para la interfaz además se utilizo vectores 
con detalles que funcionan como textura de 
papel, esto para no divorciar la interfaz de la 
línea grafica.

Figura 35
Detalle de Interfaz

“la mejor interfaz es la que 
desaparece y permite al usuario 

focalizarse en lo que está 
haciendo” (p. 26).

Para garantizar que el diseño tenga una co-
herencia lógica en la pantalla, se implementó 
una estructura de cinco columnas de 65px 
con un gutter de 5px, centrada. De acuerdo 
con Steane (2016), 

“las cuadrículas aportan la 
estructura esquelética que sustenta 
el diseño que ofrece el contenido”.
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Según Sockwell y Potts (2018), “los 
íconos interactivos deben llevar al 
usuario de punto A hasta B en el 

menor tiempo posible, sin que este 
se fije en lo que está viendo” (p. 15). 

Por lo tanto, se han utilizado convenciones 
como referentes en el proceso de diseño. 

Las etapas que fundamentaron la creación 
de íconos fueron: trabajo conceptual, men-
sajes de familia de signos, conocimiento del 
vocabulario gráfico, planificación de la retí-
cula o estructura, bocetos y digitalización, y 
verificación de coherencia morfológica y fun-
cionalidad (Gonzáles y Quindós, 2015). En el 

trabajo conceptual, la prioridad principal en 
la creación de íconos radica en su rápida y 
efectiva reconocibilidad, lograda a través de 
referentes adecuados. 

Gonzáles y Quindós (2015) 
sostienen que “el referente es el 
vehículo necesario para que la 
interpretación del mensaje sea 

óptima” (p. 56). 

De esta manera, se define el mensaje y se 
otorga coherencia a la familia de signos. En 
este proceso, nos basamos en la siguiente 
tabla:

Tabla 7
Detalle de Iconos
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Figura 38
Iconos

Figura 39
Iconos en la aplicación

La planificación de la retícula o estructura se 
basó en una cuadrícula que pudiera adaptar-
se a la diversidad de iconos de manera que 
el peso visual estuviera equilibrado. Además, 
se implementó una cuadrícula interna de 13 x 
13 para garantizar una distribución uniforme 
y proporcionada de los elementos visuales.

Figura 36
Cuadricula

Se llevaron a cabo bocetos de los picto-
gramas, definiendo la mayoría de ellos en 
función de las convenciones establecidas, 

mientras que se consideró el icono del ava-
tar como único y especial, reflejando el con-
cepto principal. Además, se optó por utilizar 
contornos ligeramente redondeados en los 
demás pictogramas para brindarles un as-
pecto más amigable.

Figura 37
Bocetos de iconos
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Figura 40
Desierto

Para la creación de avatares, se implementó 
un sistema de niveles que se distingue por la 
indumentaria que se está utilizando, siguien-
do una lógica donde a mayor experiencia en 
el sistema, la vestimenta se vuelve más ligera.

Para la creación de avatares, se implementó 
un sistema de niveles que se distingue por la 
indumentaria utilizada, donde la lógica esta-
blece que a mayor experiencia en el sistema, 
la vestimenta del avatar es más ligera. Con 
respecto al diseño facial del avatar, se sim-
plificó de manera que no refleje expresiones 
específicas de género, permitiendo su adap-
tación como una plantilla base para perso-
nalización posterior. Asimismo, se optó por 
contornos más gruesos en el diseño del ava-
tar para diferenciarlo claramente del fondo.

En relación al contenido visual, se procedió 
a ilustrar fondos y personajes siguiendo los 
principios anteriormente mencionados. Este 
proceso involucró la creación de miniaturas 
de diversas ilustraciones posibles, seguido 
de la selección de las más efectivas para 
desarrollar bocetos refinados. Estos últimos 
sirvieron como base para la creación de la 
ilustración final, la cual consistió en un arte 
lineal utilizando la técnica de cross hatching 
para lograr un acabado artesanal. 

Posteriormente, se aplicaron los colores ca-
racterísticos del desierto, ajustándolos para 
garantizar la coherencia visual. Por último, 
se incorporaron efectos de color sutiles para 
añadir profundidad a la imagen.

Respecto a los fondos, se ilustraron tanto 
el desierto desolado como el poblado, em-
pleando la técnica de perspectiva de dos 
puntos de fuga, entre otras, para lograr la 
perspectiva necesaria.

Para que el cerebro humano in-
terprete el entorno, se combinan 
varias señales visuales. Las que 
se traducen más fácilmente al di-
bujo son la perspectiva lineal (la 
diferencia de tamaño relativa de 
los objetos en primer plano frente 
al fondo), la oclusión (los objetos 
se superponen entre sí) y la pers-
pectiva atmosférica (el contraste 
del valor, es decir, la luminosidad, 
es menor cuanto más lejos está 
un objeto del espectador, debido 
a que hay más entorno o con-
texto entre el espectador y esos 
objetos) (Robertson y Bertking, 
2020, p. 105).

Para diferenciar esta perspectiva se varió en 
la línea y en la complejidad de las formas.

Zeegen (2009) señala que “las 
imágenes ayudan al público a 

captar una idea, y la función de 
la ilustración es proporcionar un 
significado visual a un proyecto 

determinado” (p. 35). 
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Figura 42
Mockup de pegatinas

donar para lograrlo?”

Además, se propone recompensas físicas al 
pasar de niveles en forma de pegatinas pos-
ters que combinen los elementos de la apli-
cación.

Para mejorar la eficacia en el uso de la apli-
cación, se sugiere la incorporación de noti-
ficaciones push, las cuales son un recurso 
eficiente para recordar a los usuarios acerca 
de eventos importantes y mantenerlos ac-
tualizados sobre las últimas novedades de la 
aplicación (Frank, 2020). 

Estas notificaciones posibilitan el envío de 
alertas directamente a los dispositivos mó-
viles de los usuarios, permitiéndoles estar al 
tanto de las actividades relevantes sin nece-
sidad de acceder a la aplicación. 

Esta estrategia contribuye a estimular la par-
ticipación de los usuarios y a incrementar la 
interacción con la plataforma (Frank, 2020).

Notificaciones de ejemplo según el compor-
tamiento del usuario:

• El desierto está vacío. ¡Ha habido una 
donación en los últimos 4 días!

• Esta semana, 6 usuarios han batido 
su récord de donaciones. ¿Te gustaría 

Figura 41
Personaje Base
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2.5. Detalles Técnicos 
        y de Producción
A continuación, los costos estimados de la 
producción de un proyecto de aplicación mó-
vil y su sistema de recompensas. El proyecto 
incluye el desarrollo de dos aplicaciones mó-
viles, la creación de posters de recompensa.

Para realizar este proyecto se usó la platafor-
ma Figma, gracias a su facilidad de uso y la 
posibilidad de visualización en cualquier des-
positivo a travez de un link lo que facilita el 
testeo con usuarios, usando una medida de 
altura de 812 pixeles y ancho de 375 pixeles. 

Los posters de recompensa tienen medidas 
estándar de 8,5 cm de largo y 6,5 cm de an-

cho, fabricados con papel adhesivo ecológi-
co. Cada uno está acabado con impresión y 
troquelado o guillotinado, y su costo es de 
$10. La estimación del costo total varía se-
gún la cantidad de estudiantes que utilicen 
la aplicación y logren el nivel de donaciones 
necesario para obtenerlos.

Para el cálculo de los costos de producción 
de la aplicación, se realizó una tabla que in-
cluye el tiempo real invertido de un año, co-
menzando desde los procesos de investiga-
ción del séptimo semestre hasta la fecha de 
finalización del octavo semestre. Se obtuvo 
un presupuesto total de $4,762.15.

Tabla 
Cálculo del proyecto completo
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Sin embargo, también se realizó una tabla 
en donde se calculó la realización del pro-
yecto durante los dos meses de trabajo, sin 
contar la investigación previa y enfocándo-

se en la producción del octavo semestre. En 
esta tabla, se calculó un presupuesto total de 
$1,745.60.

Tabla 
Cálculo dos meses del proyecto
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2.6. Evaluación de la 
        propuesta 
A continuación, se encuentra el proceso de 
evaluación y validación realizado para la pro-
puesta de aplicación dirigida a estudiantes 
de arquitectura. El objetivo principal fue eva-
luar la gráfica, la funcionalidad, posibilidad 
de implementación y experiencia de usuario 
de la aplicación a través de diferentes méto-
dos: testeo continuo, evaluación con usua-
rios y validación de lectores.

Se implementó un testeo continuo durante el 
desarrollo de la aplicación, utilizando cues-
tionarios abiertos grabados en audio (Ane-
xo 20) y contacto personal con estudiantes 
de arquitectura. Esta metodología permitió 
identificar problemas y realizar mejoras en la 
aplicación desde sus primeras etapas.

Una vez obtenido un prototipo funcional, se 
realizó una evaluación con usuarios para de-
terminar problemas específicos a través de 
contacto personal y grabación de video.

Luego se realizó una validación con los lecto-
res Xavier Barriga y Jaime Guzmán, a través 
de contacto personal el día miércoles 5 de 
junio.

Como resultado de las validaciones realiza-
das al primer prototipo funcional se obtuvo 
las siguientes observaciones: 

Prototipo de aplicación para estudiantes:

• El prototipo inicial presentaba una can-
tidad excesiva de texto en las pantallas 

introductorias dificultando la lectura.

• Se requería una dinámica más efecti-
va para enseñar el uso de la aplicación.

• Se sugirió la implementación de ani-
maciones para notificar donaciones 
y retiros exitosos de materiales, así 
como el subir de nivel.

• Los iconos de menú de materiales y 
avatar principal requerían revisión y re-
diseño.

• Especificaciones de la cantidad de 
donaciones dentro de los rankings.

• Se identificó la necesidad de un mayor 
desarrollo en las medallas de la aplica-
ción, tanto en concepto como en expli-
cación, así como en la complejidad de 
su forma acorde al avance de nivel.

• Se consideró importante incluir una 
mayor variedad de opciones de perso-
nalización para que los estudiantes se 
sientan reflejados. Sin embargo, este 
nivel de personalización quedó en pro-
puesta debido a limitaciones de tiempo 
y prototipado.

Prototipo de aplicación para asociación de 
estudiantes:

• Se debía implementar una pantalla de 
ingreso con clave en la aplicación, de 
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modo que solo las personas autoriza-
das de la asociación pudiesen entrar.

• Se sugirió el uso de códigos alfanu-
méricos en lugar de solo códigos nu-
méricos en la identificación de usua-
rios para mayor seguridad.

• Se consideró importante para la iden-
tificación de los estudiantes el uso de 
nombre completo como comprobante 
de identidad.

• Se propuso la añadidura de una pan-
talla extra de confirmación de transac-
ción al momento de donar y retirar ma-
teriales.

• Se recomendó añadir información ex-
tra sobre el tipo de materiales dentro 
del menú.

Se volvió a realizar un prototipo funcional to-
mando en cuenta las observaciones y la eva-
luación de los usuarios. 

Mejoras Implementadas:

• Se dividió el texto de la pantalla.

• Se implementó una dinámica de ob-
tención de puntos gratuitos con el re-
gistro de usuario en la asociación para 
enseñar el uso de la aplicación, ya que 
gran parte de la dinámica es presencial 
e incluye ir a la asociación a registrar-
se.

• Se agregaron animaciones para noti-
ficar donaciones y retiros exitosos, así 
como de registro, de subir de nivel y de 
información clave.

• Se rediseñaron los iconos de menú de 
materiales y avatar principal a través 
de un proceso de evaluación y discu-
sión con los usuarios en el que se les 
presentó diferentes propuestas y ellos 
seleccionaban y colaboraban en la 
creación de los nuevos iconos usados 
en el prototipo funcional corregido.

• Se añadió el nivel del ciudadano y el 

número de donaciones realizadas en 
los rankings para que el usuario sepa 
la cantidad de donaciones necesarias 
para sobrepasar a sus competidores.

• Se modificó e implementó texto en la 
información de las medallas para que 
el usuario sepa cómo ganarlas.

En la aplicación de la asociación de es-
tudiantes:

• Se implementó una pantalla de ingre-
so y de confirmación de pedido.

• Se implementó la posibilidad de ver 
información dentro del menú al esco-
ger materiales.

• Se añadió el nombre del estudiante y 
su código alfanumérico.

Usando el nuevo prototipo funcional, se reali-
zó una evaluación con los usuarios que con-
sistía en la exploración de la aplicación, el 
completar tareas dentro de esta y, finalmen-
te, en llenar un cuestionario. El proceso de in-
teracción con la aplicación fue grabado en vi-
deo para estudiar las interacciones reales de 
los usuarios y detectar posibles problemas.

Los resultados de las encuestas mostraron 
que, respecto al funcionamiento de la aplica-
ción, la solicitud de materiales resultó senci-
lla y los usuarios lograron entender el siste-
ma de puntos sin mencionar funciones que 
fueran confusas o innecesarias. Cuatro de 
cinco personas consideraron la experiencia 
muy satisfactoria, mientras que una la cali-
ficó como satisfactoria. Sin embargo, en la 
observación de los videos realizados, se de-
tectó que los usuarios al darles una tarea de-
moraban en reconocer la cantidad de puntos 
que tenían y en encontrar su código identifi-
cador dentro de la aplicación.

Respecto al concepto y estilo gráfico, los 
usuarios señalaron que era atractivo y ade-
cuado para su función, logrando la mayoría 
identificarse con él. Sin embargo, resultaba 
algo más complejo alcanzar un nivel alto de 
identificación con el avatar, en parte debido a 
la falta de personalización.



62

Los elementos gráficos eran fáciles de iden-
tificar para los estudiantes y tenían buena le-
gibilidad. Sin embargo, se dificultó distinguir 
los íconos y botones cuando se les pidió a 
los estudiantes que revisaran información 
respecto a las medallas. Además, el menú 
de materiales resultó confuso para un estu-
diante, quien no sabía si los ítems eran solo 
informativos o también eran botones.

En cuanto a la posibilidad de implementación 
de la aplicación, las respuestas fueron opti-
mistas. Los participantes reconocieron los 
beneficios del reuso de materiales a través 
del sistema de la aplicación, señalando que 
es dinámico y que no existe una red similar 
en la facultad. Como comentario final, un 
usuario destacó que podría faltar contraste 
en los íconos utilizados.

El proceso de evaluación y validación de la 
aplicación para estudiantes de arquitectura 
ha ayudado a identificar y corregir proble-
mas desde las primeras etapas. Las mejoras 
implementadas han optimizado la funciona-
lidad, usabilidad y experiencia del usuario, 
estos perciben la aplicación como atractiva 
y fácil de usar, con alta probabilidad de im-
plementación para el reuso de materiales en 
la facultad. Sin embargo, quedan aspectos 
pendientes como la personalización del ava-
tar y la mejora de la legibilidad de íconos y 
botones para una mejor experiencia.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Este proyecto, culminado tras un proceso de 
investigación basado en la experimentación 
y validación continua, que ha dado como re-
sultado la creación de una aplicación móvil 
que fomenta el reuso de materiales entre los 
estudiantes de arquitectura. Esta herramien-
ta además se alineada con los objetivos de 
sostenibilidad de la Pontificia Universidad 
Católica del Ecuador (PUCE), buscando con-
tribuir al cuidado del medio ambiente me-
diante la promoción de hábitos sostenibles 
dentro de la FADA.

A lo largo del desarrollo del proyecto, se 
realizó un análisis de los hábitos de los es-
tudiantes de arquitectura durante el proceso 
de creación de maquetas, identificando los 
factores que contribuyen a la generación de 
residuos. Evidenciando así una preferencia 
por materiales fácilmente disponibles y des-
echables debido a la practicidad y rapidez en 
la elaboración de las maquetas. Asimismo, 
se detectó una falta de confianza en la reuti-
lización de materiales, derivada de prácticas 
de clasificación inadecuadas centradas en 
estudiantes individuales en lugar de en toda 
la comunidad. Esta combinación de factores, 
junto con la ausencia de estrategias efecti-
vas para el reuso de materiales, contribuye a 
una cantidad significativa de residuos en el 
edificio de la FADA.

Para abordar la problemática identificada, se 
desarrolló un sistema dentro de la aplicación 
móvil que informa sobre la disponibilidad de 
materiales reutilizables, respaldado por un 

sistema de puntos que promueve el reuso. 
Este sistema se complementa con narrativas 
persuasivas y motivadoras que contribuyen 
a la formación de una comunidad enfoca-
da en el reuso. Las validaciones realizadas 
confirmaron la pertinencia de la aplicación 
para apoyar los procesos de reuso en cola-
boración con la asociación de estudiantes, 
generando conciencia tanto individual como 
colectiva. El enfoque, centrado en un avatar 
individual que se conecta con la información 
de otros usuarios, fomenta una colaboración 
efectiva en la reducción de residuos y la pro-
moción de la sostenibilidad ambiental.

El proceso de desarrollo de la aplicación fue 
extenso y desafiante, pues la experimenta-
ción con diversos enfoques para optimizar el 
sistema de reutilización de materiales resul-
tó en múltiples propuestas y momentos de 
frustración. Sin embargo, mediante la prue-
ba y la iteración constante con los usuarios, 
se probaron nuevas ideas y la aplicación co-
menzó a tomar forma, alcanzando finalmen-
te resultados satisfactorios. La perspectiva 
continua de los usuarios fue fundamental 
en la concepción y desarrollo del proyecto, 
guiando las decisiones de diseño. No obs-
tante, se mantuvo un criterio propio como 
diseñadores al considerar sus sugerencias.

En relación con el desarrollo de la aplicación, 
las principales recomendaciones para su 
mejora incluyen la implementación de opcio-
nes de personalización para mejorar la iden-
tificación del usuario. Asimismo, se sugiere 
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otorgar un mayor protagonismo a la barra de 
identidad y puntos para facilitar su recono-
cimiento. Por último, la aplicación se bene-
ficiaría del uso de un mayor contraste en los 
iconos para una mejor identificación.

Este proyecto representa un avance signifi-
cativo en la promoción de prácticas sosteni-
bles dentro de la comunidad universitaria. La 
aplicación móvil desarrollada tiene el poten-
cial de transformar los hábitos de consumo 
de los estudiantes de arquitectura, reducien-
do la generación de residuos y contribuyen-
do a un futuro más sostenible. Se espera que 
esta iniciativa sirva como modelo para el de-
sarrollo de otras herramientas y estrategias 
que fomenten la responsabilidad ambiental 
en diversos ámbitos.
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