
71 
 

CONCLUSIONES 

     Finalmente se originó una aplicación para la revista “Tendencia”  

fusionando de manera armónica un concepto gráfico orientado al formato 

digital y el contenido de la revista, lo cual logra que ésta luzca más 

elegante y logre conectar al usuario ofreciendo una interacción más 

dinámica, las cuales salen de las posibilidades del formato físico. 

     Se recopiló información sobre la revista "Tendencia" y se mantuvo una  

relación entre el concepto de la revista y el diseño tecnológico empleado 

para la diagramación de la aplicación. 

     Se establecieron los elementos técnicos e interactivos que debían 

conformar  una plataforma móvil orientada a la revista “Tendencia”, como 

lo son los botones realizados de manera básica y de fácil compresión 

para el usuario, orientados hacia la tendencia del “flat design”, entre los 

cuales se encuentran los textos e imágenes, guardando relación directa 

con el contenido expuesto en la revista.  

   Se estableció el concepto gráfico que representó a la revista 

“Tendencia” desde el dispositivo móvil, seleccionando un estilo 

minimalista, desde la creación del identificador, hasta la diagramación de 

las pantallas, en conjunto con el concepto gráfico del flat design, logrando 

adaptar el formato físico al formato digital, ofreciendo otras posibilidades. 

      Se diagramó una estructura acorde con el concepto estético y 

funcional de la revista “Tendencia”, el cual se representó de manera 

elegante, y sencilla. 
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       Se desarrolló el diseño digital de una plataforma móvil para la revista 

"Tendencia", diagramando las pantallas que conforman la aplicación 

basadas en dos versiones de ésta; Una gratuita mayormente conformada 

por el valor blanco, que ofrece una navegación por las distintas áreas de 

la aplicación, la cual caduca a los 30 días luego  de ser instalada y otra 

versión paga caracterizada por cromas sobrios como el gris en sus 

distintas gradaciones y el valor blanco. 
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RECOMENDACIONES 

     Al momento de elaborar una aplicación móvil se deben tomar en 

cuenta diversos aspectos esenciales para la eficaz reproducción del 

mismo: El elemento imprescindible es enfocar la atención en el usuario, 

ya que a partir de la experiencia del usuario se genera el éxito de la 

aplicación. 

     Por otro lado se considera un aspecto sumamente importante la 

navegación del usuario a través de la interfaz para la diagramación de las 

pantallas, como para garantizar la fluidez del uso. 

     Al momento de la elección tipográfica, ésta debe ser sans-serif, ya que 

ayuda a la visualización, contemplando también el color, tamaño e 

interlineado como aspectos influyentes, por lo que se recomienda hacer 

un análisis constante de estos elementos para asegurar la legibilidad. 

    También es importante mantener el mismo concepto para la totalidad 

de los componentes de la interfaz, ya que esto ayuda al usuario a 

reconocer fácilmente la estructura de la misma y evita su distracción. 

     De igual modo se debe mantener sumo cuidado al momento de la 

implementación de imágenes, las resoluciones y el modo de color de 

éstas, ya que debe ser obligatoriamente RGB debido a que es el formato 

en el que cual se está desarrollando el producto (digital). 
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