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Abstract Resumen

This project has been developed for the Final De-
gree Project in Design at the University of La La-
guna. 

The objective is to design a mobile application and 
its corresponding brand for interaction between 
the students of the University of La Laguna. 

The philosophy of this initiative is to create a co-
llaborative work network, in which members of 
the student body of the different faculties of the 
University, can participate actively helping other 
colleagues from the University of La Laguna, con-
sequently forming a chain of favors. 

Este proyecto se ha desarrollado para el Trabajo 
de Fin de Grado en Diseño de la Universidad de 
La Laguna. 

El objetivo es diseñar una aplicación móvil y su 
correspondiente marca destinada a la interacción 
entre los alumnos de la Universidad de la Laguna. 

La filosofía de esta iniciativa es crear una red cola-
borativa de trabajo, en la que miembros del alum-
nado de las diferentes facultades de la Universi-
dad, puedan participar activamente ayudando a 
otros compañeros de la Universidad de La Laguna, 
formándose consecuentemente una cadena de 
favores. 

Key Words Palabras Clave
Universidad de La Laguna, aplicación móvil, 

alumnado, trabajo colaborativo, diseño de interfaz, 
identidad visual, diseño gráfico, cadena de favores. 

University of La Laguna, mobile application, 
students, collaborative work, interface design, visual 
identity, graphic design, favor chain, cowork.
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INTRODUCCIÓN
Esta memoria, reúne y describe las fases que se han lle-

vado a cabo para la creación de una aplicación móvil y su 
correspondiente identidad, para el Trabajo de Fin de Grado 
en Diseño de la Universidad de La Laguna.
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1 Cecilia Barría. (2020, 22 diciembre). “5 Grandes cambios 
que revolucionarán el empleo en los próximos años (y cómo 
pueden afectarte)”. BBC News Mundo. Disponible en: https://
www.bbc.com/mundo/noticias-55224333

2 EuropaPress. (2021, 8 junio). Menos del 20% de los 
universitarios españoles valora el teletrabajo a la hora de 
buscar empleo” Disponible en: https://www.europapress.es/
sociedad/noticia-menos-20-universitarios-espanoles-valora-
teletrabajo-hora-buscar-empleo-20210608133244.html

1.1 PLANTEAMIENTO
“Hay dos grandes fuerzas que están revolucionando el 

mundo del trabajo: la automatización y la pandemia de 
covid-19” (Cecilia Barría, 2020).

En un estudio realizado por la WEF (Foro Económico Mun-
dial), se afirma que el 84% de los empresarios encuesta-
dos están preparados para incorporar a sus empresas el 
teletrabajo de forma inminente. Sin embargo, un 78% de 
ellos cree que comenzar dicha actividad tendrá un im-
pacto negativo en la productividad de los trabajadores. 1

Por otro lado, en una encuesta realizada por BT (Business 
Talents) a 681 alumnos de universidades españolas, se 
revela que el 18,5% de los estudiantes valoran el teletra-
bajo como una opción de futuro. 2

Usualmente, en el ámbito laboral se trabaja en equipos 
multidisciplinares. En el ámbito universitario, eso es algo 
que no se suele hacer, sin embargo una vez inicias la vida 
laboral es algo que está a la orden del día. Universita-
riamente hablando se trabaja en grupos, con compañe-
ros del mismo grado/especialidad. Pero… ¿qué ocurriría si 
alumnos de diferentes facultades pudieran trabajar cola-
borativamente en un mismo proyecto?

Trabajar colaborativamente en equipos multidisciplina-
res ofrece muchos beneficios en cuanto al desarrollo de 
nuestros propios conocimientos. En este ambiente pode-
mos enriquecer nuestra mente, y de forma consecuente 
al absorber los nuevos conocimientos, estaremos cada 
vez más preparados para afrontar proyectos de este tipo.
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Por lo tanto, teniendo en cuenta lo mencionado anterior-
mente, sería una buena idea combinar el trabajo cola-
borativo con el trabajo en remoto. De esta forma nos be-
neficiamos de las ventajas que nos ofrece trabajar en un 
equipo multidisciplinar y a la vez nos  preparamos para la 
inminente llegada del teletrabajo. Como resultado nace la 
idea de desarrollar este Trabajo de Fin de Grado.

El propósito de este proyecto, es diseñar una aplicación 
móvil que sirva como entorno colaborativo. De esta forma, 
se crea una red en la que los alumnos de la Universidad 
de La Laguna podrán ayudar a otros compañeros en sus 
proyectos compartiendo así sus conocimientos con el co-
lectivo universitario.

La propuesta nace de la necesidad futura e inminente de 
trabajar en espacios colaborativos con equipos de trabajo 
multidisciplinares.
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1.2 OBJETIVOS GENERALES
•• Fomentar el uso y facilitar la disposición de entornos 

virtuales colaborativos.

•• Crear una red colaborativa en la que poder compartir 
conocimientos.

1.3 OBJETIVOS ESPECÍFICOS
•• Diseñar una aplicación móvil que sea una herramien-

ta para teletrabajar colaborativamente con otras per-
sonas.

•• Diseñar una identidad para la aplicación móvil.

•• Diseñar una interfaz gráfica fácil e intuitiva.

•• Generar material gráfico que dé a conocer el pro-
ducto.
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1.4 COMPETENCIAS
Para la realización de este proyecto, se han aplicado di-

ferentes competencias adquiridas en las asignaturas cur-
sadas a lo largo del Grado en Diseño Gráfico.

Para la investigación y el desarrollo ha sido importante 
el aprendizaje de asignaturas como: Metodología del pro-
yecto e introducción a la investigación y Taller de concur-
sos profesionales y propuesta PFG.

Finalmente las disciplinas que han ayudado al desarrollo 
y formalización del producto propuesto para este pro-
yecto son: Técnicas y procedimientos del diseño gráfico y 
la imagen 1, 2 y 3, Tipografía, Diseño Web, Diseño Editorial, 
Identidad Corporativa, Marketing, Color y Diseño de Grá-
ficos Animados.
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METODOLOGÍA DE
TRABAJO

A continuación, se presenta la metodología de trabajo que 
se ha llevado a cabo durante todo el proyecto del Trabajo 
de Fin de Grado, estructurándola en tres grandes fases.
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2.1 FASES DE TRABAJO
El proyecto está dividido en tres fases de trabajo:

•• Fase de investigación; en esta fase se proponen dos 
partes; la investigación primaria y la específica. En la 
investigación primaria se desarrollará la parte con-
ceptual, descubriendo las necesidades y problemas 
de la temática propuesta para la aplicación móvil. En 
la parte de la investigación específica, se analizan los 
elementos y conceptos necesarios para la construc-
ción del diseño.

•• Fase de desarrollo; en esta fase se idean soluciones 
para los distintos trabajos que se nos presentan: crea-
ción de una identidad visual para la app, diseño de la 
interfaz y material promocional.

•• Fase de formalización; finalmente se recoge el resul-
tado final de este proyecto, es decir, todas las pro-
puestas y soluciones gráficas que se han llevado a 
cabo.
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2.1 CRONOGRAMA

ELECCIÓN DEL 
PROYECTO

ORGANIZACIÓN DE
LA INFORMACIÓN

INVESTIGACIÓN
PRIMARIA

INVESTIGACIÓN
ESPECÍFICA

DESARROLLO DE
IDEA Y CONCEPTO

PROTOTIPO

REVISIÓN Y
CORREECCIÓN

DEFENSA

MARZO ABRIL MAYO JUNIO JULIO AGOSTO SEPT.
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INVESTIGACIÓN
PRIMARIA

A continuación, se desarrollará la parte conceptual que 
nos permitirá descubrir las necesidades y problemas de la 
temática propuesta para la aplicación móvil. 
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3 Sociograma.net. (2018, 26 abril). “Relaciones sociales”. 
Disponible en: http://sociograma.net/relaciones-sociales/

4 Raffino, M. E. (2020, 31 agosto). “Relaciones Sociales - 
Concepto, tipos, características y ejemplos”. Concepto. 
Disponible en: https://concepto.de/relaciones-sociales/

3.1 RELACIONES SOCIALES
Se entiende como relaciones sociales a las conexiones 

o lazos entre las personas en cualquier contexto que se 
preste a ello. A partir de estas relaciones sociales se cons-
truye la base de los diferentes grupos sociales existentes. 
Además, a la hora de interactuar socialmente hay situa-
ciones en las que las personas buscan provocar reaccio-
nes en los demás. Es por eso que éstas poseen distinta 
naturaleza.

El término “relación” no solo implica un acercamiento 
positivo con las personas, también puede considerarse 
como relación social el comportamiento evitativo con la 
sociedad de un individuo, ya que esta es su forma de rela-
cionarse con los demás. Es decir, en otras palabras, podría 
decirse que las relaciones sociales son nuestra forma de 
comportarnos y comunicarnos con el resto de personas. 3

Las relaciones sociales pueden ser:

•• Materiales: Implican intercambio de objetos.

•• Ideológicas: En ella se comparten pensamientos co-
munes.

Según el vínculo que se establece, podemos clasificar las 
relaciones sociales en cuatro tipos 4:

•• Relaciones afectivas: En ellas escogemos a personas 
con las que desarrollamos conexiones más profundas.

•• Relaciones laborales: Las personas que elegimos en 
este tipo de relaciones tienen una conexión emocional 
menos profunda, pero son importantes para nuestra 
tranquilidad en el día a día.
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•• Relaciones familiares: Son relaciones íntimas muy 
intensas que no podemos elegir. Este tipo de relacio-
nes son psicológicamente hablando muy importantes 
para los individuos tanto positivamente como nega-
tivamente.

•• Relaciones circunstanciales: Son todas aquellas re-
laciones que tenemos con desconocidos en el trans-
curso del día que potencialmente podrían convertirse 
en relaciones de otro tipo. 
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3.2 ENTORNOS 
COLABORATIVOS

3.2.1 ¿Qué es un entorno colaborativo?

Los entornos colaborativos son una forma de favorecer 
el trabajo individual de las personas en equipo. Normal-
mente este tipo de interacciones se realizan entre indivi-
duos que trabajan remotamente.5

Los entornos colaborativos facilitan la interacción y el in-
tercambio de aprendizaje individual y colectivo de forma 
organizada a través de herramientas de gestión digitales. 
Además, este tipo de entornos aumentan la productividad 
y mejoran el rendimiento laboral.

3.2.2 ¿Qué se puede hacer en un 
entorno colaborativo?

Existen algunas recomendaciones que se deben realizar 
para mejorar el rendimiento del entorno colaborativo:

•• Estructurar y asignar tareas a los miembros.

•• Crear un calendario común.

•• Comunicarse para aclarar dudas y puntos de vista 
diferentes.

•• Documentar el trabajo común.

•• Registrar el tiempo invertido para ser analizado pos-
teriormente.

5 Valor 2.0. (2019, 13 agosto). “Entornos colaborativos”. 
Disponible en: https://valor20.com/inspiracion/herramientas/
entornos-colaborativos/
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•• Editar documentos en grupo.

•• Utilizar alguna herramienta digital para mantener 
contacto desde la distancia.

•• Consultar los avances.

3.2.3 ¿Qué tipos de entornos 
colaborativos existen?

En la revista estadounidense “TechRepublic”, se establece 
una clara distinción entre 6:

•• Plataformas de colaboración: Este tipo de plataformas 
son un medio donde asignar tareas, compartir docu-
mentos, debates, etc. (figura 1).

•• Gestores de proyectos: Proporcionan funcionalidades 
más cercanas a la gestión clásica de proyectos. 

3.2.4 Razones para apostar por los 
entornos colaborativos

The BusinessTech Consultancy, expone cinco motivos por 
los cuales las empresas deben fomentar los espacios co-
laborativos:

1.	 Aumento del conocimiento: A través de este tipo de 
entornos se establece un sistema en red de cono-
cimiento. El trabajo depende de la cooperación de 
varias personas que comparten conocimientos y 
habilidades.

6 Kelly, W. (2013, 24 julio). “Social task management vs. project 
management tools for your SMB”. TechRepublic. Disponible en: 
https://www.techrepublic.com/blog/it-consultant/social-task-
management-vs-project-management-tools-for-your-smb/

Figura 1: Plataformas de colaboración.
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2.	 Satisfacción de los profesionales: Al adquirir cono-
cimientos, la autoestima aumenta y como conse-
cuencia aumentan la productividad, la creatividad 
y la  motivación. A gran escala en una plantilla en la 
que se implementa esta metodología aumenta con-
siderablemente el rendimiento laboral.

3.	 Mayor sentimiento de pertenencia a la empresa: Las 
relaciones entre los trabajadores se vuelven más per-
sonales.

4.	 Mayor eficiencia: Cuando se aumenta la cantidad 
de profesionales trabajando en un mismo proyecto, 
se enriquece.

5.	 La colaboración: Todos los individuos trabajan para 
un mismo fin sumando esfuerzos y creando una red 
de colaboración.

Las empresas deben realizar un cambio a favor de este 
tipo de entornos. 7

7  Pérez, A. (2019, 19 octubre). “Entornos colaborativos, cinco 
motivos potenciadores de talento”. Directivos y empresas. 
Disponible en: https://www.directivosyempresas.com/noticias/
laboral/los-beneficios-de-los-entornos-colaborativos/
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3.3 CONCLUSIÓN
A día de hoy el entorno colaborativo se adapta perfec-

tamente al entorno digital. Actualmente vivimos en un 
mundo muy tecnológico. La mayoría de empresas han 
comenzado a apostar por las reuniones en línea, sobre 
todo durante la pandemia. Ésta, nos ha hecho ver el po-
tencial de la tecnología.

Los entornos colaborativos bien usados nos ofrecen mu-
chas ventajas de desarrollo tanto a nivel personal como 
intelectual. Existen múltiples herramientas que nos permi-
ten realizar esta actividad con mayor comodidad.

Haciendo un recordatorio del planteamiento anterior en el 
que se expone que el 84% de los empresarios encuestados 
por la WEF apuestan por el teletrabajo, pero sin embargo, 
el 78% de ellos cree que dicha actividad tendrá un impacto 
negativo en la productividad de los trabajadores, y ana-
lizando la investigación sobre los entornos colaborativos 
aquí expuesta, podemos concluir que: El entorno colabo-
rativo resuelve este problema, puesto que se aumenta 
la productividad de los trabajadores a la vez que se ve 
también aumentada su motivación y su compromiso con 
la empresa.
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INVESTIGACIÓN
ESPECÍFICA

En esta parte de la investigación, se analizan los elemen-
tos y conceptos necesarios para la construcción del diseño.

La función de los diseñadores de apps es hacer que el 
usuario tenga una experiencia amigable y satisfactoria. 
Que un individuo consuma un producto es lo que deter-
minará su aceptación social.
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4.1 DIFERENCIA ENTRE UX, 
UI, IXD

La User Experience (UX), el User Interface (UI) y el Interac-
tion Design (IXD) son se utilizan en diferentes etapas de 
la creación de una app, pero aun así están directamente 
relacionados (figura 2):

•• Diseño de interfaces (UI): Cuando uno diseña interfa-
ces el problema que está resolviendo está en el diseño.

•• Experiencia de usuario (UX): Se refiere a lo que expe-
rimenta el usuario antes, durante y después de inte-
ractuar con el artefacto.

•• Diseño de interacción (IXD): Se trata de definir las for-
mas de operar la interfaz, los flujos de operación y las 
respuestas del sistema.

Figura 2: Relación entre UX,UI y IXD.
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4.2 ATRIBUTOS DE UNA 
APP

Cuando se diseña una app, ésta debe acogerse a una 
serie de atributos o ideales que lograrán sacar su máximo 
potencial (figura 3):

•• Usabilidad: Facilidad con que las personas pueden 
utilizar el producto

•• Accesibilidad: Posibilidad de que pueda ser usado sin 
problemas por el maypr número de personas.

•• Arquitectura de la información: Permite al usuario en-
contrar su vía de navegación.

•• Interacción: Consiste en la relación entre el usuario y 
el producto. Su principal preocupación es cómo reac-
ciona el producto ante la acción del usuario. 

Figura 3: User experience honeycom, por Peter 
Morville.
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4.3 DISEÑO DE LA 
EXPERIENCIA DE USUARIO

Tiene como objetivo la creación de productos que re-
suelvan necesidades concretas de sus usuarios finales, 
consiguiendo la mayor satisfacción y mejor experiencia 
de uso posible con el mínimo esfuerzo.

La mayoría de los procesos que hacen Diseño Centrado 
en el Usuario tienen el siguiente esqueleto:

•• Conocer a fondo a los usuarios finales.

•• Diseñar un producto que resuelva sus necesidades y 
se ajuste a sus capacidades, expectativas y motiva-
ciones.

•• Poner a prueba lo diseñado.

4.3.1 Investigación
En esta etapa hay que recopilar la mayor cantidad de 

información posible y necesaria para el proyecto a reali-
zar, tanto acerca del cliente como de los usuarios.

Para ello se deben definir:

•• Las necesidades generales del proyecto.

•• La temática general del producto a realizar o redise-
ñar.

•• Los objetivos de los clientes o emisores con el pro-
ducto.
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•• La intención comunicativa del producto (Informar, 
entretener, alertar).

•• La tipología de producto que se desea.

•• Los usuarios del producto, su contexto de uso, y los 
contenidos que tendrá el mismo.

Para analizar a los usuarios es preciso:

•• Caracterizar a los usuarios. (tipología, roles, etc.)

•• Definir perfiles de usuarios.

•• Investigar sus necesidades.

•• Definir escenarios.

•• Definir los procesos que realizan los usuarios en sus 
contextos reales.

4.3.2 Organización

En esta etapa se organiza toda la información recopi-
lada en el punto anterior. Es necesario jerarquizar las te-
máticas y los contenidos atendiendo a las necesidades 
planteadas por los usuarios. Para ello se realiza un esque-
ma que definirá la navegación de la app.

4.3.3 Diseño

Durante el proceso de diseño se plasman los resultados 
de la etapa anterior.
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SKETCH
El sketch es un primer boceto, es decir, son nuestros pri-

meros trazos sobre una hoja de papel. Éste tiene que re-
flejar las ideas generales del proyecto:

•• Navegación.

•• Áreas de contenido.

•• Principales funcionalidades.

El objetivo principal es conseguir ideas de trabajo y explo-
rar cualquier propuesta que pueda llegar a más. Se trata 
de experimentar, no importa cometer un error, o que algo 
no se vea bien (figura 4).

WIREFRAMES
Son bocetos o esquematizaciones de la interfaz, do-

cumentos en los que se representa cómo deberá ser la 
distribución, ordenación, función y aspecto básico de los 
diferentes elementos o componentes de cada pantalla o 
página del producto. Se centran en “qué hace la pantalla, 
no cómo se ve” (figura 5).

Ventajas para el equipo de trabajo:

•• Se pueden romper y no nos da pena hacerlo.

•• Barato y rápido.

•• Sencillo de realizar.

Figura 4: Sketch para una APP móvil.

Figura 5: Wireframes para una APP móvil.
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Ventajas para el cliente:

•• Es la primera ocasión en la que el cliente ve cosas de 
su proyecto, al poco tiempo de haberse iniciado este.

•• Los wireframes sirven para que el cliente pueda ver 
algo tangible sobre lo que tomar decisiones

•• El cliente puede participar en el proceso de diseño.

MOCKUPS
Son una composición gráfica completa que ha utilizado 

el wireframe como plantilla introduciendo todos los ele-
mentos gráficos y visuales, convirtiéndose en un modelo lo 
más parecido posible al producto final, que se utiliza para 
demostrar y probar un diseño (figura 6).

Incluyen todos los detalles visuales, tales como colores, 
tipografía, imágenes, y son estáticos. Al observar un moc-
kup, se debe tener una buena idea de cómo se verá el 
producto final y una idea aproximada de cómo podría 
funcionar.

•• Permite saber qué información existe y donde está si-
tuada.

•• Puede ser utilizado para la implementación del diseño, 
lo que significa que es posible probar su concepto de 
diseño y tendencia antes de que escribamos una sola 
línea de código.

•• Los cambios en el concepto de diseño son fáciles y 
económicamente más bajos en este paso que si lo 
hacemos posteriormente en la fase de desarrollo.

Figura 6: Mockups versión escritorio, iPad y móvil.
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•• Es más preciso para los desarrolladores. El desarro-
llador puede ver cómo debe de ser el producto final, 
puede servir como una hoja de especificaciones visual.

•• Es más fácil de presentar a los no diseñadores. Los 
clientes y partes interesadas prefieren un MockUp de 
alta fidelidad porque lo que ven es lo que obtendrán.

PROTOTIPOS
Cuando un mockup adquiere interactividad se convierte 

en un prototipo, que es una representación más detalla-
da del producto final que incluye interacciones. Permiten 
hacer una prueba cercana a lo que será el producto final 
sin gastar tanto dinero como haciendo en sí el producto 
(figura 7).

La creación del prototipo debe llevarse a cabo cuando va-
mos a evaluar la interacción, y sirve para definir aspectos 
que no quedan claramente reflejados en un boceto de 
papel o un mockup no navegable.8

Figura 7: Mesa de trabajo de un prototipo para 
una aplicación móvil, en Adobe XD.

8 Pérez Díaz, J. M. (2021). “Introducción al diseño de interfaces 
para aplicaciones móviles con Adobe XD” [Material del curso]. 
Universidad de La Laguna, La Laguna, Santa Cruz de Tenerife.
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4.4 ANÁLISIS DE LA 
COMPETENCIA

A continuación, se analizan diferentes herramientas di-
gitales para entornos de trabajo telemático. Para ello se 
seleccionan una variedad de aplicaciones móviles, que 
serán analizadas con el fin de descubrir las carencias que 
existen actualmente en este mercado.
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SLACK
Descripción: “Combina la comunicación y colaboración en 
equipo en el mismo lugar, haciendo que aumente la pro-
ductividad del trabajo, tanto en grandes empresas como 
un pequeño negocio. Vete tachando los elementos de tu 
lista de tareas pendientes y que avancen los proyectos, 
juntando las personas, conversaciones, herramientas in-
formación que necesita”.

Funciones: 

•• Mandar mensajes.

•• Compartir documentos.

•• Crear grupos de trabajo.

Categoría: Economía y empresa.

Dispositivos: Se encuentra disponible en cualquier dispo-
sitivo (figura 9).

Valoraciones: 421

Puntuación: 4,2 de 5.

Precio: Gratuita.

Identidad Visual: Isotipo en cuatro colores; azul, verde, ma-
genta y amarillo. Con fondo blanco (figura 8).

Puntos de conflicto expuestos por usuarios: Poco intuitiva 
(figura 10).

Figura 8: Isotipo

Figura 9: Apple Store.

Figura 10: Reña negativa.
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MATTERMOST
Descripción: “Mattermost es un servicio de mensajería se-
gura para trabajar”.

Funciones: 

•• Mandar mensajes.

•• Compartir documentos.

•• Crear grupos de trabajo.

•• Se puede combinar con Slack.

Categoría: Economía y empresa.

Dispositivos: Se encuentra disponible iPadOS e iOs (figura 
12).

Valoraciones: 5

Puntuación: 3 de 5 (figura 13).

Precio: Gratuita.

Identidad Visual: Isotipo en color blanco con fondo azul 
degradado (figura 11).

Figura 11: Isotipo

Figura 12: Apple Store.

Figura 13: Reña negativa.
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ROCKET.CHAT
Descripción: “Es una plataforma segura para clientes pe-
queños. Permite conversaciones entre compañeros o entre 
las empresas y sus clientes”.

Funciones: 

•• Mandar mensajes.

•• Compartir documentos.

•• Crear grupos de trabajo.

•• Videollamadas.

Categoría: Economía y empresa.

Dispositivos: Se encuentra disponible iPadOS e iOs (figura 
15).

Valoraciones: 141

Puntuación: 4,3 de 5.

Precio: Gratuita.

Identidad Visual: Isotipo en color blanco con el fondo rojo 
(figura 14).

Puntos de conflicto expuestos por usuarios: Los usuarios 
no encuentran la forma de eliminar su perfil (figura 16).

Figura 14: Isotipo

Figura 15: Apple Store.

Figura 16: Reña negativa.
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ZULIP
Descripción: “Es un producto que te permite chatear en 
grupo y organizar tus tareas”.

Funciones: 

•• Mandar mensajes.

•• Crear grupos de trabajo.

Categoría: Productividad.

Dispositivos: Se encuentra disponible iPadOS e iOs (figura 
18).

Valoraciones: 3

Puntuación: 4,3 de 5 (figura 19).

Precio: Gratuita.

Identidad Visual: Isotipo en color blanco con fondo azul 
degradado (figura 17).

Figura 17: Isotipo

Figura 18: Apple Store.

Figura 19: Valoración.
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ASANA
Descripción: “Es una herramienta de gestión del trabajo 
para equipo, se organiza el trabajo para brindar una idea 
clara de que hay que hacer, cómo hacerlo y por qué es 
importante”.

Funciones: 

•• Coordinar planes y proyectos.

•• Compartir documentos.

•• Asognar tareas.

Categoría: Economía y empresa.

Dispositivos: Se encuentra disponible iPadOS e iOs (figura 
21).

Valoraciones: 615

Puntuación: 4,6 de 5.

Precio: Gratuita.

Identidad Visual: Isotipo en color rojo con fondo blanco 
(figura 20).

Puntos de conflicto expuestos por usuarios: Los usuarios 
no encuentran la forma de eliminar su perfil (figura 22).

Figura 20: Isotipo

Figura 21: Apple Store.

Figura 22: Reña negativa.
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PODIO
Descripción: “Esta te permite gestionar tus proyectos y co-
laborar con tu equipo estés donde estés”.

Funciones: 

•• Mandar mensajes.

•• Compartir documentos.

•• Crear grupos de trabajo.

•• Organización y control de proyectos.

Categoría: Economía y empresa.

Dispositivos: Se encuentra disponible iPadOS e iOs (figura 
24).

Valoraciones: 116

Puntuación: 4,7 de 5 (figura 25).

Precio: Gratuita.

Identidad Visual: Isotipo en color azul con fondo grisáceo 
(figura 23).

Figura 23: Isotipo

Figura 24: Apple Store.

Figura 25: Reña negativa.
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TRELLO
Descripción: “Trello es una herramienta de gestión de pro-
yectos increíble que hace que la colaboración sea fácil e 
incluso divertida”.

Funciones: 

•• Crear tableros para proyectos.

•• Compartir documentos.

•• Añadir lostas de tareeas.

•• Hacer comentarios.

Categoría: Economía y empresa.

Dispositivos: Se encuentra disponible iPadOS e iOs (figura 
27).

Valoraciones: 957

Puntuación: 4,7 de 5.

Precio: Gratuita.

Identidad Visual: Isotipo en color blanco con el fondo 
azul(figura 26).

Puntos de conflicto expuestos por usuarios: No es una 
aplicación intuitiva (figura 28).

Figura 26: Isotipo

Figura 27: Apple Store.

Figura 28: Reña negativa.
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TEAMS
Descripción: “Ya sea que esté trabajando con compañe-
ros de equipo en un proyecto o planeando una actividad 
de fin de semana con sus seres queridos, Microsoft Tings 
ayuda a reunir a las personas para que puedan lograr su 
objetivo”.

Funciones: 

•• Mandar mensajes.

•• Compartir documentos.

•• Crear grupos de trabajo.

•• Asignación de tareas.

•• Calendario.

Categoría: Productividad.

Dispositivos: Se encuentra disponible en cualquier dispo-
sitivo (figura 30).

Valoraciones: 103.283

Puntuación: 4,6 de 5 (figura 31).

Precio: Gratuita.

Identidad Visual: Isotipo en tonos lilas con fondo blanco. 
(figura 29).

Figura 29: Isotipo

Figura 30: Apple Store.

Figura 31: Reña negativa.
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EDMODO
Descripción: “Es una herramienta gratuita y fácil de usar 
que te permite comunicarte con tus clases y amigos a 
través de una red global”.

Funciones: 

•• Organización dee las clases.

•• Mensajería entre profesores y estudiantes.

•• Calendario de eventos.

Categoría: Educación.

Dispositivos: Se encuentra disponible en cualquier dispo-
sitivo (figura 33).

Valoraciones: 3.107

Puntuación: 4 de 5 (figura 34).

Precio: Gratuita.

Identidad Visual: Isotipo en color negro con el fondo ama-
rillo(figura 32).

Figura 32: Isotipo

Figura 33: Apple Store.

Figura 34: Reña negativa.
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STORMBOARD
Descripción: “Ayuda a los adolescentes a guardar notas 
adhesivas, documentos, videos, archivos y pizarras en un 
lugar virtual”.

Funciones: 

•• Crear tableros.

•• Compartir multimedia.

Categoría: Economía y empresa.

Dispositivos: Se encuentra disponible iPadOS e iOs (figura 
36).

Valoraciones: No disponible.

Puntuación: No disponible (figura 37).

Precio: Gratuita.

Identidad Visual: Isotipo en color blanco con diferentes 
opacidades y fondo azul (figura 35).

Figura 35: Isotipo

Figura 36: Apple Store.

Figura 37: Reña negativa.
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PADLET
Descripción: “Es un libro digital para crear proyectos que 
sean fáciles de compartir y colaborar. Funciona como un 
trozo de papel. Te dan una página vacía y puedes poner 
lo que quieras en ella. Es diferente otras herramientas de 
blogs y publicaciones porque es muy flexible. Puede ser 
utilizada tanto por profesores como estudiantes profesio-
nales y personas de todas las edades”.

Funciones: 

•• Crear tableros.

•• Compartir multimedia

Categoría: Productividad.

Dispositivos: Se encuentra disponible iPadOS e iOs (figura 
15).

Valoraciones: 331

Puntuación: 4,5 de 5.

Precio: Gratuita.

Identidad Visual: Isotipo en color azul, morado, verde, 
amarillo,naranja, magenta y gris claro. El fondo es de color 
gris oscuro (figura 38).

Puntos de conflicto expuestos por usuarios: Incómoda de 
usar (figura 40).

Figura 38: Isotipo

Figura 39: Apple Store.

Figura 40: Reña negativa.
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SAMEPAGE
Descripción: “Cualquier usuario puede crear una página 
en línea gratuita en pocos minutos y compartir ideas y 
contenido con compañeros de trabajo, clientes, provee-
dores y asesores. Combina la facilidad a la hora de crear 
páginas, el uso compartido de archivos y el contenido 
basado en la nube con chat integrado y conversaciones 
de equipo, además ayuda a los equipos a mantener el 
contexto y a ser más productivo”.

Funciones: 

•• Mandar mensajes.

•• Crear y compartir contenidos.

•• Editar documentos.

Categoría: Productividad.

Dispositivos: Se encuentra disponible iPadOS e iOs (figura 
42).

Valoraciones: 1

Puntuación: 4 de 5 (figura 43).

Precio: Gratuita.

Identidad Visual: Isotipo en color magenta, morado, verde 
y azul, con fondo blanco (figura 31).

Figura 41: Isotipo

Figura 42: Apple Store.

Figura 43: Valoración.



69 Memoria Trabajo de Fin de Grado  |  REDWORK

YAMMER
Descripción: “Es una plataforma segura para clientes pe-
queños. Permite conversaciones entre compañeros o entre 
las empresas y sus clientes”.

Funciones: 

•• Mandar mensajes.

•• Compartir documentos.

•• Crear grupos de trabajo.

•• Videollamadas.

Categoría: Economía y empresa.

Dispositivos: Se encuentra disponible iPadOS e iOs (figura 
15).

Valoraciones: 141

Puntuación: 4,3 de 5.

Precio: Gratuita.

Identidad Visual: Isotipo en color blanco con el fondo rojo 
(figura 14).

Puntos de conflicto expuestos por usuarios: Los usuarios 
no encuentran la forma de eliminar su perfil. (figura 16).

Figura 44: Isotipo

Figura 45: Apple Store.

Figura 46: Reña negativa.
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HUDDLE
Descripción: “Esta aplicación permite estar siempre co-
nectado para impulsar la implicación y la participación 
de los empleados de tu empresa. Te ayuda a comunicar-
te con jefes y compañeros, compartir y descubrir conoci-
mientos y participar en los grupos de la empresa.”.

Funciones: 

•• Mandar mensajes.

•• Publicaciones.

•• Crear grupos de trabajo.

Categoría: Economía y empresa.

Dispositivos: Se encuentra disponible iPadOS e iOs (figura 
48).

Valoraciones: Ninguna.

Puntuación: Ninguna (figura 49).

Precio: Gratuita.

Identidad Visual: Isotipo en color blanco con fondo azul 
(figura 47).

Figura 47: Isotipo

Figura 48: Apple Store.

Figura 49: Valoración
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4.4.1 Rueda cromática
Para conocer qué gama de colores es la más usada por 

este tipo de aplicaciones para móvil, se sitúan los símbo-
los de cada aplicación en una rueda cromática. De esta 
forma podemos llegar a la siguiente conclusión (figura 50): 

•• En el 57% predomina el AZUL.

•• El 78% de ellas son BICOLOR (siendo el segundo color 
el blanco).

•• El 57% usan el color principal de FONDO.

En definitiva, el color más usado por la competencia es 
el azul, suelen usar el blanco como color secundario y 
además el color principal se usa como fondo del isotipo.  

4.4.2 Conclusiones
Existen múltiples herramientas de trabajo virtual colabo-

rativo. Analizando las 14 muestras seleccionadas podemos 
observar que algunas de ellas carecen de algo tan impor-
tante como la mensajería entre usuarios, siendo aun así, 
aplicaciones destinadas a trabajar conjuntamente con 
otros usuarios.

Algunas de estas herramientas de trabajo con muchas va-
loraciones en sus plataformas de descarga, coinciden en 
que sus usuarios, no consiguen encontrar algo tan básico 
como cerrar sesión en la app. Además, también tienen 
clientes que se quejan por que no consiguen entender su 
funcionamiento.

Finalmente, también podemos concluir que la competen-
cia tiende a usar gamas de colores frías en sus símbolos 
para posicionarse en el mercado.

Figura 50: Rueda cromática con los isotipos de 
diferentes aplicaciones de trabajo.
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4.5 ENCUESTA

Para conocer al público objetivo, se raliza una encuesta 
a 78 personas. 

¿Cuantos años tienes?
•• - 18
•• 18 - 25
•• 25 - 35
•• 25 - 45
•• + 45

Eres...
•• Hombre
•• Mujer

¿Qué dispositivos tienes en casa?
•• Móvil
•• Ordenador
•• Tablet

¿Qué plataforma de descarga sueles usar en 
tus dispositivos?
•• Apple Store (para iOS)

•• Play Store (para Android)



73 Memoria Trabajo de Fin de Grado  |  REDWORK

¿Sabes qué es el trabajo colaborativo?
•• Si

•• No

•• No estoy seguro

¿Crees que en un futuro, el trabajo dejará de 
ser presencial y pasará a ser remoto?
•• Si

•• No

¿Si te ofrecen teletrabajar, estarías dispuesto?
•• Si

•• No

¿Utilizas aplicaciones que te ayuden a 
organizarte en equipo con otros compañeros?
•• Si

•• No

Si tu respuesta ha sido que no, ¿te gustaría 
usar alguna?
•• Si 

•• No

¿Eres estudiante universitario?
•• Si

•• No
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En ese caso, ¿alguna vez te hubiera gustado 
contar con ayuda de algún compañero/
profesor de otra facultad distinta a la tuya, a 
la hora de realizar alguna de las tareas que se 
proponen en las diferentes asignaturas de tu 
grado?
•• Si

•• No

¿Crees que las cadenas de favores podrían 
implementarse a nivel universitario?
•• Si

•• No

¿Si alguien te hace un favor, el día que esa 
persona necesite uno, se lo harías?
•• Si

•• No

•• Depende
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4.5.1 Datos obtenidos

35 - 45 (15)

25 - 35 (19)

18 - 25 (33)

- 18 (4)

+ 45 (7)

Mujeres (50)

Hombres (28)

Móvil
(78)

Ordenador
(70)

Tablet
(52)

Play Store (31)

Apple Store (47)

No estoy seguro (40)

 No (15)

Si (23)

No (67)

Si (11)

¿Cuantos años tienes?

Eres...

¿Qué dispositivos tienes en casa?

¿Qué plataforma de descarga sueles usar en 
tus dispositivos?

¿Sabes qué es el trabajo colaborativo?

¿Crees que en un futuro, el trabajo dejará de 
ser presencial y pasará a ser remoto?
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No (36)

Si (42)

No (45)

Si (33)

No (15)

Si (30)

No (34)

Si (44)

No (26)

Si (52)

¿Si te ofrecen teletrabajar, estarías dispuesto?

¿Utilizas aplicaciones que te ayuden a 
organizarte en equipo con otros compañeros?

Si tu respuesta ha sido que no, ¿te gustaría 
usar alguna?

¿Eres estudiante universitario?

En ese caso, ¿alguna vez te hubiera gustado 
contar con ayuda de algún compañero/profesor 
de otra facultad distinta a la tuya, a la hora de 
realizar alguna de las tareas que se proponen 
en las diferentes asignaturas de tu grado?
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No (11)

Si (67)

Depende (58)

 No (8)

Si (12)

¿Crees que las cadenas de favores podrían 
implementarse a nivel universitario?

¿Si alguien te hace un favor, el día que esa 
persona necesite uno, se lo harías?
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4.5.2 Conclusiones
La encuesta fue realizada a un total de 78 personas, de 

las cuales el 64,2% eran mujeres y 35,8% hombres.

Tras esta encuesta podemos concluir que, el 100% de los 
encuestados utiliza movil, y que además, un 60,3% utiliza 
Apple Store como plataforma de descarga.

El 51,3% de encuestados dice no estar seguro de saber qué 
es el trabajo colaborativo; sin embargo, hay un 42,3% que 
afirman usar aplicaciones diseñadas para este fin. Por lo 
tanto podmos deducir que existe desinformacion acerca 
de este tema, puesto que, algunos de ellos no estan se-
guros de saber lo que es, o no lo saben, pero sin embargo, 
usan aplicaciones que les ayudan a lograrlo.

También podemos destacar que el 85,9% no cren que el 
teletrabajo sea la futura forma de trabajar, pero sin em-
bargo, si ahora mismo les ofrecieran un empleo de ese 
tipo, el 53,8% teletrabajaría. De ahi podemos concluir en 
que existe algo de rechazo a esta nueva modalidad de 
trabajo.

Además, el 56,4% de los encuestados son estudiantes 
universitarios y un 66,6% dicen que les hubiera gustado 
recibir ayuda de otros compañeros/profesores de otras 
facultades a la hora de afrontar alguna actividad plantea-
da en su propio grado. Por lo tanto, se deduce que existe 
poca conexion entre miembros de la misma universidad.

Finalmente, un 85,8% creen que las cadenas de favores 
serían un buen método para implementar en las univer-
sidades, pero, sin embargo, un 74,3% opina que antes de 
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devolver un favor a otra persona, dependería mucho del 
tipo de favor que se le pidiera. Es por esto, que de instau-
rarse una cadena de favores univesitaria, sería necesario 
acotar o predisponer, qué tipos de favores se puden hacer 
o pedir.









5

PROCESO DE DISÑO
A continuación, se presenta junto con bocetos e imágenes 

el proceso de diseño llevado a cabo para la creación de la 
marca “Redwork” y el prototipo final de la aplicación móvil.
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5.1 NAMING
El naming es el proceso creativo de una marca. Para ello 

es necesario reflejar los atributos, valores, experiencias y 
emociones que la marca desea transmitir. A continuación 
se muestra el proceso llevado a cabo para su definición; 
conceptos, análisis externo, propuestas y resultado.

5.1.1 Atributos del producto
En este caso, el naming se va a proponer para una apli-

cación móvil, por tanto, se definen 6 cualidades principa-
les que dicha plataforma debe tener atendiendo a lo que 
la marca quiere transmitir. De esta forma el usuario podrá 
encontrarse con un entorno:

1.	 Resolutivo

2.	 Colaborativo

3.	 Eficaz

4.	 Intuitivo

5.	 Accesible

6.	 Seguro

5.1.2 Filosofía del producto
Esta aplicación, tiene como objetivo principal crear una 

red colaborativa en la que los alumnos de la Universidad 
de La Laguna puedan echar una mano a compañeros de 
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otros grados con sus proyectos o actividades universitarias 
cuando sea necesario. El usuario, a través de la aplicación 
móvil podrá ponerse en contacto con otros mimbros de 
otras facultades, solicitando qué tipo de ayuda necesita 
y describiendo su problema.

5.1.3 Mapeo de la competencia
Podemos encontrar diferentes tipos de aplicaciones mó-

viles destinadas a facilitar el trabajo colaborativo. Estas 
son algunas (figura 51): 

1.	 Slack 

2.	 Mattermost

3.	 Rocket.Chat 

4.	 Zulip

5.	 Asana 

6.	 Podio 

7.	 Trello 

8.	 Microsoft Teams 

9.	 Edmodo

10.	 Stormboard

11.	 Padlet

12.	 Samepage

13.	 Yammer

14.	 Huddle
Figura 51: Pantalla de iPhone 12 con una 
recopilación de apps de trabajo
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La mayoría de estas aplicaciones están destinadas a 
trabajos grupales en una misma empresa o equipo de 
trabajo. Por lo general, estas apps son utilizadas por cole-
gios y empresas que proponen proyectos y a través de la 
plataforma, los diferentes componentes del grupo pue-
den reunirse, participar y aportar colaborativamente para 
sacar el trabajo adelante. Algunas de estas aplicaciones 
anuncian tareas en las que la gente puede participar. Sin 
embargo, ninguna de ellas cuenta con un sistema de re-
compensas integrado por haber ayudado a otras perso-
nas o equipos. 

Analizando los nombres de las aplicaciones anteriores, 
podemos ver que algunas son neologismos, en otras se 
puede intuir cómo se combinan palabras: Edmodo, “edi-
ción” y “modo” (modo edición); Stormboard, “tormenta” 
y “tablero”; Samepage, “misma” y “página” (misma pági-
na); Mattermost, “importancia” y “más” (importa más) o 
simplemente si se traducen del inglés al español pode-
mos encontrar su significado, como: Slack, “flojo”; Microsoft 
Teams, “Equipos de Microsoft”; Yammer, “quejarse”; Huddle, 
“grupo”.

Los principales competidores son las aplicaciones dispo-
nibles en las tiendas digitales de Google Play y Apple Store 
de forma gratuita. Los competidores secundarios, son los 
programas y páginas web que permiten conectarte con 
otros usuarios y trabajar conjuntamente, como las suite de 
Google o Microsoft. Sin embargo, estos últimos también 
pueden ser una herramienta que facilite el trabajo del 
concepto de colaboración que aquí se propone (figura 52). 

Figura 52: Plataformas de descarga.
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5.1.4 Propuestas para el naming
El siguiente paso es hacer un listado con las propuestas 

de naming teniendo en cuenta el análisis anterior. Dividi-
remos los posibles nombres para la aplicación en cuatro 
grupos: 

Descriptivos

•• Help Web

•• AyudaMe

•• HelpMe

•• Working Partner

•• RedWork

Etimológicos

•• Beneficium (“Favor” en latín)

•• Capturam (“Proyecto” en latín)

•• Draft (“Proyecto” en inglés)

•• Assistant (“Ayudante” en inglés)

•• CoWorker (“Compañero de trabajo” en inglés)

•• Partner (“Compañero” en inglés)

Sugerentes

•• Karma

•• Trueque
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Neologismos

•• Fá

•• CoWeb

•• WeWo

•• Co - Red

5.1.5 Propuesta definitiva
Finalmente el nombre seleccionado para la aplicación 

móvil es “Redwork”. Es un nombre corto, fácil de pronun-
ciar, descriptivo e intuitivo. Además, no se ha encontrado 
ninguna aplicación o similar que utilice este nombre.

Redwork es un nombre formado por dos palabras “Red” y 
“Work”. Si dotamos de significado a este naming podría-
mos traducirlo de dos formas: desde un punto de vista 
más estricto “red de trabajo” y desde un sentido más poé-
tico “trabajo rojo”. 

Redwork o “red de trabajo” refleja perfectamente la fun-
cionalidad de la aplicación, puesto que en definitiva se 
trata de una red de trabajo colaborativa, en la que los 
usuarios se ayudan y obtienen puntos que luego pueden 
intercambiar por otras ayudas.

Visto de una forma más poética, Redwork o “trabajo rojo” 
es una palabra inglesa utilizada para denominar la técnica 
del bordado rojo. Es uno de los estilos de bordado más 
antiguos, se originó en Europa a principios del año 1800. 
Este trabajo de bordado es más creativo, personalizado y 
detallado que la labor de bordado normal, haciendo que 
los diseños sean mucho más atractivos (figura 53). 

Figura 53: Bordado rojo o “Redwork”.
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En el mundo de la ilustración, Redwork o “trabajo rojo” se 
le atribuye al boceto inicial que será la antesala del dibujo 
definitivo. Podría decirse que es el borrador de la ilustración 
final (figura 54).

Figura 54: Boceto a lápiz rojo o “Redwork”.
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5.2 IDENTIDAD VISUAL 
CORPORATIVA

Una vez seleccionado el naming definitivo, se procede 
a diseñar la IVC. Para ello lo primero es hacer una cla-
sificación de las marcas de la competencia por colores, 
de esta forma, podemos ver con qué colores tienden a 
identificarse este tipo de apps. 

Puesto que las aplicaciones se identifican con un símbolo 
que no incluye tipografía, no se van a analizar tipológica-
mente. Para hacer un análisis tipológico sería necesario 
observar cómo interactúan el símbolo y la tipografía jun-
tos. Cuando vamos a adquirir una de estas aplicaciones, 
el naming, se encuentra escrito con la tipografía nativa de 
la tienda digital en la que se va a comprar, ya sea Google 
Play con la tipografía “Roboto”, Apple Store con la tipografía 
“San Francisco” u otras plataformas de descarga. También 
podemos encontrar en naming de la aplicación en nuestra 
lista de apps, con la tipografía predeterminada para el dis-
positivo que tengamos, ya sea Apple o Android (figura 55).

5.2.1 Rueda cromática
Para conocer qué gama de colores es la más usada por 

este tipo de aplicaciones para móvil, se sitúan los símbo-
los de cada aplicación en una rueda cromática. De esta 
forma podemos llegar a la siguiente conclusión (figura 56): 

•• En el 57% predomina el AZUL.

•• El 78% de ellas son BICOLOR (siendo el segundo color 
el blanco).

Figura 55: Tipografías que acompañan a las apps.

Figura 56: Rueda cromática con los isotipos de 
diferentes aplicaciones de trabajo.
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•• El 57% usan el color principal de FONDO.

En definitiva, el color más usado por la competencia es 
el azul, suelen usar el blanco como color secundario y 
además el color principal se usa como fondo del isotipo.

5.2.2 Símbolo
A continuación se procede a diseñar el símbolo que 

identificará a nuestra aplicación en las plataformas de 
descarga. 

BOCETAJE DE CONCEPTOS
En primer lugar se realiza un listado de palabras que de-
finen la aplicación:

•• Colaboración

•• Personas

•• Trabajo

•• Red

Posteriormente se crean bocetos simples que identifiquen 
estos conceptos (figuras 57, 58, 59 y 60).
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COLABORACIÓN

Figura 58: Bocetos para la palabra persona.

PERSONA

Figura 57: Bocetos para la palabra colaboración.
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TRABAJO

Figura 59: Bocetos para la palabra trabajo.
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RED

Figura 60: Bocetos para la palabra red.
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BOCETAJE DEL SIMBOLO
A continuación, se relacionan entre sí los bocetos ante-

riores con la finalidad de encontrar un símbolo que iden-
tifique a la aplicación.

En primer lugar se bocetan algunas ideas (figura 61).

Figura 61: Bocetos para la propuesta de símbolos.
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Y en segundo lugar, se eligen y descartan algunas de las 
propuestas para digitalizarlas (figura 62):

Figura 62: Digitalización de símbolos.
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5.2.3 Tipografía y símbolo
Se bocetan diferentes combinaciones de tipografía y 

símbolo (figura 63):

Figura 63: Bocetos para la propuesta de 
tipografía-símbolo.
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Y posteriormente, se eligen y descartan algunas de las 
propuestas para digitalizarlas (figura 64):

Redwork

Figura 64: Digitalización para la propuesta de 
tipografía-símbolo.
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5.2.4 Propuesta definitiva
Una vez seleccionadas las propuestas más interesantes, 

se define la IVC final de “Redwork”.

Para detalles más técnicos sobre la construcción y confi-
guración, puedes dirigirte al ANEXO donde encontrarás el 
Manual de Identidad de esta marca.

TIPOGRAFÍA
Como tipografía principal se ha escogido la familia “Fu-

tura” en dos estilos; bold y medium. Se ha utilizado esta 
tipografía, haciendo los ajustes necesarios para su legi-
bilidad. 

Para que la tipografía pudiera funcionar como logo, se le 
han modificado los picos de la W en estilo medium para 
lograr el mismo estilo óptico que la W en estilo bold. Tam-
bién, se ha ajustado el traking entre las letras D-W y R-K, 
consiguiendo de esta forma, que fuera una palabra más 
homogénea visualmente a pesar de tener dos estilos ti-
pográficos (figuras 65, 66 y 67). 

WREDWORK

Figura 65: Modificación de la w en estilo medium.

Figura 66: Ajuste del traking entre las letras D-W y 
R-K.

Figura 67: Resultado de los ajustes reealizados en 
el logo.
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mM
Futura Bold

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz
1234567890

mM
Futura Medium

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz
1234567890
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SÍMBOLO 
El símbolo se basa en una figura nórdica llamada Ygg-

drasil, que significa “donde todos se reúnen”. A partir de 
ese símbolo se ha construido el isotipo del imagotipo final 
(figura 68).

Esa especie de laberintos que se ven en el símbolo nórdico, 
han sido simplificados y sustituidos por cuadrados rota-
dos que en su cojunto forman un rombo. Estos pequeños 
cuadrados no estan hechos así al azar, su forma se debe 
a que este isotipo se diseña para una app de trabajo co-
laborativo. Por lo tanto, y relacionándolo también con el 
mundo digital, los cuadrados simbolizan los pixeles que 
se reunen en un mismo punto y “colaboran” para formar 
un todo; el rombo (figuras 69 y 70).

Figura 68: Símbolo nórdico, Yggdrasil.

Figura 69: Superposición del símbolo nórdico y el 
isotipo.

Figura 70: Resultado final del isotipo.
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COLOR
La paleta de colores es un elemento fundamental e iden-

tificador para una marca. En este caso se ha asignado 1 
color corporativo principal: el rojo. Además se incorporan 
ilustraciones en la aplicación móvil, en las que el color que 
más destaca es el rojo principal de la marca. De esta for-
ma se consigue que mantengan relación (figura 71).

En el Manual de Identidad de REDwork, se recomienda re-
producir los colores corporativos de la manera más exacta 
posible, tanto en sus versiones en tinta plana (Pantone), 
como en la impresión en cuatricomía (CMYK). Los equi-
valentes en RGB se deberán utilizar para aplicaciones en 
pantalla y los hexadecimales para aplicaciones web.

C16 M100 Y100 K8

R191 G23 B24

#BF0404

Figura 71: Ilustraciones para la APP.
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MERCHANDISING
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5.3 DISEÑO DE 
APLICACIÓN MÓVIL

A continuación se desarrollará el proceso de diseño lle-
vado a cabo para la aplicación móvil REDWORK. Se mos-
trará tanto la construcción como la funcionalidad de cada 
elemento.

Después de la encuesta anteriormente mencionada, rea-
lizada a 78 personas, se vuelve necesario proponer una 
plataforma virtual de este tipo, puesto que de los resulta-
dos se concluye que el 42,3% de ellos utilizan plataformas 
de este tipo, que al 85,8% les parece buena idea crear 
una cadena de favores en el ámbito universitario y que 
al 66,6% de los 56,4% de encuestados universitarios, con-
firman que en algún momento de su periodo lectivo les 
hubiera gustado recibir ayuda de un compañero/profesor 
de otra facultad.

5.3.1 Descripción y funcionamiento

REDWORK es una aplicación móvil diseñada para ser 
una red colaborativa de trabajo, en la que miembros de 
la app, ya sean profesores, alumnos o gente externa a la 
universidad, pudan solicitar ayuda a otros miembros de la 
app (mayormente colectivo de la ULL), para recibir ayuda 
en proyectos propuestos durante su grado o incluso para 
ayudar a otras personas que así lo soliciten.

Para incentivar que los miembros de la plataforma se ayu-
den unos a otros, se crea un sistema de puntos que se 
pueden intercambiar por ayuda. Además puedes ganar 

Figura 72: Pantalla de carga de la APP.
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estos puntos ayudando a otros usuarios. Es decir, cuanto 
más ayudas a los demás, más puntos “karma” obtienes 
para que después los demás usuarios te puedan ayudar 
a ti.

Para entender un poco mejor su funcionamiento, a con-
tinuación explicaremos junto a algunas de sus pantallas 
de navegación, cómo se usa esta aplicación.

 FUNCIONAMIENTO
Una vez el usuario se registra en la plataforma, accede a 

la página de inicio donde puede ver todas las publicacio-
nes de los usuarios de la plataforma donde solicitan algún 
tipo de ayuda (figura 73).

Si quiere ayudar a alguien solo tiene que encontrar una 
publicación que se ajuste a sus expectativas y pulsar en 
el botón “solicitar”. 

Además, el nuevo usuario, pulsando en el botón de “+” en 
la pantalla de inicio, puede publicar una petición de ayuda 
si así lo necesita.

Figura 73: Pantalla de “inicio” de la APP.
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Para ello deberá definir de quien pide la ayuda, qué es lo 
que necesita y cuántos puntos está dispuesto a compartir 
por dicha ayuda. Todos los nuevos usuarios comienzan 
con 30 puntos de cortesía (figura 74).

Figura 74: Pantalla de “petición” de la APP.
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Cuando el nuevo usuario comience a recibir solicitudes 
de gente que está dispuesta a ayudarle, podrá decidir si 
acepta o deniega su solicitud (figura 75).

Para ayudarle en esta decisión se crea un sistema de va-
loración de usuarios en el que los miembros de la plata-
forma, una vez finalizan su ayuda, pueden valorar del 1 al 
5 cual ha sido su experiencia con ese miembro y además 
pueden ponerle una reseña a su perfil.

Por lo tanto, si el nuevo usuario está indeciso entre quien 
elegir para que le ayude, solo tiene que pinchar en su perfil 
y ver cuales han sido las valoraciones para ese usuario del 
resto de la comunidad.

Figura 75: Pantalla de “solicitudes” de la APP.
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Una vez el usuario decida quien o quienes le van a ayu-
dar en su labor, existe un sistema de mensajería que les 
permitirá comunicarse para poder cumplir el cometido 
(figura 76).

Figura 76: Pantalla de “chat” de la APP.
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Una vez completada la tarea, el usuario podrá acceder a 
sus peticiones para dar por finalizada la ayuda y así com-
partir con el/los miembros de la comunidad que le hayan 
ayudado, sus puntos karma (figura 77).

Figura 77: Pantalla de ”mis peticiones” de la APP.
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Finalmente, podrá acceder al perfil de el/los usuarios que 
le han ayudado en su tarea y dejar una valoración y una 
reseña que podrá servir a otros usuarios a la hora de de-
cidirse entre un candidato u otro (figura 78).

Figura 78: Pantalla de “valoración” de la APP.
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5.3.2 ICONOS Y FUNCIONES
A continuación se explica qué funcion tienen los iconos 

que presenta la aplicación. 

Inicio
Este icono se encuentra en el menú inferior de la app. Si 
pulsamos sobre él, nos lleva a la página principal de “ini-
cio” donde podemos encontrar todas las publicaciones 
de los usuarios.

Menciones
Este icono se encuentra en el menú inferior de la app. Si 
pulsamos sobre él, nos lleva al apartado de “menciones”, 
en el que podemos ver todas las publicaciones que se 
han hecho a cerca de nuestra especialidad universitaria 
(diseño, periodismo, arquitectura...).

Mensajes
Este icono se encuentra en el menú inferior de la app. Si 
pulsamos sobre el podemos acceder al listado de chats 
abiertos que tenemos con los usuarios de la plataforma.
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Añadir
Al pulsar sobre este botón puedes añadir contenido a 
la plataforma, ya sea agregando una publicación en el 
apartado de “índice” o agregando datos en el “formulario 
inicial” de registro.

Búsqueda
Este icono aparece en la parte superior de la página de 
inicio. Sirve para buscar publicaciones de la especialidad 
que quieras (medicina, bellas artes, química...)

Puntos Karma
Este icono es un “punto karma”. Estos puntos se pueden 
conseguir ayudando a otros usuarios, pero también se 
pueden perder pidiendo ayuda.

Aceptar / denegar
Al pulsar sobre uno de estos dos iconos estás aceptando 
(con el check) o denegando (con la equis) una acción en 
la plataforma.
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Menú de opciones
Este icono aparece sólo en el apartado de “menciones”. 
Pulsando sobre él puedes abrir una lista de opciones que 
donde podrás seleccionar el tipo de menciones que de-
seas ver: “mis peticiones”, “todo”, “guardados”.

Guardar
Pulsando sobre este símbolo dentro de una publicación, 
puedes guardar el contenido para poder verlo posterior-
mente.

Enviado / leído
Este icono, dentro de un chat y dependiendo de su estado 
(rojo o negro) simboliza que el mensaje ha sido recibido  
con éxito (negro) o recibido y leído (rojo).

Llamada
Pulsando este icono dentro de un chat, podrás realizar una 
llamada al usuario con el que mantienes una conversa-
ción.

Videollamada
Pulsando este icono dentro de un chat, podrás realizar 
una videollamada al usuario con el que mantienes una 
conversación.
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5.3.3 Diseño
Una vez definidas las funciones y los componentes, se de-

sarrolla el diseño de la aplicación, desde el simple sketch 
o boceto, pasando por los wireframes y mockups y termi-
nando en el prototipo final.

SKETCHES
Para comenzar la fase de ideación, se boceta lo que va a 

ser la propuesta inicial para el diseño de la aplicación. En 
estos bocetos se reflejan las ideas generales de navega-
ción, colocación de elementos, funcionalidades...

El objetivo principal es conseguir ideas de trabajo y explo-
rar cualquier propuesta que pueda llegar a más.
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Pantalla de carga Primeros pasos 1 Primeros pasos 2
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Primeros pasos 3 Registro Formulario alumno
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Formulario profesor / no 
miembro Notificaciones Bienvenida
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Inicio Petición Menciones
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Mis peticiones Solicitudes Valoración
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Mensajes Chat Perfil de usuario
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Regalar puntos karma Mi perfil
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WIREFRAMES
A partir de estos bocetos se ralizan los wireframes, que 

son esquematizaciones digitales de la interfaz, donde se 
representa cómo deberá ser la distribución, ordenación, 
función y aspecto básico de los diferentes elementos o 
componentes de cada pantalla o página del producto.

A continuación se exponen los wireframes de las pantallas 
de navegación principales.
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Primeros pasos FormularioPantalla de carga
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Inicio Petición Menciones
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Chat ValoraciónMensajes
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Regalar puntos karma Perfil de usuario Mi perfil
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MOCKUPS
A partir de los wireframes se diseñan los mockups, que 

son una composición gráfica completa que introduce to-
dos los elementos gráficos y visuales, convirtiéndose en 
un modelo lo más parecido posible al producto final, que 
se utiliza para demostrar y probar un diseño.

Incluyen todos los detalles visuales, tales como colores, 
tipografía, imágenes, y son estáticos. Al observar un moc-
kup, se debe tener una buena idea de cómo se verá el 
producto final y una idea aproximada de cómo podría 
funcionar.

Para saber más sobre la construcción de las pantallas de 
navegación y las tipografías usadas, dirigirse al ANEXO.

A continuación se presentan todas las pantallas de na-
vegación.
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Primeros pasos 1 Primeros pasos 2Inicio
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Primeros pasos 3 Registro Inicio de sesión



135 Memoria Trabajo de Fin de Grado  |  REDWORK

Formulario profesor Formulario no miembroFormulario alumno
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Notificaciones Bienvenida Inicio
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Publicación MencionesAñadir petición
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Menú de opciones Solicitudes Perfil de usuario
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Chat Valoración de usuarioMensajes
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Regalar puntos karma Mi perfil
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PROTOTIPO
Cuando un mockup adquiere interactividad se convierte 

en un prototipo, que es una representación más detalla-
da del producto final que incluye interacciones. Permiten 
hacer una prueba cercana a lo que será el producto final 
sin gastar tanto dinero como haciendo en sí el producto.
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Mapa de navegación
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5.3.4 APLICACIONES
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ELEMENTOS BÁSICOS
Cuando se crea una identidad visual, es necesario cui-

dar su uso. Tanto la marca como el color y la tipografía 
constituyen los elementos básicos que se establecerán 
en las distintas aplicaciones. Cada una de estas partes 
potencian la marca y respaldan los conceptos que se pre-
tenden transmitir.

 Es importante que se respeten las normas de configura-
ciones y versiones expuestas posteriormente.
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1.1 IMAGOTIPO
Como propuesta de imagen del producto se crea un 

símbolo que se combina con la tipografía “Futura” en dos 
estilos; medium y bold. El color único y principal del ima-
gotipo es el rojo. 
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1.2 COLOR
La paleta de colores es un elemento fundamental e iden-

tificador para una marca. En este caso se ha asignado 1 
color corporativo principal: el rojo. Además se incorporan 
ilustraciones en la aplicación móvil, en las que el color que 
más destaca es el rojo principal de la marca. De esta for-
ma se consigue que mantengan relación.

Se recomienda reproducir los colores corporativos de la 
manera más exacta posible, tanto en sus versiones en tin-
ta plana (Pantone), como en la impresión en cuatricomía 
(CMYK). Los equivalentes en RGB se deberán utilizar para 
aplicaciones en pantalla y los hexadecimales para apli-
caciones web.

C16 M100 Y100 K8

R191 G23 B24

#BF0404
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1.3 TIPOGRAFÍA
Como tipografía principal se ha escogido la familia “Futu-

ra” en dos estilos; bold y medium. Se ha utilizado esta tipo-
grafía, haciendo los ajustes necesarios para su legibilidad. 

Para que la tipografía pudiera funcionar como logo, se le 
han modificado los picos de la W en estilo medium para 
lograr el mismo estilo óptico que la W en estilo bold. Tam-
bién, se ha ajustado el traking entre las letras D-W y R-K, 
consiguiendo de esta forma, que fuera una palabra más 
homogénea visualmente a pesar de tener dos estilos ti-
pográficos. 

WREDWORK
MODIFICACIÓN DE LA W MODIFICACIÓN DEL TRAKING
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TIPOGRAFÍA PRINCIPAL

mM
Futura Bold

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz
1234567890

mM
Futura Medium

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz
1234567890
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1.4 SÍMBOLO
El símbolo se basa en una figura nórdica que significa 

“donde todos se reúnen”. A partir de ese símbolo se ha 
construido el isotipo del imagotipo final.

Esa especie de laberintos que se ven en el símbolo nórdico, 
han sido simplificados y sustituidos por cuadrados rota-
dos que en su cojunto forman un rombo. Estos pequeños 
cuadrados no estan hechos así al azar, su forma se debe 
a que este isotipo se diseña para una app de trabajo co-
laborativo. Por lo tanto, y relacionándolo también con el 
mundo digital, los cuadrados simbolizan los pixeles que 
se reunen en un mismo punto y “colaboran” para formar 
un todo; el rombo.

Símbolo nórdico, Yggdrasil.

Superposición del símbolo 
nórdico y el isotipo.
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CONFIGURACIONES Y
NORMAS

A continuación, se describen las normas que deben cum-
plirse a la hora de plasmar la marca en diferentes aplica-
ciones. Es necesario tener en cuenta los usos permitidos y 
los que no para el correcto funcionamiento de la marca 
gráfica REDwork.
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2.1 CONFIGURACIÓN
El imagotipo tiene dos configuraciones, una vertical y otra 

horizontal. Cualquier alteración de estos elementos no se 
asociará con la imagen de REDwork.

CONFIGURACIÓN HORIZONTAL CONFIGURACIÓN VERTICAL
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2.2 CONSTRUCCIÓN
La identidad visual será utilizada mediante los archivos 

proporcionados por la marca. No obstante para su mayor 
comprensión, se explica brevemente el proceso de creación 
y el estudio de proporciones del logotipo.

Se muestra la rejilla base utilizada con ángulos rectos y 
diagonales a 45 grados para crear el imagotipo de la apli-
cación. Los valor “X” e “Y” establecen la unidad de medida, 
siendo estos valores un cuadrado y un rombo de la rejilla. 
Así, aseguramos la correcta proporción de la marca sobre 
cualquier soporte y medidas.

37,5X

5,5X

Construcción del logotipo

Construcción del conjunto vidual identificador 
vertical.Construcción del conjunto vidual identificador horizontal.
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X=

Y=

Construcción del símbolo
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2.3 ÁREA DE RESERVA
Se establece un área de protección en torno al conjunto 

visual identificador. Este área deberá estar exenta de ele-
mentos gráficos que interfieran en su percepción y lectura 
de la marca.

La construcción del área de respeto queda determinada 
por la medida de la letra “o” proporcionada en el logotipo.
Siempre que sea posible, es preferible respetar este espacio 
separando el logotipo del resto de elementos de la página 
(textos e imágenes).

ÁREA DE RESERVA HORIZONTAL ÁREA DE RESERVA VERTICAL
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2.4 TAMAÑO MÍNIMO
Se establece un tamaño mínimo de reproddución tanto 

para impresión offset y serigráfica, como para pantalla web.

Los tamaños proporcionales irán estipulados de acuerdo 
al soporte que se utilice, de esta forma se presentan los 
tamaños mínimos de las distintas aplicaciones sugerentes 
para así trabajar con coherencia, haciendo que la identidad 
sea legible y quede bien representada.

Offset Web

15mm

30mm

45mm

Serigrafía

20mm

35mm

50mm

20px

60px

87px
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2.5 CONVIVENCIA CON 
MARCAS

La convivencia con otras marcas seguirá una jerarquía de 
importancia según el organismo a representar. El orden será 
indicado de izquierda a derecha, siendo la última (la marca 
que se sitúe a la derecha), la que tomé más relevancia. En 
caso de de precisar una disposición vertical, se tomará el 
mismo criterio, y la jerarquía será de arriba hacia abajo, 
siendo la última (la marca que se sitúe abajo) la de más 
relevancia. El espacio que se respetará entre una marca y 
otra será el mismo espaciado determinado en el apartado 
de “Área de protección”.

CONVIVENCIA HORIZONTAL

CONVIVENCIA VERTICAL
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2.6 VERSIONES
Se muestra el símbolo a 1 tinta CMYK. Siempre que se pue-

da se aplicará la marca en su fondo principal, en fondo 
blanco con la marca positiva.

Color

Siempre que las especificaciones técnicas permitan su uso 
esta debe ser la versión preferida en cualquiera de sus dos 
estados (positivo /negativo).

Escala de grises 

Esta versión se utiliza cuando no es posible su reproducción 
a color.

Monocromo

La utilización de esta versión se reserva para aquellos casos 
que no permitan la reproducción de la marca con tramas o 
medios tonos (serigrafías, tampografías, etc.), así como en 
aquellos casos en que la complejidad de los fondos sobre 
los que se sitúe no aconsejen el uso.

COLOR (POSITIVO)

COLOR (NEGATIVO)

ESCALA DE GRISES 
(NEGATIVO)

MONOCROMO 
(POSITIVO)

MONOCROMO 
(NEGATIVO)
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2.7 USOS CROMÁTICOS
Además del color de fondo principal, se añaden otras posi-

bilidades que también son válidas para su uso siempre que 
las propuestas anteriores no sean posibles.

Si la marca ha de aplicarse sobre fondos fotográficos, se 
usará la versión monocroma positiva, regulando la luminosi-
dad de la foto para que la legibilidad de la marca no quede 
afectada. Tambien se pueden fondos bitonos fotográficos 
con los mismos colores corporativos.

Se puede hacer uso de la versión monocromática en otras 
versiones de color, siempre prefiriendo los corporativos an-
tes de cualquier otro.

FOTOGRAFÍA BITONO

MONOCROMO

(POSITIVO)

MONOCROMO

(NEGATIVO)
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2.8 ICONOS
Se prpoporcionan los símbolos RRSS que serán utilizados 

en las diferentes plataformas y redes sociales tanto para 
la comercialización del producto como para sus diferentes 
eventos.

SÍMBOLOS RRSS
ÁREA DE RESERVA 
INTERNA
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2.9 USOS INCORRECTOS
Ante todo se tiene que mantener la estética establecida 

para la marca, no se permite cualquier uso que no respe-
te las normas de cohesión establecida a lo largo de este 
manual.

Se muestran a continuación diversos ejemplos de altera-
ciones erróneas que queda prohibido realizar.

EFECTOS (3D, 
SOMBRAS...)

CAMBIOS DE 
TIPOGRAFÍA

REDWORK

ROTACIONES
CAMBIOS DE 
COLOR

MALA 
LEGIBILIDAD DEFORMACIÓN

ALTERACIONES 
DE LA MARCA BAJA CALIDAD
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APLICACIONES
En este apartado se proporciona el uso de algunas po-

sibles aplicaciones de la marca, ejemplificando su repro-
ducción en distintos soportes para poder alentar la pro-
pagación de la marca.
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APLICACIÓN MÓVIL
A continuación se presentan los mockups de las pantallas 

más relevantes de la apliccación REDWORK y se define su 
construcción con medidas en píxles y la tipoografía usada. 
En toda la app se ha usado la tipografía “SF Pro” en todas 
sus variantes, puesto que la aplicación está pensada para 
un dispositivo apple y ésta es la tipografía que usan.
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150px

14px

130px

230px

80px 80px

30px

370px

280px

390px

844px

4.1CONSTRUCCIÓN
Pantalla de carga
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Primeros pasos 1Loading

150x230px

120px

70px

15px

30px

165px

44px

60x350px

45x350px

80px

80px

20px20px

30
px

40
px

20px

40px 45px

355px

120px

105px

100px

300x270px

130px

55px 65px
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235px

350px

80px

230x330px

60px

120px

90px

70px

30px

30px

10px

60px

115px

20px 20px

40px

Primeros pasos 2

295px

65px40px

120px

105px

105px

40px 30px

105px

335x320px

Primeros pasos 3
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NotificacionesRegistro

244px

45px

15px

15x20px

310px

40px 40px

350px

20px20px

30px

60px

20px
25x300px

330x330px

60px

20px
90px

75px

80px

60px

20x12px

220px

25px15px 130px

30px
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20x12px

115x90px

350x50px

20px

45px

20px

20px
15px

30px

20px

290px

10px

20px

Bienvenida

200px

40px 150px

120px

70px

50px

20px

40px 70px

280px

40px

350x310px

60px

Formulario
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Formulario no miembrosFormulario alumno

45px

350px

10x20px

80px

15px

30px

25px

25px

25px

40
px

20px

30x30px
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10px 20px

235px

55px50x500px

15px 80x30
px

370x140px

Inicio

40
px

10px20px

20x20px

20px

20x20px
15px

40x40px

30x30px

40
px

40
px

40px

84px

10px

20px 10px

Publicación de inicio
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MencionesPetición

30px

45px

255px

20px

35x125px
35px

30
px15px

20px

20px

90x200px

15px

20px

15px

20px

25px

25x25px

10px

25px50x50px

20px

35
px

30
px
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50x50px

15px

25px

35
px 20px 20px

15px

20px

130
px

20px

90x30px

10px
15px

20px

Menú de opciones

45px 135
px

375px

20px

30px

20px

15px

15px

Mis peticiones
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SolicitudesPublicación

10px

20px

20px

10px

20px

15px

10px

30x80px

20px

30px

20px

20px
30x30px

15px

40px

130x130px

20px

20px

20px

25px

40x40px

20px

10px 30px

20px

80px

30x30px

25px

25px



201 Manual de Identidad Visual |  REDWORK

120px 20px

30px

160x180px

60px
10px

10px
10px
10px
10px

30px

Valoración

30px

150x150px

20px
10px

25px

40px

20px

15px

55px

105px

30x30px

20px

80px

120px

20px10px

10px

2opx

Perfil de usuario
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ChatMensajes

80px

15px

20px

40x40px

10px

240px

20px

10x10px

20px

20x20px
20px

20px

20x25px

10px

40x40px

15px

15px
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30px

10px

10px
10px
10px
10px

30px

160x180px

60px

120px 20px

Regalo de puntos karma

180x245px

40px

75px

25px
120x40px

55px

25px
120x40px

120px

130px130px

80px70px

Mi perfil
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4.2TIPOGRAFÍA
Pantalla de carga

SF Pro 
Semibold, 18

SF Pro 
Regular, 13

SF Pro 
Bold, 18

SF Pro 
Black, 32

SF Pro 
Bold, 18

Primeros pasos
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Registro

SF Pro Display
Medium, 20

SF Pro 
Black, 32

SF Pro 
Regular, 13

SF Pro 
Bold, 18

SF Pro Text
Semibold, 17

Notificaciones
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Formulario

SF Pro Text
Semibold, 17

SF Pro 
Bold, 18

SF Pro 
Semibold, 25

SF Pro 
Semibold, 18

SF Pro 
Regular, 15

SF Pro 
Regular, 13

SF Pro Text
Semibold, 9SF Pro Text 

Semibold, 9

SF Pro Text 
Regular, 9

SF Pro Text
Semibold, 10

SF Pro Text
Semibold, 17

Inicio
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Publicación de inicio

SF Pro Text
Regular, 9SF Pro Text 

Regular, 9

SF Pro Text 
Semibold, 10

SF Pro Text 
Semibold, 11

SF Pro Text
Regular, 13

SF Pro Text
Semibold, 14

SF Pro Text
Semibold, 11

SF Pro
Semibold, 25

SF Pro Text
Semibold, 10

SF Pro Text
Semibold, 51

SF Pro Text
Semibold, 9

SF Pro Text
Semibold, 17

SF Pro 
Bold, 18

Petición
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Menciones

SF Pro Text
Semibold, 11

SF Pro Text
Regular, 13

SF Pro Text
Semibold, 10

SF Pro Text
Semibold, 17

SF Pro Text
Regular, 17

Menú de opciones
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Mis peticiones

SF Pro Text
Semibold, 11

SF Pro Text
Regular, 13

SF Pro Text
Semibold, 17

SF Pro Text
Semibold, 11

SF Pro Text
Semibold, 14

SF Pro Text
Semibold, 10

SF Pro Text
Semibold, 17

SF Pro Text
Semibold, 10

SF Pro Text
Semibold, 14

SF Pro Text
Semibold, 22

SF Pro Text
Regular, 13

SF Pro Text
Semibold, 16

SF Pro Text
Regular, 13

SF Pro Text
Regular, 17

SF Pro Text
Semibold, 15

Publicación
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Solicitudes

SF Pro Text
Semibold, 17

SF Pro Text
Semibold, 10

SF Pro Text
Semibold, 11

SF Pro Text
Regular, 17

SF Pro Text
Semibold, 17

SF Pro Text
Semibold, 10

SF Pro 
Regular, 13

SF Pro 
Bold, 18

SF Pro 
Semibold, 25

SF Pro
Semibold, 25

SF Pro
Regular, 17

Valoración
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Perfil de usuario

SF Pro Text
Semibold, 17

SF Pro Text
Semibold, 10

SF Pro 
Bold, 18

SF Pro
Semibold, 25

SF Pro
Regular, 17

SF Pro
Rgular, 9

SF Pro Text
Regular, 13

SF Pro Text
Semibold, 17

SF Pro Text
Semibold, 10

SF Pro Text 
Semibold, 9

SF Pro Text 
Regular, 9

SF Pro Text
Semibold, 13

Mensajes
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Chat

SF Pro Text
Regular, 13

SF Pro Text 
Semibold, 9

SF Pro Text 
Regular, 9

SF Pro Text
Semibold, 17

SF Pro 
Semibold, 25

SF Pro Text
Semibold, 51

SF Pro 
Bold, 18

Regalar puntos karma






