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Resumen Escuela de Ingenieria en

Disefo Industrial
Tecnolégico de Costa Rica

Los sistemas de disefio son una libreria en donde se
almacenan los elementos de la interfaz con la que se
construyen las aplicaciones y otro tipo de interfaces. Este
sistema le permite a los miembros de las diferentes
disciplinas que conviven en una empresa comprender la
toma de decisiones para cada componente y estilo, con
el fin de asegurar una aplicacion de los mismos de forma
consistente a lo largo de varias interfaces.

El departamento LDX Lab de Logical Data no posee una
documentacion actualizada de este tipo, por lo que los
miembros de los equipos de disefo y desarrollo tienen
constantes dudas sobre el uso adecuado de los
elementos de la interfaz a la hora de disefar y desarrollar
pantallas para el sistema de facturacion. Esto crea, como
consecuencia, una brecha de conocimiento y
entendimiento entre los equipos por lo que surgen
desacuerdos que se traducen a una falta de coherencia
visual a causa de una aplicacion inconsistente de los
componentes y estilos dentro de las distintas pantallas
que conforman el sistema de facturacion.

Se propone, por lo tanto, un sistema que reuna las
mejores practicas para estandarizar el uso y aplicacién de
los elementos de la interfaz, cuyo contenido satisfaga las
principales necesidades de los usuarios de LDX Lab,
permite un mayor entendimiento entre los equipos,
reduzca la cantidad de dudas que resultan en retrabajo y
asegure una mayor consistencia a la hora de disenar
nuevas secciones de las diferentes interfaces.

Palabras claves:

Sistema de disefio, elementos de la interfaz, elementos
Ul, patrones perceptuales, patrones funcionales, libreria
de patrones, componentes, estilos, principios de disefno,
principios guia, proposito del producto.



Abstract

Design systems are a library where interface elements are
stored, which are used to build applications and other
types of interfaces. This system allows the members of
the different disciplines that coexist in a company to
understand the decision making process for each
component and style, in order to ensure their application
in a consistent manner across various interfaces.

Logical Data's LDX Lab department does not have an up-
to-date documentation of this type, so members of the
design and development teams have constant doubts
about the proper use of interface elements when
designing and developing screens for the billing system.
As a consequence, this creates a gap of knowledge and
understanding between the teams, resulting in
disagreements that conclude in a lack of visual coherence
due to an inconsistent application of the components and
styles within the different screens that make up the billing
system.

Therefore, the project intends the creation of a system
that gathers the best practices to standardize the use and
application of the interface elements, which content
satisfies the main needs of the LDX Lab users, allows a
greater understanding between the teams, reduces the
number of doubts that result in rework and ensures
greater consistency when designing new features for the
different interfaces.

Keywords:

Design system, interface elements, Ul elements,
perceptual patterns, functional patterns, pattern library,
components, styles, design principles, guiding principles,
product’s purpose.
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1. Estrategia del proyecto Escuela de Ingenierfa en

Disefo Industrial
Tecnolégico de Costa Rica

1.1. Introduccion

LDX Lab es un departamento de Logical Data cuyo
proyecto actual consiste en el disefo y desarrollo de un
sistema de facturacién conocido como Billo. Este sistema
se compone de un punto de venta (POS) que permite a
los cajeros de los negocios cobrar y emitir facturas al
realizar ventas a sus clientes. Ademas, cuenta con un
portal administrativo web y moévil (Backoffice) que permite
a los administradores de los comercios gestionar sus
negocios desde cualquier dispositivo. Por mas de que
Billo ya se haya lanzado al mercado, el proposito es
continuar con la investigacion de necesidades de los
usuarios para implementar nuevas funcionalidades, lo
que implicaria de forma inevitable que aumente la
complejidad de las interfaces.

La toma de decisiones para los disefios de estas
secciones, y de los elementos de la interfaz que las
componen, no ha sido documentada por lo que surgen
inconsistencias visuales y de comportamiento. Por lo
que, el proyecto tiene como meta realizar un design
system para permitir un crecimiento sostenible del
sistema de facturacion mediante la estandarizacion los
elementos de la interfaz utilizados en Billo. Paralelo a este
desarrollo, se realizara la investigacion correspondiente
para definir procedimientos que construyan una guia
metodoldgica para la elaboracion de design systems.
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2. Definicion del problema Escuela de Ingenieria en
Disefio Industrial
Tecnolégico de Costa Rica

La empresa carece de un sistema estandarizado que
permita una escalabilidad sostenible del producto, esto
repercute en retrabajo y dudas constantes del uso y
comportamiento de los elementos existentes en el Ul de
las distintas interfaces del sistema.

2.1. Justificacion

Debido a una falta de coherencia visual, existe confusion
en cuanto a la implementacion de ciertos componentes y
estilos en el disefo del sistema de facturacion. Esto limita
la eficiencia entre el equipo de disefio y desarrollo. Para
los disefiadores actuales de la empresa les resulta dificil
la creacion de nuevos componentes sin comprender la
estructuraciéon y el comportamiento de los existentes. Por
otro lado, para los desarrolladores les es dificil la
comprensién de la implementacion del Ul sin una guia
estructurada con la cual puedan orientase ademas de los
design specs que brinda la herramienta de Adobe XD. Al
no haber una aclaracion definitiva sobre estos aspectos
se genera un contraste notorio entre lo que se disefa en
los wireframes y lo que esta en produccién (desarrollo).
De este modo, se extiende el proceso de crear
entregables y de realizar revisiones, ya que muchas veces
surgen dudas y estas deben ser aclaradas entre los
miembros del equipo lo cual implica una sumatoria en el
tiempo de trabajo.

13



3. Objetivos, alcances &
limitaciones

3.1. Objetivo general

Disefar una herramienta que establezca principios y
practicas compartidas para lograr una mejor coordinacién
y alineacion de los diferentes equipos que conviven
dentro de la empresa.

3.2. Objetivos especificos

OE1: Definir un lenguaje compartido que permita
estandarizar el uso, comportamiento, estructura e
implementacion de los patrones existentes dentro de las
distintas interfaces que componen el sistema de
facturacion (punto de venta y portal administrativo).

OE2: Aplicar el redisefio propuesto por la agencia
publicitaria.

OE3: Establecer guias y principios que contemplen las
mejores practicas y accesibilidad tanto para los
componentes como los estilos.

14
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3.3. Alcances Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial

Los alcances del proyecto se establecen posterior a la Tecnoldgico de Costa Rica

investigacion de las necesidades de los usuarios de LDX

Lab para priorizar la definicidon de los contenidos a incluir

en el design system. Como la mayoria de las necesidades

se relacionan con la estandarizacion de los elementos de

la interfaz utilizados en el Backoffice y en el POS, se

decide reducir el alcance del proyecto a la

documentacidén de una libreria de patrones con la cual se

pretende incluir contenidos que definan la

estandarizacion de uso, aseguren accesibilidad y rednan

buenas practicas.

El primer alcance es la elaboracién de un catalogo de
componentes y variantes que, ademas de almacenar los
main components que se utilizaran en las interfaces de
Billo, defina su uso y analice los elementos esenciales
que construyen anatémicamente al componente. Sin
embargo, existen muchos componentes y en el tiempo
definido del proyecto no se lograra abarcar todos, por lo
que se priorizan aquellos componentes basicos y que
sean utilizados regularmente a lo largo de las interfaces.
Para cada uno de estos componentes se pretende
ademas documentar las variantes y sus estados
interactivos (hover, pressed, etc).

Con respecto a la cromatica se pretende crear una guia
de estilos que defina aspectos como las paletas
cromaticas, el uso de las mismas junto con las
propiedades del color y el cumplimiento de accesibilidad.

La documentacion de la tipografia incluira una paleta
tipografica que permita adaptacion a las necesidades de
cada tipo de interfaz, la definicién de los estilos
tipograficos que se incluyen en las paletas junto con sus
respectivas propiedades y la fuente en donde se
descarga la tipografia.

Como tercer alcance se define la estandarizacion de la
iconografia utilizada, para la cual es necesario que en la
documentacion se incluya una galeria que almacene los
nuevos iconos propuestos, la definicién de una escala
que se adapte a las diferentes necesidades de cada tipo

15



de interfaz y, por ultimo, la fuente en donde se descarga

. , Escuela de Ingenieria en
la iconografia.

Disefio Industrial
Tecnolégico de Costa Rica

Por ultimo, se afiade un alcance adicional para el cual se
decide incorporar dos patrones que aun no estan
presentes en los estilos utilizados en Billo que son
efectos de sonido y animaciones.

3.4. Limitaciones

La limitacion para este proyecto es la ausencia de una
metodologia o guia planteada por la Escuela de Disefio
Industrial para la elaboracién de un design system debido
a que anteriormente no se ha propuesto un trabajo final
de graduaciéon que aborde este tema.

De este modo se realizara, como parte del proyecto, una
guia basada en diferentes referencias bibliogréaficas para
elaborar un design system lo suficientemente robusto
para satisfacer las necesidades de la empresa. Para esto
se acudira a una investigacién profundizada guiada por la
profesora lvonne Madrigal y de acompafnamiento el
profesor Ph. D. Franklin Hernandez.
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4. Antecedentes del proyecto Escuela de Ingenieria en
Disefio Industrial
Tecnolégico de Costa Rica

Logical Data es una empresa que, desde 1999, brinda
servicios y soluciones de alta calidad en el area de las
tecnologias de informacién y que, a lo largo de los afios,
se ha posicionado como lider en soluciones de negocios
y aliado estratégico de sus clientes gracias al
compromiso, servicio y soporte orientado a satisfacer sus
necesidades [1]. LDX Lab, el nuevo departamento de
Logical Data, actualmente esta en el proceso de disefio y
desarrollo de un nuevo servicio que consiste en un
sistema de facturacion que comprende un software de
punto de venta y una aplicacion administrativa orientada
a innovar y satisfacer las necesidades de empresas
pequenas y medianas: Billo.

El sistema Billo tiene el principal objetivo de ser una
solucién autogestionable, priorizando la usabilidad y un
acercamiento real a las necesidades actuales de
negocios en cuanto a facturacién, manejo de inventario,
reporteria, cajas, entre otros. Billo tuvo su lanzamiento
oficial en mayo después de un afo en el que LDX Lab
surgiera con la iniciativa del proyecto.

El desarrollo de la linea grafica de las interfaces que
componen el sistema de facturacion se habia estado
trabajando con una guia béasica que sustituyera
temporalmente el branding que estaba en proceso de
elaboracion por la agencia publicitaria contratada, el cual
fue recibido el mes de abril del 2022. Para finales del mes
de mayo del presente afio se tenia la expectativa de
finalizar la traduccién de las interfaces de Billo al nuevo
look and feel propuesto. El objetivo de este ajuste
repentino era poder lanzar el sistema de facturacion en
junio del 2022 alineandolo a la esencia de la marca. Sin
embargo, con la fecha de lanzamiento tan cercana se
optd por mantener la linea grafica actual.

La incorporacion de la linea gréafica propuesta por la
agencia publicitaria crea la necesidad de cambiar los
elementos de interaccién que el equipo de disefio habia

17



estado aplicando de momento. Al haberse trabajado
como una guia basica, dichos elementos carecen de un
design system que documente la adaptacion de los
patrones de disefo a lo largo de los componentes,
usabilidad, accesibilidad, entre otros. Esto genera una
carencia en la estandarizacion y entendimiento de la
aplicabilidad de los patrones basicos como lo son el
color, tipografia, iconografia y diagramacion. Mas alla de
las inconsistencias visuales que se producen, la ausencia
de una guia genera problemas de comportamiento,
estructura y nomenclatura de dichos componentes que
incrementan la brecha de entendimiento entre el equipo
de disefno y de desarrollo [2].

Entre las principales oportunidades que se pueden
encontrar para justificar la eleccién de un design system
como solucion ante la problematica descrita
anteriormente son:

+ Debe existir congruencia entre lo que el departamento
de disefio hace y lo que se desarrolla, actualmente lo
que se disefia no termina implementado
completamente igual.

+ Es necesario organizar la cantidad de componentes y
sus caracteristicas.

+ Enun futuro el producto puede crecer y, por ende,
pueda que haya que desarrollar nuevas interfaces.
Por lo que se necesitan lineamientos para permitir una
escalabilidad sostenible.

* El equipo de desarrollo necesita que el departamento
de disefio esté consciente de la viabilidad técnica de
los componentes y evite la creacion de nuevas
variantes para desarrollar las interfaces en menor
tiempo.

+ Teniendo en cuenta que pueden darse cambios en la
identidad de marca, es necesario que los entregables
del departamento de disefio permitan cambios en
formay estilo.

18
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5. Marco Teorico Escuela de Ingenieria en
Disefio Industrial
Tecnolégico de Costa Rica

La desmesurada velocidad y escala con la que el disefio
Ul ha evolucionado hace que cada vez méas aparezcan
miles de aplicaciones y sitios web que amplian sus
funcionalidades y contenidos para satisfacer la creciente
demanda digital de los usuarios. Esto implica un
incremento paralelo de las pantallas que se disefan,
produciendo una expansion masiva de los componentes,
patrones, practicas y usabilidad aplicadas dentro de las
mismas [3].

Es asi como el disefio y la usabilidad se volvieron un
factor clave dentro del proceso de desarrollar productos
digitales, que abarcan software, sitios web, entre otros.
Las companias buscan crear un disefio escalable y
repetible a lo largo de las interfaces como solucién a la
creciente demanda y, para ello, se crean bibliotecas de
patrones y guias de estilos [3]. Mientras que las
bibliotecas de patrones ofrecen ejemplos de como deben
aparecer los patrones y las guias de estilo describen la
forma en que estos patrones se ven dentro de la interfaz,
los componentes individuales no estaban necesariamente
disponibles de forma sistematica [4]. Por lo tanto, no
existia una estandarizacién de cémo un componente
funciona y se comporta con respecto a su ecosistema
(otros componentes) para lograr el objetivo del problema
inicial: escalabilidad sostenible.

El disefio de interfaces aboga por la modularidad
aplicable al diseno, en donde se segmentan las porciones
o elementos que componen una pantalla en médulos
reutilizables que encajan en la estructura general del
sistema. Parte del propdsito de los design systems es el
empleo de mddulos que puedan ser intercambiables y
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unificados de formas distintas para satisfacer las

. . . . Escuela de Ingenieria en
diferentes y cambiantes necesidades del usuario. 9

Disefo Industrial
Tecnolégico de Costa Rica

5.1. ;Qué es un design system?

Existe una percepcion equivoca de lo que realmente son
los design systems por lo personalizados que pueden
llegar a ser segun el tipo de empresa y la perspectiva de
lo que significa para cada equipo que convive dentro de
la misma. En muchas ocasiones, se puede entender un
design system como una guia de estilos o una libreria de
componentes, lo cual no es totalmente incorrecto, pero
atenerse a una definicion limitada de la misma hace que
se minimice sus posibles alcances y beneficios.

De acuerdo con Vesselov y Davis (2019):

“Los design systems son colecciones de principios y
practicas compartidas que informan el trabajo de los
disenadores, product managers e ingenieros, al igual que
las ventas y marketing. Ofrecen una sola fuente de verdad
y son la guia para el disefio y desarrollo de la experiencia
de uso de un producto [2].”

Una guia de estilos y libreria de componentes se
diferencian de un design system porque son entregables,
mientras que un design system es un conjunto de
entregables que evoluciona constantemente [5]. Una guia
de estilos es una documentacién que define la forma en
que se aplicara el branding a los elementos de la interfaz,
como lo son los patrones perceptuales: color, iconografia,
tipografia, entre otros [2]. Por otro lado, una libreria de
componentes es un conjunto de elementos aunados a su
guia de uso, que comprenden los componentes y
regiones de la interfaz [5]. Por lo general, parte del
contenido de un design system engloba una guia de
estilos y una libreria de componentes.

Los design systems surgen a partir de la necesidad de
coordinar y alinear las diferentes disciplinas que conviven
en una empresa y que son necesarias para crear
productos digitales. Comprende, ademas, un conjunto de
patrones interconectados y practicas compartidas
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coherentemente organizadas para lograr el propésito de

los productos digitales [6]. Escuela de Ingenieria en

Disefo Industrial
Tecnolégico de Costa Rica

El objetivo fundamental de los design systems es la
estandarizacion escalable de todos los elementos de
interaccion generados para un producto digital, con el fin
de brindar mayor consistencia, agilizar el proceso de
diseno y desarrollo de componentes/pantallas,
unificacién de un lenguaje para los equipos
multifuncionales y ser la Unica fuente de verdad ante las
dudas existentes sobre la gestion de los mismos. Permite
una organizacion que da una sensacion de control y, por
lo tanto, previsibilidad la cual es liberadora porque
disminuye la necesidad de reinventar continuamente las
mismas soluciones [2].

5.2. Diseno como un lenguaje

Las empresas se rodean de diferentes perspectivas y
conocimientos debido a las personas que conforman los
distintos equipos de trabajo. Cada uno de estos
departamentos genera un entendimiento propio que
puede entrar en conflicto con el de los otros
departamentos si no existe una comprensiéon mutua
sobre un mismo aspecto. Desde el nombre de un
componente hasta la aplicabilidad del mismo es donde
pueden manifestarse estas desavenencias.

Un design system es como un lenguaje ya que, al igual
que el resto de los lenguajes universales, permite que se
pueda compartir conocimientos, aprender ideas
complejas y desarrollar relaciones [5]. Un pilar
fundamental dentro del trabajo colaborativo es la
comunicacion efectiva. Esto se debe a que, sin un
lenguaje compartido, un grupo de personas no seran
capaces de crear efectivamente en conjunto, ya que cada
persona tendra un modelo mental distinto de lo que estan
intentando lograr [2].
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Un design language efectivo cierra la brecha entre la .

. . N Escuela de Ingenieria en
imagen del sistema y el modelo mental del usuario final Disefio Industrial

[6]. La ausencia de un lenguaje, por lo tanto, Tecnolégico de Costa Rica
desencadena una serie de consecuencias que, en el caso

de los productos digitales, inicia con pequeinas

inconsistencias dentro de la interfaz resultado de la falta

de entendimiento dentro del equipo, pero trascienden a

repercutir en la experiencia de uso y complejidad para los

usuarios finales. Si este tipo de usuario tiene un modelo

mental de la interaccion que no encaja con la imagen del

sistema proporcionada por el equipo de disefio, el

usuario se vera continuamente desafiado por un

comportamiento inesperado del sistema [6].

Hablar un lenguaje compartido entre los equipos de la
empresa, con pautas y una normativa sobre su uso,
lograra un medio de comunicaciéon mas consistente y
efectivo. La base de un lenguaje se compone de dos
atributos:

1. Léxico (elementos): dentro del concepto de
vocabulario podria definirse Iéxico como el nimero
de fragmentos o palabras que conforman un
lenguaje. Los fragmentos por si solos carecen de
sentido, pero al juntarlos y al hacer de ellos
“bloques de construccion” se crea un significado
que se utiliza para crear comunicacion [2]. En un
design system, el léxico son los elementos
funcionales de la interfaz, es decir, los
componentes y regiones.

2. Gramatica (guias): es un sistema de reglas que
genera un entendimiento compartido que definen
un lenguaje para prevenir conceptos erroneos que
perjudiquen la calidad de la comunicacion. La
gramatica se compone de las pautas que define
para cada aspecto del sistema de diseno, incluidas
las pautas técnicas y de uso [2].
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Both buttons have similar contrast. Positive action has much higher
They compete for user attention. contrast. User sees a clear action.

Figura 1. Ejemplo de una guia (gramatica) de la aplicacién correcta e
incorrecta de las variantes semanticas de los buttons (Iéxico).

5.3 Patrones de diseno

Dentro de un design system existe una serie de patrones
interconectados y compartibles que son la fundacién del
lenguaje de disefio de la interfaz de un producto digital.
Un patrén es una solucion recurrente y reutilizable de
elementos que se combinan para crear interfaces:
aspectos como los user flows, interacciones, buttons, text
fields, tipografia, cromatica, entre otros [6]. Son
esenciales a la hora de resolver problemas de disefio
recurrentes y ademas permiten crear familiaridad al
permitirle a los usuarios un entendimiento del producto.

Los patrones de disefo se dividen en 2 tipos: funcionales
y perceptuales. La eleccion de los patrones de disefio
esta influenciada por factores que provienen del dominio
al que pertenece el producto y de su funcionalidad
central, es decir, los patrones funcionales [6]. El objetivo
de los patrones funcionales es fomentar determinados
user behaviors que son los comportamientos clave que
se habilitan a los usuarios para ayudarles a alcanzar sus
objetivos.

Las interfaces se construyen a partir de componentes los
cuales estructuran regiones que se juntan para moldear
las pantallas de un sistema. Los patrones funcionales, por
lo tanto, constituyen desde atomos basicos como lo son
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los buttons, inputs y labels hasta complejos mas

. . Escuela de Ingenieria en
abstractos como las moléculas y organismos [7].

Disefo Industrial
Tecnolégico de Costa Rica

El brand de un producto también crea patrones que
juntos dan forma a cédmo un producto es percibido, es
decir, los patrones perceptuales [6]. Estos ultimos
comprenden el tono de voz, tipografia, iconografia,
cromatica, animaciones, sonido, entre otros.

Lo que diferencia a un producto de sus competidores no
es la novedad de los patrones que utiliza sino cdmo estos
se ejecutan y aplican, al igual que la forma en que se
interconectan para alcanzar un propésito de disefio [6].
La manera en que se eligen y crean los patrones de
disefio tiene una estrecha relacién con el propésito del
producto, el espiritu (ethos) y los principios de disefo.

5.4. Design principles

El propésito es el concepto o la idea que desea ser
transmitida y comprendida por los usuarios con base en
la marca, esto para que el producto sea percibido de
cierta manera. Al ser la esencia del producto, esta
premisa debe ser la que informa las decisiones de disefio
y desarrollo [6]. Comprender el propdsito del producto
debe ser una tarea primordial ya que, si no existe un
entendimiento de su nucleo, intentar transmitirlo podria
resultar en un conjunto de trabajo incoherente entre
disefio y desarrollo, obteniendo como resultado
inconsistencias visuales y comportamientos inesperados
que son identificados por los usuarios.

Para asegurarse de que el propdsito del producto se
manifiesta a lo largo del disefio se deben establecer
valores y principios fundamentales [6]. Los principios de
disefo son enunciados que deben estar basados en lo
que el producto esta tratando de lograr para los usuarios
finales, es decir, los comportamientos clave que se
desean alentar para que estos usuarios alcancen sus
objetivos dentro de la interfaz. De esta manera se puede
entender que los principios de disefio no aplican de la
misma forma para cada empresa, debido a que varian
segun su enfoque: el brand, la cultura del equipo o el
proceso de disefo. Principios de disefio sélidos son la
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base de cualquier sistema que funcione técnicamente
adecuado, por lo que deben de capturar la esencia de lo
que implica un buen disefio para la empresa y, ademas,
proporcionar recomendaciones practicas para los
equipos de como deben lograrlo [8]. Ademas, es
importante destacar que los design principles se perfilan
de acuerdo a la vision compartida y las necesidades
especificas de cada empresa, por lo que para definirlos
se debe estudiar lo anterior. Esto permite una definicién
colaborativa que asegura coherencia mediante un
procedimiento integral en donde los miembros de los
equipos tengan la voz para expresar la vision que
individualmente es imposible de alcanzar.
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6. Marco metodologico Escuela de Ingenieria en
Disefio Industrial
Tecnolégico de Costa Rica

La metodologia para la elaboracién del design system se
guiara a través de tres grandes etapas: investigacion,
pruebas e implementacion (disefo). Se decidié realizar
esta distribucion debido a que no existe una metodologia
definida en la que se pueda basar estrictamente para el
alcance del producto. Como parte del reto del proyecto
se pretende plantear una estructura metodoldgica para
cada una de las etapas, con procedimientos aplicables
segun las necesidades de la empresa.

También se involucraran procedimientos definidos en el
documento “Metodologia para el analisis y disefio de
aplicaciones (Usability cookbook)” del profesor Ph. D.
Franklin Hernandez para complementar los nuevos
procedimientos que se propondran. Como un design
system es un producto digital, se pretende adaptar la
metodologia del cookbook para aplicar practicas
estudiadas y empleadas a lo largo de la carrera.

Para el disefio de la documentacion y la definicién de los
contenidos que integraran el design system se requiere
de una serie de metodologias, las cuales se incorporaran
semanalmente segun el avance y hallazgos encontrados
en cada una de las etapas.

6.1. Investigacion

En esta etapa del proyecto se definen aspectos como la
problematica, su justificacion y los objetivos y alcances
que tendra el design system.

Es importante retomar algunos procedimientos conocidos
del Usability Cookbook para analizar el estado de los
patrones funcionales (componentes) y los patrones
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perceptuales (cromatica, tipografia, iconografia, etc.) que
se emplean actualmente en las interfaces de Billo, los
potenciales usuarios (diferentes equipos que conviven en
LDX) y sus necesidades. A partir de estas investigaciones
y sus respectivos analisis se llegara a definir el alcance
del design system y parametrizar como sera en términos
de: precisién de las reglas, las partes que componen el
sistema y distribucion de la organizacion.

6.2. Pruebas

Esta etapa se desarrolla paralela a las otras, ya que es
necesario realizar, por un lado, entrevistas para
comprender las necesidades de los usuarios de LDX Lab
(etapa de investigacion) y, por el otro, validaciones que se
requieran fundamentar (etapa de implementacion).

Ademas, se propondra plantear talleres con los distintos
equipos de LDX Lab en el transcurso del desarrollo del
proyecto para lograr una incorporacion del design system
de forma paulatina e integral para hacer que la toma de
decisiones sea inclusiva.

6.3. Implementacion
La etapa final consiste en el desarrollo de la propuesta

mediante la documentacién de los alcances en Figma vy el
desarrollo de wireframes (content structure).
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7. InvestigaCion Escuela de Ingenieria en
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Tecnolégico de Costa Rica

7.1. Interface inventory

La etapa de investigacion previa inicié con un interface
inventory o inventario Ul con el fin de analizar, al igual que
un inventario de contenidos, el estado actual de todo
aquello que compone las distintas interfaces de Billo. El
proposito de este procedimiento es contribuir a la
sistematizacion de la interfaz mediante una recoleccion
de todos los elementos de la interfaz (componentes y
estilos) y un analisis que exponga las inconsistencias
visuales y de comportamiento de cada uno. Estas
agrupaciones pueden estar compuestos de elementos
totalmente distintos a nivel formal, lo importante es que
dentro de cada agrupacién se muestren aquellos
elementos que comparten un mismo propdsito o
comportamiento. Se realizaron dos inventarios de Ul, el
primero para patrones funcionales y el segundo para
patrones perceptuales.

Se inici6é con una recoleccion de screenshots de todos
los componentes, sus variantes y duplicaciones.
Posteriormente, se agruparon los componentes en
patrones segun la similitud en cuanto al uso que se les da
a lo largo de la interfaz. Con esto se crearon los seis
agrupaciones de los patrones funcionales: acciones o
triggers, formularios, retroalimentacion, navegacion, filtros
y listas.

Para cada uno de estos patrones o categorias se
analizaron inconsistencias en cuanto al uso,
nomenclatura, estructura y comportamiento de los
componentes. Se determind que existen muchas dudas
producto de una falta de comprension y definicion del
proposito de cada patrén. Como consecuencia se
generan duplicaciones y muchas variantes de un mismo
componente sin un fundamento que las respalde. Se
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realizaron anotaciones de aspectos que, a través de la
documentacion, tienen que aclararse para responder las
dudas que son desencadenantes de las inconsistencias.

Actions/Triggers

3

Figura 2. Seccion del interface inventory: patrones funcionales y un
detalle de la categoria de acciones y triggers.

Posteriormente se llevd a cabo una recoleccidn de los
patrones perceptuales, es decir, la iconografia, tipografia
y cromatica. Al igual que los patrones funcionales, los
estilos poseen duplicaciones e inconsistencias. Por un
lado, no existe una cromatica estandarizada con
nomenclatura ni con una guia que explique su aplicacién
dentro de los distintos componentes.

En cuanto a los iconos, se pudo observar que un mismo
ejemplo posee variaciones de forma (lineales y rellenos) y
cromatica. Para la seleccidn de estos iconos se utilizaban
varias familias iconograficas que se encontraban dentro
de un plug-in de Adobe XD. Ademas, en desarrollo hacen
uso de otras familias de iconos, por lo que los ejemplos
que estan en disefio pueden ser totalmente distintos a
cdmo se ven implementados.
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Figura 3. Seccion del interface inventory: patrones perceptuales y un
detalle del tipografia.

Por ultimo, no existe una guia de estilos para cada
tamano y peso con una escalabilidad coherente para
cada dispositivo. Ademas, no existe una nomenclatura
para cada escala de tipografia, por lo que su uso queda
totalmente indefinido. Esto causa que a lo largo del
disefio se encuentren pantallas con subtitulos con un
peso y tamafo de tipografia diferente, por ejemplo.

7.2. Analisis de usuarios

7.2.1. Entrevistas

Como LDX Lab es una empresa pequefia cuyo método
de trabajo es semi presencial, se aprovechd una sesién
en oficina para realizar entrevistas en persona con los
miembros de los diferentes equipos: disefo, desarrollo,
producto, QA y scrum.

Para esta entrevista se definié un cuestionario orientado a
responder las tareas, necesidades, frustraciones y
motivaciones de cada integrante. También se incluyeron
una serie de preguntas enfocadas a entender la definicion
o idea de lo que para cada equipo significa un design
system, la forma en que creen que puede impactar su
trabajo y las expectativas.
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A partir de los resultados de las entrevistas, se determiné y

. . ; Escuela de Ingenieria en
que los usuarios del design system, es decir, los Disefio Industrial
miembros de LDX Lab, se pueden agrupar en tres Tecnolégico de Costa Rica
distintos tipos de acuerdo a las necesidades y
expectativas de la herramienta.

7.2.2. Personnas

44%

“All-in-one developer”

Desarrolladores

El user personna de LDX Lab definido como Mario
Salazar Araya comprende aquellos usuarios que
pertenecen a los equipos de desarrollo y producto, es
decir, los front-end y back-end developers. Comparten el
rol de darle vida al producto a través del codigo y resolver
problemas técnicos de las interfaces (bugs).

Frustraciones

La complejidad de los entregables de disefio y la presion
de salir rapido con nuevas actualizaciones exige mayor
agilidad y recorte en ciertas entregas, por lo tanto, a
veces se debe sacrificar la precisién con la que traduce el
disefio a cédigo por el buen funcionamiento del feature.

Motivaciones

Le gustaria tener mayor tiempo para traducir
coherentemente lo que se disefa, mantener una
documentacion de los contenidos del producto y
encontrar el balance entre realizar entregas de calidad y
el tiempo reducido disponible para completarlas.
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Necesidades

Tener una documentacion actualizada de todo lo
existente dentro de las interfaces (disefo y cédigo),
entender como se aplican los componentes y su
comportamiento dentro del ecosistema 'y
especificaciones estandarizadas de la aplicacion de los
elementos Ul (design specs).

33%

“Pixel-level perfectionist”

Disenadoras

La personna definida como Stefani Lopez Fernandez es
una Ul/UX designer de LDX Lab, cuyo arquetipo “pixel-
level perfectionist” hace referencia a su deseo de ser
meticulosa en todos los disefos, pruebas y analisis que
realiza.

Frustraciones

La ausencia de una guia que estandarice los
componentes y estilos ha generado muchas dudas de su
aplicabilidad. Esto genera, como consecuencia, la
duplicacién de los mismos y el aumento desapercibido
de la inconsistencia. Las que se perciben no son
documentadas al no existir un espacio o guia para
realizarlo y darle su debida prioridad.

Motivaciones

Saber qué fuente consultar en caso de tener dudas del
uso y/o aplicacion de un patrén de disefio, disminuir el
rediseiio de componentes y pantallas y que la
implementacion del cédigo se traduzca lo mas cercano a
lo que se disena.
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Necesidades

Estandarizacién de estilos y componentes, guia de
aplicacion de los patrones en las distintas interfaces y
estandarizacion del tono de voz y los principios de
disefio de Billo.

“First-timmer into design”

Externos

La personna definida como Carolina Mora Robles
comprende aquellos usuarios que pertenecen a los
equipos de QA y scrum. Poseen tareas distintas, sin
embargo, se relacionan porque tienen que atender otras
tareas fuera de LDX Lab vy, por lo tanto, sus metodologias
de trabajo y horarios son mas estrictos.

Frustraciones

Las metodologias de trabajo de los equipos son muy
distintas y les afecta su flujo de trabajo al igual que la
brecha de conocimiento con respecto a los otros equipos
dificulta la comunicacion y entendimiento.

Motivaciones

Tener acceso a una fuente para consultar las dudas de la
aplicacion de un patron de disefio y cédigo respectivo,
escalabilidad del producto y traduccidon méas consistente
de lo que hay en disefio a desarrollo.

Necesidades

Visualizar detalles técnicos de la aplicacion de los
elementos Ul (design specs) y estandarizar el lenguaje y
nomenclatura empleado para disminuir confusiones.
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7.2.2. Tabla de necesidades Disefio Industrial
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Necesidades Devs Disefio Externos

Comprender la aplicacién de estilos y componentes P
considerando las mejores préacticas.
Disminuir confusiones y dudas del uso de cada componente [ ] [ ]
8
§ | Disminuir confusiones del comportamiento de componentes [ ] [ J
5
a. | Registro actualizado y ordenado de cédigo o
Registro actualizado y ordenado de disefio @
Guia que oriente toma de decisiones de disefio/producto [ ] [ J
Disminuir inconsistencias desarrollo-disefio e ®
° . - .
T | Reducir brecha de entendimiento entre equipos [ ] o
S
E
é Disminuir el retrabajo y redisefio de pantallas [ ] [ ]
Disminuir bugs ®

Figura 4. Tabla de minimos comunes: necesidades por usuario.

Se realizé un analisis de necesidades por cada user
personna. De estas necesidades se realizoé una distincién
de aquellas necesidades respectivas del usuario, y
aquellas que son resultado del mismo sistema (parte que
tiene que satisfacer el design system). Para definir las
funcionalidades que satisface cada necesidad se optd
por realizar primero un analisis de referenciales, con el fin
de comprender como otros design systems logran
solucionar necesidades similares.

7.3. Analisis de referenciales

7.3.1. Referenciales

Como primera fase del analisis de referenciales se
buscaron y analizaron secciones de design systems que
satisfacen necesidades similares a aquellas definidas en
las conclusiones de user personnas. El objetivo es poder
comprender los aspectos positivos y negativos, al igual
que ver la profundidad a nivel de documentacion.

Se seleccionaron los design systems de Material Design,
Shopify Polaris y Atlassian por la robustez a nivel de
contenidos y documentacion. No se analizaron todas las
secciones, sino se limitd el analisis Unicamente en
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busqueda de documentacién para los patrones
perceptuales y funcionales de cada componente y su
respectivo patrén de disefio.

Color styles Atlassian ‘\

Manifestacién de la
importancia del color

interactive progress bar
Link text; compromiso Lot

con el WCAG Info

cion de paletas

Link text: de:

gar
paleta cromatica
individuales

Unintera:
nformacion
[

Calificacion de contraste
color-texto segdn WCAG

Figura 5. Andlisis de documentacién de los color styles utilizados en
el design system de Atlassian.

7.3.2. Tabla de minimos comunes

Para cada una de las secciones del catalogo de
componentes, informacion de componente, color styles,
typography styles y familia iconografica se realizd una
tabla de minimos comunes que compara los contenidos
presentes en los design systems analizados.
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Minimos comunes: Color styles

Contenidos ‘-—' = ‘\ Escuela de Ingenieria en
Compromiso con WCAG © ° ® Disefno Industrial
¢ 2 ° ® Tecnolégico de Costa Rica
L ] ® [ ]
Uso de colores (en donde pueden aparecer) ®
Calificacian contraste @ ®
Nomenclatura L] ® ®
Guia para definir nomenclatura ®
Codigo HEX B D
Cédigo RGB [ ) [ J
Guia semantica ®
Best-practices (do's and don'ts) ®
Variaciones de paleta ®
Dark theme &

Figura 6. Minimos comunes: contenidos de color styles.

Cada una de estas tablas permiti6 comprender los
contenidos que deberian y podrian incluirse en la
documentacion para los patrones perceptuales y
funcionales de Billo. Se le da prioridad a aquellos
contenidos que comparten los tres design systems, ya
que implica que son requerimientos minimos o esenciales
de la documentacion.

7.3.3. Tabla de features/contenidos

Segun los contenidos observados para cada necesidad
detectada en user personnas, se realizé una traduccion
de las mismas en término de contenidos. Estos se
plantearon de acuerdo con los hallazgos de los
referenciales y los minimos comunes.
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Necesidades Features

Registro actualizado y ordenado de codigo Documentacion de codigo

Registro actualizado y ordenado de disefio Documentacion de decisiones de disefio

Disminuir inconsistencias desarrollo-disefio

Disminuir confusiones y dudas del uso de cada componente

Disminuir confusiones del comportamiento de componentes ofc

Guia de

Estand. cion de nomenclatura pars patterns
Guia que oriente toma de decisiones de disefio/producto Design principles
Reducir brecha de entendimiento entre equipos Giosario de terminologia

Content guidelines (tono de voz)

Figura 7. Lista de features segun necesidades de usuarios.

A esta nueva lista, se le aplicod una tabla de minimos
comunes retomando la prioridad que implica para cada
usuario. Esto permite concluir cuales contenidos tienen,
al igual que los contenidos de referenciales, mayor peso
de acuerdo con las necesidades compartidas por los tres
usuarios definidos.

Esta lista de contenidos permite un mayor acercamiento
a cual seran los alcances del proyecto ya que contempla
las necesidades de los usuarios y el peso que tiene segun
el nivel de relevancia para todos los usuarios.

7.4. Design principles

Basada en la investigacion previa de los principios de
disefo, se decidioé que la definicidn de los mismos fuera
un trabajo en conjunto con los miembros del equipo. Esto
con el fin de iniciar el proceso de incorporacion del
equipo al aporte colectivo de la construccién del design
system. Para ello, se toma de base la iniciativa de
Matthew Strém, quien plantea un workshop que introduce
la definicion e importancia de los design principles, para
luego poder hacer una lluvia de ideas de principios
rectores pertinentes [10].
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7.4.1. Workshop: Design Principles

Escuela de Ingenieria en
Disefio Industrial
Tecnolégico de Costa Rica

Se decidio realizar este taller con los nueve integrantes
de LDX que se observan user personnas. Esto se debe a
que Strém recomienda incluir a aquellas personas que
estan directamente afectadas por los resultados del
trabajo, esto debido a que la alineacién y los valores
compartidos seran mucho mas faciles de lograr definir
[10]. Desde la planeacion (scrum + producto), disefo,
implementacion (desarrollo) y testing (QA) existe un
engranaje cuyo funcionamiento depende estrictamente
de toda la cadena; es por esta razon que se decide
incorporar a estas cuatro areas de la empresa.

Para el planeamiento del taller se utilizaron las fuentes
consultadas para fundamentar la informacion expuesta a
los companieros. La parte tedrica o expositiva del taller se
compone de la definicién de los design principles cuyo
objetivo era aclarar que son la visidn compartida de las
necesidades y objetivos de la empresa. Luego, se expuso
la importancia que implican en la orientacion de toma de
decisiones coherentes y consistentes. Se incluye un par
de ejemplos para exponer la forma en que se facilita esta
orientacidn para darle significado a lo que es un “buen
disefio”. Y, por ultimo, se explican cuatro aspectos que
hacen a un design principle ser exitoso. Se planted una
duracién maxima de 40 minutos, sin embargo, la
exposicion resulté durar solamente 30 minutos al no
haber dudas ni preguntas sobre la teoria.

Solo una prioridad nimero 1

ién compartida de los

amos y desarrollamos.

Figura 8. Ejemplos de diapositivas de la presentacion teérica del
taller de los principios de disefio
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Para la actividad de lluvia de ideas se cred una plantilla
en Figdam en donde se incluia el instructivo de la
actividad, un cheat sheet que resumia los aspectos mas
importantes de la exposicién, una lista de ejemplos para
guiarse en la definicion de ideas, una lista de notas
adhesivas organizados por color para cada integrante,
una lista de puntos de votacién y el area de trabajo
(board).

El propdsito de la actividad era destinar entre diez a
quince minutos para la ideacion de conceptos que se
adaptaran a la cultura, vision y perspectiva de LDX y Billo.
Para las dudas sobre la definicidn de los design principles
se rescato la idea de que son “guia para orientar la toma
de decisiones de Billo” y con la mencién de las notas
adhesivas de guia se facilité el proceso de ideacion. Esta
fase de la actividad, incluyendo la exposicion de las
instrucciones, tomé en total 25 minutos.

0 seees sesee o ®  sssss  seses  essss soce sesse
= g T

Propuestas. Grupos Ideas finales.

Figura 9. Documento FigdJam en donde se realiz6 la actividad de
lluvia de ideas.
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Figura 10. Discusién de resultados con los miembros de LDX Lab.

Posteriormente, se solicitd a cada integrante que fuera
leyendo sus ideas en voz alta. Con las ideas de cada
integrante se fueron creando categorias que agrupaban
ideas por afinidad, es decir, pertenecian a un mismo
concepto. Al final de la actividad se conformaron siete
grupos construidos a partir de la colaboracion y
argumentacion de los integrantes del equipo.

Figura 11. Agrupaciones realizadas por los integrantes del equipo.

Para esta Ultima seccion del taller se habia estimado un
aproximado de 45 minutos, sin embargo, el proceso se
extendio y no dio tiempo de realizar la votacion de los
principios. Posterior a la finalizacién de la reunién, en una
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tercera seccién del board, se agruparon de forma mas .

, . Escuela de Ingenieria en
ordenada las categorias construidas en el taller. Este Disefio Industrial
espacio fue destinado para la votacion de los conceptos.  Tecnolsgico de Costa Rica

Para la fase de votacion se solicitdé a cada integrante
reingresar al board a lo largo del dia para seleccionar las
cinco ideas que se sintieran como los mejores principios
para el equipo. Es una votacion personal por lo que cada
miembro tenia cinco circulos o puntos los cuales
colocaba cerca de las notas adhesivas con la idea que
tuviese mayor significado. Al votar por una nota adhesiva
estaban asignando de forma paralela un voto a la
categoria en donde se ubicaba dicha idea.

Grupos

Cansnicae scom
Toeimer)

Boes Amigare
Coefinie
ez

Figura 12. Resultado de las votaciones.

7.4.2. Analisis de resultados

Para analizar los resultados de la votacion de la actividad,
se utilizé un mind-mapping para facilitar la construccion
de los design principles. Esta actividad era parte del taller
propuesto por Matthew Strém (ver apéndice 1), sin
embargo, se opto por dejarlo por fuera del workshop por
la dificultad y el tiempo anadido al total de la duracion.
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Para el mapeo de las categorias se utilizé una plantilla
que divide a cada concepto en una idea central (la idea
clave que engloba al principio) y dos columnas de ideas.
La columna de la izquierda traduce las ideas propuestas
en las notas adhesivas en reflexiones de la perspectiva
interna, es decir, qué es lo que deberia lograr como
usuario. Por otro lado, la columna derecha refleja la
perspectiva externa, es decir, lo que el disefio deberia
permitir.

Este proceso se realizé con las cinco categorias con mas
votos. Durante el proceso se unieron dos de las
propuestas en una sola por la correlacion entre las ideas,
lo cual terminé resultando en cuatro mind-mappings.

Humano

Evolutivo

Figura 13. Mind-mapping de 2 propuestas de concepto.

Estos esquemas permitieron facilitar la definicién de la
palabra o idea que describiera de forma puntual el
principio de disefio. Por otro lado, las columnas crearon
un esbozo de ideas para sustentar la propia definicion del
principio. Con esta sintesis de ideas se logrd formular la
redaccion de los principios y, paralelamente asignar el
orden de prioridad de cada uno.

1. Humano: personas disefiando para personas.

Disefiamos, ideamos y creamos para humanos. No
asumimos que por ser personas comprendemos lo que
quieren las personas; primero observamos y
escuchamos, luego solucionamos. La cercania rompe las
barreras de entendimiento y revela nuevas perspectivas.
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Valoramos nuestra comunicacién interna como equipo,
por lo que queremos externarla a nuestros usuarios
también. Debemos alinearnos a los patrones
comunicativos naturales de las personas; es decir, el
lenguaje debe ser coherente e inclusivo con todos los
niveles de conocimiento. Limitamos los tecnicismos y
ofrecemos guia para asegurar el entendimiento.

Un alcance humano requiere de valores como la empatia,
por lo que nos preocupamos por los intereses de
nuestros clientes y los de sus respectivos clientes. Con la
comunicacion creamos vinculos y armamos una cadena
que se nutre y fortalece de forma simbidtica.
Coevolucionamos con el usuario, ellos son nuestro
camino al éxito.

2. Consciente: reconocer y filtrar lo esencial

En busqueda de evolucidén debe priorizarse al usuario y
sus necesidades. Nuestros disefos solucionan problemas
reales, no construimos features por construir; es decir,
nos gusta que todo lo que hacemos tenga su debido
proposito. Se incluye y mantiene aquello que es
realmente necesario y brinde utilidad al usuario, el resto
se descarta. Menos es mas.

Implementar nuevas soluciones implicara inevitablemente
afiadir complejidad a la interfaz. Ademas, fintech
(tecnologia financiera) exige una alta barrera de
conocimiento que implica muchos conceptos abstractos
que no son parte de un entendimiento universal.

Billo ofrece guia y transmite confianza para revelar las
posibles confusiones. Para ello, nuestros productos
deben permitirle al usuario ser capaz de completar
acciones y solucionar sus errores sin esfuerzo.

Billo se enfoca en ser amigable y fiable, no debe ser
intimidante. Nos tomamos en serio lo que hacemos, pero
no por ello tenemos que vernos serios y aburridos.
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3. Evolutivo: adaptar e impulsar el cambio

Creemos en la evolucion de Billo tanto como en la del
equipo. El progreso implica hacer frente a muchos retos
Yy, para ser capaces de sobrellevarlos, es inevitable
cometer errores. No consideramos los errores como un
fracaso, mas bien, son el motor que impulsa el
crecimiento mediante el aprendizaje. Cada paso en falso
realmente es un paso, por lo que cada error nos acerca a
una solucién. Fallar nos ensefia sobre nosotros (como
equipo) y sobre el mundo (nuestros usuarios).

lteracion sobre la perfeccion. Sabemos que las
propuestas son hipotesis y estamos abiertos a la
exploracion de respuestas, de probarlas y buscar nuevas
ideas.

Billo se adapta al cambio, pero no pierde su esencia. La
esencia jamas se destruye, se transforma con el tiempo.
El progreso va de la mano con la priorizacion, sabemos
qué tiene mayor relevancia a la hora de tomar decisiones
y estas se reflejan de tal modo dentro de la interfaz.

Evolucionamos con un sentido: crecer en torno a las
necesidades y requerimientos de nuestros usuarios.

4. Innovador: moderno pero familiar

Costa Rica es solo el inicio, qgueremos innovar como lo
hacen los lideres mundiales de la industria por lo que nos
comparamos a ellos y no nos limitamos a la competencia
cercana. Para ello, nuestros productos deben cuestionar,
retar y mejorar features de productos existentes, no
estamos tratando de reinventar la rueda.

Las experiencias que ofrecemos son originales y
diferentes en donde realmente es necesario, siempre
procurando que se sientan familiares y consistentes.

Billo se siente Util para todos nuestros clientes y, como
usuario, deberia sentir una experiencia coherente de
principio a fin en todos los productos. Una nueva
funcionalidad no deberia implicar una curva de
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aprendizaje, sino que se adapta sin esfuerzo al resto de
la interfaz, por lo que le damos prioridad a la consistencia
antes que la originalidad.

7.5. Parametrizacion del Design System

Los design systems lo construyen no solamente los
patrones perceptuales y funcionales con la guia de estilos
y catalogo de componentes. También la definicidn se
adhiere al tipo de organizacioén, su estructura, la cultura
del equipo, el propdsito del producto a disefiar, entre
otros [2].

Para tener una idea de cémo deberia construirse el
design system basado en todo lo anterior, se definen tres
parametros (similares a los ejes semanticos) que
caracterizan al design system basado en el rigor de las
reglas, la modularidad de las partes y en la distribucion
de la organizacion.

REGLAS

relajado . O ‘ . ‘ estricto

PARTES

modular . O . . . integrado

ORGANIZACION

centralizada . O . . . distribuida

Figura 14. Parametrizacion del design system de Billo.

Rigor de las reglas

Se requiere de un conjunto normativo mas relajado y
permisivo ya que LDX es una empresa joven y en
crecimiento, restringir los equipos a experimentar es
limitar la capacidad de prueba y error. Ademas, no hay
una madurez suficiente a nivel de experiencia para exigir
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documentacion detallada si aln no existe una total
comprension de aspectos como el comportamiento y
funcionalidad de los componentes y patrones.

Modularidad de las partes

El producto esta en desarrollo y crecimiento, por lo que el
equipo se encuentra en el proceso de evaluar nuevas
necesidades y ampliarse al mercado. Por ende, es
necesario evolucionar y escalar con un conjunto de
patrones modulares que se repitan y adapten facilmente a
las diferentes interfaces del sistema.

Por otro lado, al realizar el interface inventory, se pudo
identificar la existencia de patrones repetidos a lo largo
de las interfaces. Estas deben ser consistentes para
asegurar que se cumplan los principios de learnability y
memorability.

Distribucion de la organizacion

Un design system es un concepto nuevo para los
miembros del equipo y forzar una colaboracién
distribuida (todos los miembros colaboran por igual)
podria recaer en que no se le aporte el seguimiento
necesario para que crezca. Es mejor que un comité
centralizado vele por la evoluciéon del sistema, pero que
esté continuamente comunicando el progreso y
democratice ciertas decisiones.

En recomendaciones se amplian estrategias y puntos
para lograr construir un design system basado en las
caracteristicas de la parametrizacién, segun la ubicacién
definida en cada uno de los tres gjes.
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8. Pruebas

8.1. Sistematizar patrones perceptuales

El proceso de sistematizar patrones perceptuales ayuda a
definirlos e integrarlos al design system. Mas alla de crear
librerias de colores, tipografia o iconografia, la
sistematizacion tiene el objetivo de analizar no solamente
las propiedades de cada uno de estos patrones, sino que
permite establecer pautas claras y guias de uso para que
puedan ser aplicables de forma coherente a lo largo de
las interfaces [6]. Esto debido a que crear un catalogo de
lo existente no asegura una aplicacion cohesiva 'y
consistente por todos los miembros del equipo, sigue
existiendo una carencia de estandarizacion al no definir
reglas de uso para los mismos.

Para identificar los patrones perceptuales existentes se
llevara a cabo un proceso (aplicable para cada uno de los
patrones individuales; es decir, cromatica, tipografia, etc.)
que comprende identificar el propdsito, agrupar
elementos existentes y establecer principios guia.

8.2. Color audit

Para comprender la forma en que se agrupa la cromatica
dentro de las distintas interfaces de Billo, primero se hizo
evaluacién de cdmo cada tono intervenia en los
elementos. Esto requiere rescatar la psicologia del color y
analizar cémo a nivel semantico los diferentes tonos se
adaptan a los patrones de aplicacion.

Por ejemplo, el azul que comprende el color primario se
utiliza para distinguir las acciones principales de la
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interfaz. Se utiliza ademas en componentes como pop
ups y tool tips para hacer referencia a mensajes con tono
informativo o de guia. También aparece en progress bars
para comunicarle al usuario el nivel de avance segun las
diferentes etapas en los formularios. Se puede observar
que, con este breve andlisis, un tono puede cumplir
diferentes propdsitos manteniendo coherencia al tomar
en cuenta la psicologia del color.

Se realizd este analisis para cada tono existente y se
obtuvo como resultado cinco categorias que definen el
proposito del color:

1. Acciones: distingue el nivel de jerarquia de las
acciones.

2. Contenido: hace evidente el uso y jerarquia de un
elemento Ul, ya sea interactivo (acciones) o no
interactivos (elementos estéticos).

3. Mensajes: proporciona atencién a los mensajes y
diferencia el tono de los mismos (confirmacion, error,
informativo, etc).

4. Estados: comunica el estado actual de un elemento al
usuario.

5. Fondo: separa contenido y le da énfasis.

Estas categorias guian el uso en que se aplica el color de
forma general. La ventaja de este procedimiento es que
se estandariza la aplicacion de los diferentes tonos y
facilita un uso consistente, con el propdsito de mantener
una baja carga cognitiva y brindar una experiencia de
usuario unificada y atractiva.

Para cada una de estas cinco categorias se realiz6é un
audit inspirado en un interface audit de la autora Alla
Kholmatova, en donde se agrupan los colores y se
analizan las propiedades (valores HEX), el feel del color
(cual es el sentimiento que transmite), su uso y el nivel de
contraste. Este analisis permite revelar inconsistencias y
comprender a profundidad la toma de decisiones para
que puedan ser documentadas con mayor precision en el
design system.
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Figura 15. Color audit de la categoria de acciones.

8.2.1. Contrast test

Como parte de los hallazgos obtenidos del analisis de
referenciales es que todos los design systems que se
investigaron aseguraban una mayor accesibilidad al
comprometerse con los estandares AA de las relaciones
de contraste establecidos por el Web Content
Accessibility Guidelines (WCAG), es decir, un indice
minimo de 4.5:1 [11].

Entonces, como parte del analisis del color audit se
decidié realizar una prueba de contraste para cada tono
con el fin de identificar el nivel de accesibilidad actual.
Para este procedimiento se utilizo el plug-in Stark de
Figma, el cual brinda el valor de la relacién de contraste y
el resultado del cumplimiento o incumplimiento del
contraste minimo para textos pequefios y grandes.

Como conclusidn se identifica una necesidad de mejorar
el contraste minimo de los colores como el rojo, amarillo
y verde, los cuales tenian un indice inferior a 4.5:1, por lo
que no son accesibles. Esto permite identificar cuales son
los tonos mas conflictivos en términos de contraste para
contemplarlos a la hora de hacer el reskin del Ul con el
nuevo branding.
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Color Contrast ratio Escuela de Ingenieria en
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@ Confirmation green
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resultado: texto normal m
4‘10 texto grande

Figura 16. Incumplimiento de los indices de contraste minimos segun
la WCAG.

Un aspecto importante identificado es que existen
excepciones al indice de 4:5.1 establecido por la WCAG,
los cuales incluyen [11]:

- Textos grandes: los textos de 14px con un peso bold o
arriba de 18px regular deben cumplir con un contraste
minimo de 3.1:0.

- Estados de los componentes: se debe mantener una
relacion de contraste de 3.1:0 durante todos los
estados interactivos (hover, pressed, etc.)

- Elementos Ul de decoracion.

- Elementos o estados de componentes deshabilitados.

8.2.2. Color translation

Para la definicidon de la nueva cromatica se realiz6 una
prueba de contraste a los colores definidos en el libro de
marca de Billo propuesto en abril del 2022, de los cuales
solamente el color gris Billo pasé el minimo establecido
por el WCAG.

Como solucion, se propuso una traduccién de las
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propuestas para que cumplieran un contraste minimo AA,
es decir, un ratio de 4:5.1.

Color Contrast ratio Color Contrast ratio

. Azul Billo [ ===rir=—] . .‘ Azul Billo o
oA rettecs tentononnd (TR hnsllicide PP ...
o an teata grancie A Poas 2% 484

. Verde Billo [ A . . Verde Billo [ & ] A
oo v ORI o Py -
ne 351 R - 2 504  wtogwa

Figura 17. Antes (izquierda) y después (derecha) de la traduccién de
los colores azul Billo y verde Billo.

Para asegurar que no se perdiera una relacion entre los
distintos tonos, se evalud los valores de la escala HSB y
se realizaron ajustes a la saturacion y al brillo para
alinearlos dentro del mismo cuadrante.

Figura 18. Prueba de HSB con los tonos del color translation.

8.3. Color guiding principles

Se definen principios que orientan la toma de decisiones
para la seleccién de las paletas cromaticas de Billo:

6. Accesible: el uso del color asegura legibilidad y
contraste para que el contenido sea facilmente
distinguible.

7. Significativo: unifica el significado del contenido.
Contempla la psicologia del color para una aplicacion
coherente y adherida al modelo mental de los
usuarios. Mas que un elemento decorativo, el color se
utiliza para comunicar.

8. Jerarquico: ofrece guia para una facil identificacion
del nivel jerarquico y atribuye énfasis a informacion
relevante.

9. Moderno: a pesar de que se priorice la funcionalidad
antes que la estética, la aplicacién de la cromatica
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hace que Billo se perciba como jovial, vibrante y

. Escuela de Ingenieria en
amigable.

Disefo Industrial
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8.4. Font audit

A diferencia del color, el uso de la tipografia dentro de las
interfaces de Billo es mas consistente y posee menos
variaciones. A pesar de que no existiera una paleta
tipografica definida para el Ul actual, existia una cierta
coherencia en el uso de cada peso y tamafio segun el
nivel jerarquico del contenido.

Por lo que las categorias en el cual se basa el andlisis del
audit que corresponde al patrén de tipografia se limita a
Unicamente:

1. Contenido: hace evidente la jerarquia y el orden de
lectura para facilitar la escaneabilidad.

2. Formato: distingue los distintos niveles de énfasis
dentro de un mensaje.

8.4.1 Font accessibility testing

Ademas de contemplar los tamafios minimos
recomendados por el WCAG, probar la accesibilidad de
la tipografia al evaluar aspectos como su morfologia
permite comprender qué tan legible es para personas con
discapacidades, como lo es la dislexia.

El disefio individual de cada caracter puede perjudicar la
velocidad de lectura ya que, si no estan lo
suficientemente bien disefados, el proceso de traduccion
de caracteres a formas hace que la lectura sea
problematica e ineficiente [12].

Para probar la estructura de los caracteres se puso a

prueba ciertos parametros a las tipografias utilizadas

actualmente en las interfaces de Billo (Inter, Roboto y
Human Sans) y la propuesta por el libro de marca (ver
apéndice 2). Los parametros a evaluar son:
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- Imposters: letras que tienen un disefio similar entre si 'y
perjudican la diferenciacion de caracteres, como lo es
la “L” mindscula, “i” mayuscula y el nimero 1.
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- Mirroring: pares de letras que tienen un mismo disefio
pero reflejado, como lo es la “d” y la “b”.

- Discernibility: aperturas en caracteres como la “c” y “e
hace que puedan confundirse como la “0”.

Inter (Backoffice) Roboto (pos)
Imposters e e
Mirroring dbgp © dbgp ©
Todas las letras se reflejan. Todas les letras se raflejan
Discernibility COeoc® COeoc ®
pekibic
lagibilie

Figura 19. Prueba para medir la accesibilidad de las tipografias Inter
y Roboto.

Ademas, contemplando el propésito del producto es
importante considerar aspectos de legibilidad y
lecturabilidad en numeros ya que un sistema de
facturacion posee listas de precios en gran parte de las
interfaces. Para ello, se evaluo:

- Alineacién: que todos los nimeros posean la misma
altura y que la tipografia no posea ascendentes y
descendentes que perjudiquen la legibilidad.

- Monospacing: que la tipografia sea monospaced o
posea un ajuste mono.
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1234567890

1234567890

Figura 20. Lista de nimeros con y sin el ajuste monoespaciado.

Es importante considerar esta Ultima caracteristica ya que
las figuras tabulares, o caracteres que ocupan la misma
cantidad de espacio horizontal, garantizan una éptima
alineacién de los datos al proporcionar una mayor
legibilidad [13].

Como conclusion se obtiene que ninguna de las
tipografias analizadas pasan las suficientes pruebas de
legibilidad por lo que se descartan para la traduccién de
la tipografia. Ademas, la mayoria de estas propuestas son
paloseco geométricas y no se complementa al estilo
gréafico propuesto en el libro de marca.

Analizando el logotipo de Billo se puede observar que la
tipografia es muy expresiva por sus curvas, distintos
trazos de linea en caracteres individuales y detalles como
la inclinacién del eje de la contraforma de la letra “0”.
Ninguna de estas caracteristicas se ve reflejada en las
tipografias actuales, por lo que se debe buscar una
propuesta tipografica que se alinee tanto a los
parametros evaluativos para la accesibilidad como a la
morfologia del logotipo de Billo.
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Figura 21. Detalle contraforma de la letra “0” en el logotipo de Billo.

8.4.2. Font translation

Se realizd una busqueda de tipografias que cumplieran
con las caracteristicas definidas anteriormente en Google
Fonts y Adobe Fonts para asegurar que la nueva
propuesta de tipografia sea de libre uso para las distintas
interfaces de Billo.

Al obtener propuestas se realizd primero las pruebas de
accesibilidad para luego analizar si su morfologia se
alinea al look and feel del nuevo branding. Como
resultado se obtuvo como propuestas finales las
tipografias Work Sans, Raleway, Usual y Ballinger.

Se escoge Work Sans como nueva tipografia debido a
que asegura accesibilidad ya que satisface seis de los
siete criterios evaluados y posee un ajuste monospaced
que se puede utilizar para las listas de precios. Por otro
lado, en cuanto a la morfologia, Work Sans posee
variaciones minimas del trazo de linea de los caracteres,
teniendo un efecto similar al de la tipografia del logotipo
de Billo. Sin embargo, tiene un efecto mucho mas sutil
para no afectar la legibilidad de la misma. Ademas, posee
curvas que le dan un efecto mas moderno y amigable
que las tradicionales palo seco utilizadas en el Ul actual.
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Brasika Work Sans

Figura 22. Analisis morfologico de trazo de linea de caracteres de la
tipografia del logotipo y Work Sans.

Ademas, Work Sans refleja cierta experimentalidad al
hacer curva y menos rigida la tipografia palo seco,
reflejado en caracteres tanto letras como nimeros. Esto
proporciona un efecto mas moderno y amigable que las
tradicionales palo seco utilizadas en el Ul actual.

Brasika Work Sans

Figura 23. Andlisis morfologico de curvas en los caracteres de la
tipografia del logotipo y Work Sans.

8.4.3. Font scale

Retomando la categoria de contenido definida en el font
audit, se realiza la estructuracion de la paleta tipografica
utilizada tanto el dispositivos grandes como pequenos.

Para esta escala se define un nombre preliminar (el cual
se pretende mas adelante poner a prueba en un naming
test) y se definen caracteristicas como el peso, tamafio,
altura de linea y el uso respectivo.
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Ademas se define el formato para escalas similares,
como lo es la de body que posee tres diferentes pesos.
En este caso tenemos una escala que define el uso de
los pesos:

Regular: en los cuerpos de texto que no requieren
énfasis.

Semibold: captions de listas (label) y el input del
usuario en vistas no editables de un formulario necesita
un énfasis intermedio.

Bold: acentuar secciones importantes dentro del
cuerpo de texto requiere un mayor énfasis.

8.5. Font guiding principles

Se definen principios que permitan abordar el uso y
justificacién de la toma de decisiones en cuanto a la
tipografia seleccionada, los cuales son:

1.

4.

Accesible: la tipografia, al ser el puente de
comunicacion directa de la interfaz con el usuario,
debe asegurar legibilidad y claridad. Por lo la
seleccidn tipografica se basa en caracteres cuya
morfologia y propiedades facilitan la lectura al ser
discernibles y evidentes en todos sus pesos, tamanos
y ajustes.

Amigable: la tipografia se alinea a la personalidad del
logotipo: “bold” y expresivo. La seleccion se basa en
una tipografia que unifique un caracter divertido sin
dejar de lado su utililidad, ya que debe adaptarse
facilmente al proposito del producto (sistema de
facturacion).

Jerarquico: se ajustan las propiedades de la tipografia
(tamafo, peso y altura de linea) para guiar una facil
identificacion del nivel jerarquico y para atribuir
énfasis a informacion relevante.

Adaptable: se construye una paleta tipografica que se
acomoda a una gran variedad de propdsitos,
asegurando flexibilidad y coherencia a la hora un
ajustarse a las dimensiones de los dispositivos para
los cuales esta disefiado el sistema.
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Accesible hace referencia al principio de “humano”
porque prioriza una seleccion tipografica legible antes
que una propuesta alineada al concepto de marca.
Amigable hace referencia al principio de “consciente” ya
que la marca debe verse afable y poco intimidante,
siempre contemplando el propdsito del producto. Por
ultimo, jerarquia y adaptable hacen referencia al principio
de “evolutivo” porque por un lado se contempla el valor
de priorizacién de contenido y, por otro lado, se ajusta
facilmente a todos los dispositivos.

8.6. Icon audit

A nivel visual, los iconos utilizados en las interfaces de
Billo poseen un gran nivel de inconsistencias. Por un
lado, algunos iconos son rellenos y otros se construyen
Unicamente a partir de un contorno (con diferentes stroke
values). A nivel formal, algunos iconos son redondeados y
continuos mientras que otros poseen terminaciones
rectas y muy cuadradas.

Esto se debe a que no existe una familia iconografica
estandarizada, creando un conflicto en el tono y
personalidad que estos deben transmitir. Ya que, si se
toman los iconos propuestos por el libro de marca, se
detalla en él que son amigables y llamativos porque
contienen un trazo de linea grueso y bordes
redondeados.

\—/

Figura 24. Ejemplos de iconos propuestos en el libro de marca.

Esto resulta en la necesidad de buscar una familia
iconografica flexible a los diferentes contextos de uso de
los iconos pero que ademas retome la justificacion
propuesta en el brandbook.
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_ _ o Tecnolégico de Costa Rica
Al igual que en el estudio de la cromatica, se crearon

grupos de iconos de acuerdo con el proposito de uso. Se
obtuvieron cinco grupos:

1. Acciones comunes: comunican acciones universales,
es decir, no requieren de un texto para contextualizar
la funcion de la accion.

2. Navegacion: facilitan la localizacién y representacién
del flujo de navegacién primaria de las interfaces.

3. Mensajes: llaman la atencion a un mensaje al
complementar el tono o estado del mismo.

4. Complementarios: alineados con el contenido (texto)
de un componente para anadir claridad y agilizar la
distincidn de su accidn.

5. llustrativos: representan escenarios no accionables,
como empty states o ilustraciones. No siempre estan
acompanados de textos, se encuentran por si solos.

8.6.2. Icon translation

Se tomara como base los iconos de la familia Phosphor
Icons ya que se alinean a la nueva tipografia propuesta,
como lo son sus formas redondeadas y los angulos
internos rectos. Ademas, posee terminales redondeadas,
proporcionandole un efecto mas amigable.

Otro aspecto importante a destacar es que posee ajustes,
ya que se tienen los iconos con diferentes grosores de
linea, rellenos y dualtone. Este Ultimo se puede utilizar
para sustituir el halftone utilizado en los iconos
propuestos en el libro de marca, ya que el patrén se
pierde al ser elementos muy pequefos. En cambio, el
dualtone crea un efecto similar de relleno pero no
perjudica la legibilidad de los mismos.
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Figura 25. Dualtone icons de Phosphor Icons.

El objetivo es utilizar como base estos iconos y realizar
los ajustes necesarios para construir una iconografia
consistente y familiar.

8.6.3. Icon scale

Retomando los grupos definidos en la categorizacion de
iconos, se establece una escala que define la aplicacién
de uso de los iconos en cuanto al tamafo.

1. Small: 18px x 18px, utilizandose Unicamente en
interfaces pequenas, es decir, en mobile.

2. Medium: 20px x 20px, utilizandose en interfaces
medianas o grandes como lo son desktop y las
tablets.

3. Large: 72px x 72x, representan acentos o casos muy
especificos como lo son los grid buttons o empty
states de secciones.

small - mobile
18x18

D @

regular - desktop/POS
20x20

® 0

large - accents
72X 72

D

Figura 26. Icon scale.
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justificacion de la toma de decisiones en cuanto a la
iconografia seleccionada, los cuales son:

1. Expresivos: maximizan la comunicacion al sumar el
contenido de la interfaz con la esencia de marca. Por
lo que los iconos deben tener un disefio claro,
divertido y balanceado.

2. Amigable: unifican un caracter divertido sin dejar de
lado su utilidad.

3. Simple: los iconos deben maximizar la comprension
del contenido y reducir la carga cognitiva, por lo que
los conceptos deberian ser instantdneamente
reconocibles.

4. Escalables: se adaptan facilmente a las distintas
necesidades segun el contexto, ya sea segun el
componente o dispositivo.

5. Familiares: sus formas simples permiten expresar
conceptos universales, ateniéndose al modelo mental
y construcciones de simbolos ya conocidos.

8.8. Sistematizar patrones funcionales

El proceso de sistematizar patrones funcionales inicia con
la tarea del purposed-directed inventory, ya que se
categorizan los elementos de la interfaz por su propésito.
A diferencia del inventario realizado para los patrones
perceptuales, el resultado obtenido son grupos en donde
conviven componentes con diferentes estructuras a nivel
de complejidad y a nivel formal.

El proposito ademas de la sistematizacion de los
patrones funcionales es retomar el analisis formulado en
el purpose-directed inventory para cada uno de los
componentes con el objetivo de retomar aquellas dudas
en cuanto a la estructura, aplicacion y uso de los mismos.

Al tener grupos tan complejos y en algunos casos con
muchas variantes de componentes, es necesario
comprender como estos componentes pueden mezclarse
para una convivencia mas coherente. Por lo tanto, se
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debe analizar el nivel de especificidad para permitir o
restringir la cantidad de variantes por agrupacion vy,
ademas, la estructura o arquitectura que componen los
componentes.

8.9. Escala de especificidad

El ejercicio consiste en evaluar mediante una escala
(similar al eje semantico) qué tan genéricas o especificas
seran las agrupaciones. Entre mas especifica es una
agrupacion, menos reutilizable sera y para ello surgen las
variantes que se alinean a los casos especificos que
requieren de un ajuste del contenido de los componentes
individuales. Por otro lado, entre méas genérico sea una
agrupacion priorizara la consistencia visual y de
contenido de sus componentes para facilitar una
integracion directa y sencilla [6].

Al analizar las seis agrupaciones de los patrones
funcionales, se obtuvo que tres de ellos (actionsé&triggers,
forms y feedback) son mas genéricos mientras que los
tres restantes (navigation, filters y lists) se inclinan al polo
“especifico”. De este modo, se optd por realizar aquellos
patrones con menor nivel de especificidad ya que se
alinean facilmente a la modularidad del sistema y poseen
menos variaciones que los patrones especificos.

8.10. Content structure

El content structure tiene un principio similar al de los
wireframes de baja fidelidad, debido a que se trabaja en
realizar sketches a mano para mapear la estructura de
contenido de las agrupaciones. El procedimiento inicia
enumerando los espacios de contenido principal por
componente y se aflade a la lista los contenidos
opcionales que seran los que definan las variantes.
Posteriormente se establece un orden jerarquico de la
lista de contenidos y por ultimo se realizan los bocetos
del resultado final [6].

Otro objetivo paralelo del content structure es plasmar las
observaciones analizadas en el purpose-directed
inventory en soluciones concretas. Se retoman aquellas
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practicas cuestionadas al inicio del proyecto, se investiga
su respuesta a través de referencias bibliograficas que
justifiquen los mejores UX practices y se disefian
propuestas que integren estas practicas.

Este procedimiento se repitid a lo largo de doce
componentes que integran las tres agrupaciones
genéricas del sistema.

8.10.1. Actionsé&triggers

Esta agrupacion es, al igual que forms, la mas genérica.
Las mismas acciones se repiten a lo largo de la interfaz:
tap o click a un elemento accionable. Sin embargo, segun
la interfaz las necesidades del usuario cambian al ser un
sistema disenado para accionarse con un cursor o por
medio del tacto. Este Ultimo requiere de mayor espacio o
area de accionamiento dentro de la pantalla.

Especifico @ L @ @ O @® Genérico

Otro aspecto a considerar es el reachability ya que en
mobile las acciones deben ubicarse lo mas cercano a la
seccion inferior del teléfono, mientras que la tablet/POS
tiene otro tipo de necesidades.

1. Buttons

Poseen una estructura muy definida que requiere siempre
de un label y su contenedor. El uso de iconos indica la
necesidad de crear variantes. Esto sucede en el caso de
los list y grid buttons, ya que se utilizan para representar
acciones con un mismo nivel de jerarquia agrupados ya
sea en forma de lista vertical o en reticula. Para facilitar la
identificacion sin la necesidad de que el usuario lea todos
los labels, se opta por incluir un leading icon que
represente el significado de la accion.
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—— Contenido
—— Label

—— Leading icon (opcional)

Representa el proposito de la accion - significado

— Trailing icon (opcional)

Representa la accién que es variable segun el estado

—— Container

Figura 27. Content structure buttons.

A partir de este esquema se concluye que se mantiene el
uso del padding lateral variable para desktop y un
padding fijo en mobile mas extenso para asegurar un area
de contacto mas amplia, brindando un ajuste accesible y
necesario para una interaccion 6ptima. Ademas, se

cambia el orden de la estructura de los grid buttons para
mantener consistencia con el orden de lectura propuesto
en la arquitectura.

orden de lectura consistente = ® primary icon @ label

Figura 28. Solucion de estructura de los grid buttons.
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2. Link texts -
Escuela de Ingenieria en

Se afiade un underline al texto para que exista mas Disefio Industrial _
contraste con respecto a los textos no interactivos, Tecnologico de Costa Rica
alineandose a las mejores practicas establecidas por la

WCAG. Los enlaces textuales deben colorearse y

subrayarse para lograr la mejor capacidad percibida de

capacidad de clic [14].

Link texts

—— Label - underlined

Leading icon (opcional)
Representa el proposito de la accion - significado

Figura 29. Content structure y bocetos de la solucién de link texts.

3. CTA links

Este componente surge como propuesta para crear un
componente que tuviese el efecto esperado de un button
pero que pudiese adaptarse a espacios mas pequeios,
como lo hacen los link texts. Esto se debe a que una de
las problematicas encontradas en el purpose-directed
inventory es que no habia una clara diferenciacion de
cdmo se aplican los link texts y los buttons, ya que en
muchas ocasiones se sustituia un button por un link text
porque sus dimensiones permitian una mejor adaptacion.

Esto con el objetivo de que pueda adaptarse a los
componentes de navegacién como lo son los headers y
cards, en donde un button abarca mucho espacio y el
efecto esperado de un link text no se alinea al caso.

De este modo, los CTA links poseen una estructura
idéntica a la de los buttons solo que el contenedor es
mucho mas pequefio y transparente, haciéndose lucir
como un link text.

CTA link

—— Contenido gl Ll |

Label

Leading icon (opcional) |
Representa el propdsito de la accién - significado |
I

'—— Container invisible Eremaas I

- =« no visible



Figura 30. Content structure y bocetos de la solucion de CTA links. o,
Escuela de Ingenieria en
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4. Icon buttons

Se define una dimensioén para el uso segun el tamafo de
la interfaz en donde aparecen.

Icon button
small medium
L Icon 18 [X] 20 [X]

Tamafio small o medium dependiendo de la interfaz,

Figura 31. Content structure y bocetos de la solucién de icon
buttons.

8.10.2. Forms

Los formularios son mas genéricos ya que la solicitud de
informacién al usuario deberia mantenerse consistente v,
no deberia incluirse ningln componente que pueda
confundir el tipo de input que se le esta solicitando. Estos
inputs siempre deberian ser: ingreso y seleccion de
datos.

Especifico @ L ® @ O @® Genérico

1. Radio buttons

Los radio buttons mantendran la misma estructura ya que
sigue la estructura basica y las mejores practicas. El
Unico ajuste que se realiza es en cuanto a la distribucion
de los mismos cuando hay mas de un radio button. Las
opciones deben colocarse siempre una debajo de otra
para simplificar el orden y flujo de lectura, ya que en
algunas pantallas de Billo se colocaban las opciones una
a la par de la otra. Ademas se mantiene una estructura
consistente entre mobile y desktop, ya que en mobile hay
menor espacio horizontal que no permite la alineacion de
las opciones una al lado de la otro, sino que Unicamente
permite una alineacion vertical.
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Radio buttons

Group label Individual Grupo (form view)
Tool tip

—— Radio button circle

[~ Contorno de circulo - outline
Selected dot

Label individual

Figura 32. Content structure y bocetos de la solucion de radio
buttons.

2. Checkboxes

Sucede un caso similar con los checkboxes, ya que
contemplan la estructura basica pero su agrupacion debe
respetar una diagramacion vertical. Esto quiere decir que
cada checkbox se coloca uno sobre otro en forma de
lista.

Checkboxes

= Group label Individual Grupo (form view)
—— Tool tip (opcional

—— Checkbox square

—— Contorno cuadrado - outline

Check

\— Label individual

Figura 25. Content structure y bocetos de la solucién de checkboxes.

3. Progress bar

Se plantean dos propuestas de progress bars. La primera
mantiene la estructura basica compuesta por una barra
de progreso y un indicador del paso actual (paso 1 de 4).
Por otro lado, la segunda propuesta define la cantidad de
pasos de forma explicita y debajo de cada paso se
coloca el nombre de la seccién. El propdsito de esto es
tener clara la idea de cuantos pasos tomara completar la
tarea pero, ademas, el titulo de la seccion permite
anticipar el contenido que se le solicitara.

Se decide utilizar ambas propuestas y decidir en pruebas
de Ul cual sera la opcién seleccionada ya que ambas
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propuestas cumplen tres de cuatro criterios de

. Escuela de Ingenieria en
contenidos.

Disefno Industrial
Tecnolégico de Costa Rica

Progress bar

Track P e
Fill » completion

# del paso actual

Label de secciones

Figura 33. Content structure y bocetos de la solucion del progress
bar.

4. Text fields

Se mantiene el uso del asterisco para representar fields
requeridos, la mejor practica es siempre incluirlo a pesar
de que todo el formulario contenga informacién que es
obligatoria. Su posicion (antecediendo al texto) es
recomendable ya que el usuario escanea de izquierda a
derecha, pero si se debe aplicar un color que facilite la
escaneabilidad [15].

Se descarta la posibilidad de incluir el label dentro del
container ya que funcionaria como un placeholdery
desapareceria una vez que el usuario ingresa el input [15].
Por lo tanto, solo se decide mantener esta practica en el
caso de los search bars, siempre y cuando aparezca el
leading icon de la lupa para comunicarle al usuario el
proposito del field.

* Correo electronico

‘ Input Correo electronico W

S

Figura 34. Primer ejemplo respeta el label por afuera del field y el
segundo utiliza el label como placeholder.

La arquitectura de los text fields es mucho mas extensa
debido a que se contemplan las variantes segun el input
que se le solicita al usuario. Los sketches contemplan:

- Inputs requeridos.
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- Inputs opcionales.
- Texto complementario en forma de helper text.
- Informacion complementaria como tool tips.

- Fields acompanados de iconos complementarios
(leading icons).

- El tipo de input que se despliega: regular, restringido o
enumerado.

Text fields

—— Label Asterisco (*)
Previo al label - obligatoriedad del input

L— (Opcional)

Posterior al label
— Tool tip (opcio
—— Contenido

t—— Leading icon ( L
Representa el propésito de la accion - significado 1

— Input Textual
—— Confidencial
Texto oculto con asteriscos
Numeros

Con osin espacios fijos

—— Placeholder (of wal
Define

{—— Divider (opcional

Input dusl ef: nimero de teléfono)

L— Trailing icon button (opcione o | I
Accin ot o sk s o Ll

—— Container/containers character space

+—— Helper (opcional

— Validacion —I: State icon
Requerimiento

Figura 35. Content structure y bocetos de la solucién del text fields.

5. Dropdowns

Los dropdowns seguiran el mismo principio del asterisco
para distinguir los campos requeridos. Como informacion
complementaria se utilizara un tooltip o helper text. De
acuerdo con las mejores practicas, los dropdowns deben
utilizarse en menor proporcién y procurar utilizar otro tipo
de componentes para cuando se le solicita al usuario
seleccionar un elemento de una lista pequena.

Los dropdowns se utilizaran cuando hay una lista de mas
de cinco o seis elementos, pero no mas de quince [16]. Si
el nimero de elementos de la lista es inferior y las
opciones son mutuamente excluyentes, se utilizara el
componente de radio buttons.
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Para que el usuario comprenda que existen mas
opciones dentro del dropdown menu, se incluira una
barra de scroll y se mostrara una porcién de la Ultima
opcién de la lista para que sea evidente [17].

Dropdown

—— Label Asterisco (*) *labe!t ? P )
Priwio ol labal - atdigatoeiodad dol input — SRS,
v
(Opcional) !

Poszerioc ol labed
Tool tip (op

— Container

Selected option
Dropdown arrow

+—— Dropdown menu

—— Menu option

Barra de scroll e

13 G8 3010l -+ + 3 Opciones

— Helper lopcional

Figura 36. Content structure y bocetos de la solucion del dropdowns.

8.10.3. Feedback

Cada mensaje posee un tono y prioridad. Dependiendo
del tono se utilizan elementos como cromatica e
iconografia para representar la distincién. Para comunicar
el nivel de prioridad es necesario analizar si es un
mensaje omitible o requerido. Teniendo estas dos
variables que afectan el estado de los componentes, se
deben crear variables que se adapten tanto al tono como
a la accionabilidad que el usuario le da a los mensajes.

Especifico @ @ @ O @ @ Genérico

1. Banners

Los banners del Ul actual sirven para notificar al usuario
sobre un acontecimiento general del sistema, por lo que
se definié que pueden ser omitibles. Sin embargo, lo
Unico que se le permite al usuario con estos es descartar
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el mensaje, por lo que no se le ofrece a un usuario un .

. . Escuela de Ingenieria en
shortcut para que el usuario resuelva o accione desde el Disefio Industrial
mensaje lo que se le esta comunicando. Ademas de Tecnolégico de Costa Rica
comunicar el mensaje como tal, se le debe brindar al
usuario una manera de solucionarlo, ya sea mediante una
instruccién o una accion [18]. Por lo que se plantea una
propuesta integrando un CTA link como componente
accionable.

Banners

—— Mensaje T . l

—— Leading icon
Mensaje (tono) del contenido —_—

K| A VT
Label B label A
—— Acciones accionable

— CTAlink (opciona = (L
Accidn contextusl ol mensale P Lokl J€1A Lint o

L— Trailing icon divider
icon button cerrar

—— Container

Figura 37. Content structure y bocetos de la solucion del banners.

2. Ribbons

Los ribbons actuales sirven como un in-line validation
message, es decir, comunican un error relacionado a un
campo en especifico. Por lo que en la arquitectura se
contempla un field como parte de su estructura.

Se estandariza el uso del leading icon para representar el
tono del mensaje que, hasta el momento, se utiliza para
comunicar una alerta por un input incompleto o
incorrecto [19].

Ribbon

—— Input
Error state

Error indicator -» outline

—— Mensaje i J.

Leading icon
Mensaje (tono) del contenido

Label

— Container

Figura 38. Content structure y bocetos de la soluciéon del ribbons.
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3. Pop-ups

Los pop-ups notifican al usuario de forma disruptiva, ya
que limitan a los usuarios a continuar con una tarea o
navegar hasta que tome cierta accion.

Se afiade un close icon en la esquina superior derecha,
para aquellos casos en donde el mensaje puede ser
libremente descartado por el usuario. Este icono
Unicamente representa la accién de “omitir”, es decir,
regresa al usuario a la pantalla en la que estaba
anteriormente, no funciona como un sustituto a la accién
de “cancelar” [20].

Pop up X T4 x
— Title (header)

—— Leading icon (opcional
Mensaje (tono) del contenido

Label

Trailing icon (omitibie, leading icon = tono

icon button cerrar

— Body content trailing icon —1

Parrafo que extiende idea del tituio T

—— Acciones (footer)

Primary button

Secondary button

L— Overlay secondary button primary button

Figura 39. Content structure y bocetos de la solucion del pop-ups.

8.11. Pruebas de Ul

Una vez finalizados los bocetos que definen como se
estructuraran las propuestas de componentes se
procedid a crear los componentes de alta fidelidad en
Figma. El propésito con esto es poder tangibilizar los
componentes y probar, en primera instancia, las
dimensiones y escala de cada componente segun la
necesidad de cada dispositivo.

Una vez entendido cdmo funciona la estructura de cada
componente dentro de Figma, se procede a aplicar los
patrones perceptuales definidos en su respectivo
procedimiento de sistematizacion. El propdsito de esta
tarea es evaluar como la cromatica, tipografia e
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Ademas, se toma como oportunidad para cuestionar
aspectos sobre la aplicacién de los patrones
perceptuales en el Ul actual, para saber como se debe
solucionar en el reskin del UL.

Iniciando el proceso de ideacion se identifica la
necesidad de afadir tonos de los colores definidos en el
color audit para diferenciar los distintos states de cada
componente. Como solucion a esto se definen varios
tonos para los colores de Billo: light, medium, Billo
(regular), dark y disabled.

Ademas de la cromatica se realiza un ajuste a las
dimensiones definidas para los iconos tanto en mobile
como en desktop/POS. Ya que las dimensiones
respectivas de 18px y 20px eran muy pequefnas en
comparaciéon con los subtitulos, por lo que se decide
cambiar la dimensién de los iconos de mobile a 20px y
los de desktop/POS a 24px.

Se realizaron cambios a nivel de definicién de la paleta
tipografica debido a que se afiade un estilo mas de
tipografia que contemple el underlined para los link texts.
Ademas, se estandariza el uso del peso semibold para
textos de componentes accionables, como lo son los
buttons y los CTA links.
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Figura 40. Propuestas para pruebas de Ul de primary y secondary
buttons.

Algunos de los criterios mas importantes a considerar
para la seleccién de las propuestas finales es que:

Los componentes accionables deben verse
interactuables, por lo que no pueden lucir sobrios.

Los elementos no interactuables de un componente no
se ven accionables. Es decir, no crean ruido visual.

Los hover y pressed states cumplen con un contraste
minimo de 3:1.1.

Menor cantidad de tonos posibles para reducir la
complejidad.

Una vez teniendo las propuestas que cumplen con estos
criterios, se corrobora su armonia al recrear una serie de
pantallas en donde aparezcan estos componentes. Para
ello se utilizaron pantallas de formularios.

Conclusiones

Se propone el uso de los iconos dualtone para los pop-
ups ya que en los pop-up informativos hay un problema
de relacion de color entre el leading vy trailing icon, ya que
ambos son azules y, por lo tanto, se perciben como
accionables.
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@ Tipo de régimen X @ Tipo de régimen X

Si tu negocio requiere enviar y Si tu negocio requiere enviar y
recibir facturas electrénicas recibir facturas electrénicas
selecciona régimen tradicional. seleccliona régimen tradicional.

De lo contrario, selecciona De lo contrario, selecciona
régimen simplificado. régimen simplificado.

Figura 41. Comparacion de uso de un leading icon regular y un
leading icon dualtone en un pop-up informativo.

El uso del tono dark hace que el icono informativo se
perciba menos accionable, pero sin perder la utilidad del
color que juega en el componente: llamar la atencion del
usuario a un mensaje informativo o de guia.

Por otro lado, se descarta la segunda propuesta
planteada para los progress bars debido a que en mobile
el espacio horizontal es restringido y formularios es
imposible sintetizar los nombres de los pasos. Por lo que
se perderian los labels de los steps y, por lo tanto, el
sentido de uso de la propuesta.
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E— H 3
Paso1de 4 Nt Paiko Evitreis
Datos del negocio Datos del negocio

Necesitamos la siguiente informacion Necesitamos la siguiente informacion
para una vez finalizado el registro para una vez finalizado el registro
podas empezar a facturar con Billo. podas empezar a facturar con Billo.

* Nombre del negocio * Nombre del negocio

* Tipo de regimen tributario @ * Tipo de régimen tributario @
O Régimen tradicional O Régimen tradicional

@ Régimen simpificado @ Régimen simpificado

* Tipo de moneda @ * Tipo de moneda @

® crc@ ® cre (@)

O usp ®) QO uso s

Figura 42. Comparacioén de uso de la primera propuesta con la
segunda propuesta de progress bars aplicadas en un formulario.

Por ultimo, se ponen a prueba los banners y los ribbons
para ver como se acoplan al pattern de forms al tener
tonos distintos a la paleta primaria que es predominante
en estas pantallas.

* Numero de teléfono

[ +506 | 4444 44 1

{\ Ingresé un niimero de teléfono de 8 digitos.

Figura 43. Primera propuesta ribbons.

Se descarta esta primera propuesta porque, a pesar de
que el rojo y el blanco tengan el contraste suficiente que
cumple los estandares AA de la WCAG, el color rojo del
container se traga al texto y hay ciertas partes de cada
letra individual que se vuelve dificil de distinguir.
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* Numero de teléfono

+506 | 4444 44

[ /N Ingresa un nimero de teléfono de 8 digitos. ]

Figura 44. Segunda propuesta ribbons.

Se propone, por lo tanto, un tono mas sutil para el rojo
del container tanto del banner como del ribbon. Esto
permite un contraste con el gris Billo para emplearlo en el
cuerpo de texto del mensaje de retroalimentacion. Esto
soluciona el problema de que en los banners accionables
ahora es mas distinguible un texto no interactuable con el
CTA link.

{ /N Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr Label X J

{ /N Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr Label X l

Figura 45. Reajuste del color del cuerpo de texto en los banners.

Se propone, por lo tanto, un tono mas sutil para el rojo
del container tanto del banner como del ribbon. Esto
permite un contraste con el gris Billo para emplearlo en el
cuerpo de texto del mensaje de retroalimentacion. Esto
soluciona el problema de que en los banners accionables
ahora es mas distinguible un texto no interactuable con el
CTA link.
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Como solucién al problema inicial del proyecto se planted
disenar una herramienta que estandarice y documente las
practicas compartidas para asegurar la escalabilidad de
las interfaces de Billo. Un acercamiento sistematico para
solucionar dicha problematica es la creacion de una
libreria de patrones, que son todos los elementos
reutilizables del proyecto. A pesar de que un design
system no se atiene a una libreria de componentes y a
una guia de estilos, ambos son una parte fundamental de
los entregables que componen un design system. La
importancia de iniciar por la estructuracion de una libreria
de patrones radica en que es la base del design system,
ya que con los componentes y patrones se construyen
las interfaces.

El propdsito de la libreria de patrones es que no
solamente se incluyan los componentes y estilos a
utilizar, sino que se retomen los contenidos minimos
analizados en los referenciales. Algunos de ellos que se
rescataran para el alcance del proyecto son la
estandarizacion del uso, definicién del comportamiento,
definicidn de variantes, de, recursos, entre otros.

Para la documentacién del design system se decidio
utilizar la herramienta Figma porque, ademas de ser €l
software utilizado por el equipo de disefo, hace posible la
publicacion y edicién agil de las librerias de patrones.
Esta libreria puede compartir los estilos y componentes,
permite por lo tanto importar los disefios de un
documento a otro [21]. Esto facilita que los estilos y
componentes principales solo tengan que disenarse una
Unica vez, para prevenir que se dupliquen y que exista la
posibilidad de aumentar la brecha de inconsistencias.
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Ademas de los beneficios para el equipo de disefo,
Figma permite el acceso a los desarrolladores a la
ventana de inspect para poder analizar todas las
especificaciones en cédigo CSS necesarios para la
definicidén de los estilos y componentes en el front-end.

Figma es una herramienta colaborativa que permite un
acceso abierto para que tanto los miembros del equipo
de disefio como los desarrolladores puedan revisar, editar
y proporcionar retroalimentacion. Esto brinda la
oportunidad para que todos los miembros del
departamento puedan ser participes en la construccion
colaborativa del design system, al igual que acceder a él
en caso de ser necesario.

La Unica desventaja sobre Figma es que la navegacion
del design system se limita a la estructura de
organizacion de las carpetas y documentos del sistema.
Esto quiere decir que es imposible definir una
arquitectura tan flexible como lo son las que se analizaron
en los referenciales. Por lo tanto, se opta por utilizar un
Unico Figma file para la documentacion del design
system, con el objetivo de que tanto los estilos como los
componentes vivan en un solo documento y no se tenga
que acceder a dos files por aparte. Esto previene que la
libreria de patrones se segmente y se tenga que importar
assets de una libreria a otra. Para la estructuracion del
contenido se utilizaran los pages en donde apareceran
los estilos y los componentes.
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File Structure

&

Organization

@

Team

O

Project

O

File

3

Page

Figura 46. Estructura de los documentos de Figma. El design system
vivira en un project y se construye dentro de un file y su contenido se
segmenta en pages.

Muchos design systems en Figma utilizan este esquema
para organizar su libreria de patrones. Por lo general
dividen la informacién en “apartados” para agrupar
contenidos, que en el caso del proyecto serian tres
apartados principales: informacion general, estilos y
componentes. Para dividir estos apartados se utilizan
paginas en blanco con dashes para que se entienda
correctamente la divisidon de estos. Estas paginas no
poseen contenido, son meramente utilizadas para
organizar la estructura. Para cada componente o estilo en
particular se utiliza un page que se ubica debajo de estos
dividers, utilizando un caracter especial o indent para que
sea evidente que son un “sub apartado”.
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Pages + Pages +
v @ Cover page v Ant Design

................................... Compenents Overview

GENERAL INFORMATION » Templates & Pages
Get started here Colors
® Introduction — General
® Change log Button
lcon
DESIGN SYSTEM Typagraphy
® Layout — Layout
® Avstars Grid

® Icons Divider
@ Type Layout

@ Colars Space

Figura 47. Estructura de los design systems de Microsoft Teams y Ant
Design en orden respectivo de izquierda a derecha.

9.1. Estilos

Al igual que con la sistematizacién de patrones, se decide
iniciar por la documentacion de los estilos o patrones
perceptuales con el propodsito de traducir los
componentes con los estilos aplicados en el documento.

9.1.1. Color

El alcance definido para el proyecto se divide en cuatro
aspectos principales que debe contener la guia de estilos
de cromatica:

- Definicion y uso de las paletas cromaticas

- Las propiedades de cada tono definido por el cddigo
HEX y RGB.

- La verificacion del cumplimiento del contraste minimo
definido por el WCAG.

- Una guia semantica que defina el contexto de uso de
cada tono en su categoria respectiva.

1. Definicion

Se utiliza el color con el propdsito de comunicar y unificar
el look and feel de Billo. Las paletas cromaticas
proporcionan la combinacion de balance y harmonia
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2. Paleta primaria

La paleta primaria se compone de aquellos colores que
aparecen en una mayor proporcion a lo largo de las
distintas interfaces. Son colores utilitarios ya que su
funcion se sintetiza en hacer que la informacion principal
sea legible y visible. Por lo que la paleta primaria se
compone de tonos azules y neutrales

HEX RGB HEX RGB HEX RGB
#OCT3CO 207, 94,79 #253237 197, 33, 22 #FFFFFF 0, 0, 100

Contraste Contraste Contraste

(o) D (o) GED (=)

Figura 48. Paleta primaria de Billo.

Azul

El azul se utiliza como color principal para transmitir
seguridad y confianza. Comunica optimismo en las
acciones y progresion en una tarea.

Uso: al ser el color primario debe utilizarse en las
acciones principales para que sirva de guia a lo largo de
la navegacion en las interfaces. Se utiliza el azul en
buttons, link texts, CTA links, radio buttons, checkboxes,
progress bars y pop-ups.

Para cada color se definié una tabla en la que se
documentan los tonos respectivos, que en el caso del
azul existen seis tintes y sombras. Para cada una de
estas se asigna un nombre, se documentan los
propiedades (codigos de color), la verificacion del
cumplimiento de contraste y un resumen puntual de
donde aparecen segun el contexto y state de los
componentes.

Los tintes y sombras del azul permiten diferenciar los
distintos estados de los componentes interactivos que
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Tono Nombre Valores Contraste Usos
Azul extra light HEX : - Hover - acciones
3 12 12

HEBFIFA < secundarias
RBG
207, 8, 98

Azul light HEX 2034 Pressed - acciones
#CCE2F3 secundarias
RBG
207,16, 95

Azul disabled HEX No aplica. Disabled - acciones
#94CIET
RBG
207, 36, 91

Azul medium HEX - Hover - acciones

. #308CD7 . S

RBG
207,77, 84

Azul Billo HEX [ a.8an Default - acciones
#0CT73C9 |

tive - ¢
RBG
207, 94,79 i
Estado - progreso,
seleccionado

Azul dark HEX 27841 Pressed - acciones
#08467A secundarias
RBG
208, 94, 48

Figura 49. Tabla de tintes y sombras del color azul Billo que resume
sus propiedades y usos respectivos.

Neutrales de fondo

Los tonos neutrales de fondo o separadores de contenido
son mas sutiles y claros.

Uso: en estados inactivos de componentes y outlines de
containers. También sirven para llamar la atencion a
acciones secundarias.

Neutrales de texto

Para el cuerpo de texto (no interactivo) se necesitan
neutrales con un alto nivel de contraste para asegurar la
legibilidad.

Uso: en cuerpos de texto y textos complementarios
como son los helper texts.
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3. Paleta secundaria

Los colores secundarios se utilizan para dar énfasis a
estados, tonos y mensajes. Esta paleta contiene una
variedad de colores vibrantes y enérgicos, atribuyendo la
esencia audaz y moderna de Billo.

Rojo Billo Rosado Billo Verde Billo

HEX RGB HEX RGB HEX RGB
nCo2814 7, 90, 79 #CE33BD 394,74,78 n048048 153, 97, 50

Contraste Contraste Contraste

) e (o) e Coons) (D

Amarillo Billo

HEX RGB
#ESCTOE 62, 94,90

Contraste

- 7881
Figura 50. Paleta secundaria de Billo.

Rojo

Se utiliza para llamar la atencion del usuario a mensajes
de error 0 acciones destructivas (eliminar). Se utilizan
cuatro tonos y sombras para poder adaptar los
componentes que tendran un comportamiento
destructivo, como lo son los CTA links de los banners de
error.

Uso: banners, ribbons y pop-ups.

Verde

Comunica acciones positivas para indicar éxito o
confirmacion. Se utilizan cuatro tonos y sombras para
poder adaptar los componentes que tendran una
connotacidn positiva, como lo son los CTA links de los
banners de confirmacion.

Uso: banners, ribbons y pop-ups.
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Amarillo

Indica mensajes de advertencia y que un estado de
progreso esta incompleto o fue impedido. Se utilizan
cinco tonos y sombras para poder adaptar los
componentes que alertan al usuario, como lo son los CTA
links de los banners de advertencia.

Uso: banners, ribbons y pop-ups.

Rosado

Aparece Unicamente para indicar la obligatoriedad de un
field, con el objetivo de captar la atencién del usuario y
facilitar la identificacién de informacion que debe ingresar.

Uso: asterisco de obligatoriedad en text fields,
checkboxes, radio buttons y dropdowns.

4. Guia semantica

La cromatica tiene un significado que varia segun el
contexto. Este depende de los cinco categorias que se
definieron en el color audit: acciones comunes,
contenido, mensajes, estado y fondo. Para comprender el
rol de cada tono individual segun los distintos contextos
de aplicaciéon se define una guia semantica para
estandarizar su aplicacién. Para ello se crea una tabla en
donde se define la funcién por color, en los cuales no
todos los colores necesariamente actuan en la categoria.

Azul Neutrales Rojo Verde Amarillo Rosado

Acciones . ‘

Primarias Secundarias Destructivas

oot @ & &

Interactivo No interactivo/ Incompleto/ Requerido
Opcional error

Mensajes ‘ . ‘

Informativo Error Confirmacion Advertencia

Estado ‘
En progreso

Deshabilitado En pausa/

incompleto

Fondo
Divisor/
Espacio negativo

Figura 51. Resumen de los roles del color.
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Esta tabla permite identificar el uso semantico de cada
color en los componentes y limita el mismo a maximo
dos significados. Un ejemplo es el rol del color rojo en la
categoria de contenido, ya que representa un estado
incompleto o de error. Ambos se relacionan entre si para
indicarle al usuario que existe un problema. Es por esta
misma razon que se decide incorporar el rosado para el
rol de campos requeridos. El asterisco es cominmente
representado con el color rojo [22], sin embargo, este
tono entraria en conflicto con los significados definidos
para la categoria de contenido.

5. Color guiding principles

Los design principles no acabaron de establecerse con la
definicion de humano, consciente, evolutivo y familiar.
Ademas de expresar la visibn compartida de la empresa,
deben ser practicos y accionables para que sean
efectivos. Los design principles son mas generales para
que puedan abarcar la totalidad de la toma de decisiones
que se realizara para el design system y no se centra en
solucionar aspectos especificos.

Para orientar los design principles a aspectos mas
especificos, como lo es la cromatica, se definieron los
guiding principles que relacionan a cada estilo con los
design principles. Ademas de establecer estos principios,
se crea una lista de aspectos que satisfacen los criterios
y se afnaden aquellos que quedan por solucionar fuera del
alcance del proyecto.

Accesible (Humano)

El uso del color asegura legibilidad y contraste para que
el contenido sea facilmente distinguible. La cromatica
accesible debe:

- Cumplir de los estandares AA de las relaciones
minimas de contraste establecidos por el WCAG 2.1.

- Asegurar que el texto y los elementos interactivos
tienen una relacidon de contraste de color de al menos
4.5:1.

- Mantener una relacion de contraste de 3.1:0 durante
todos los estados interactivos (hover, pressed, etc.).
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Significativo (Consciente)

Unifica el significado del contenido. Mas que un
elemento decorativo, el color comunica y expresa ideas.
La cromatica significativa debe:

- Definir el significado del color y cémo este varia
contextualmente, a nivel semantico.

- Utilizar el color azul para las acciones primarias, con el
objetivo de guiar a los usuarios en sus tareas y
proporcionar una navegacion intuitiva y evidente.

- Utilizar los colores secundarios en menor proporcion.
Priorizar su utilidad para dar mayor énfasis en alertas y
mensajes.

Jerarquico (Evolutivo)

Ofrece guia para una facil identificacion del nivel
jerarquico y atribuye énfasis a informacion relevante. La
cromatica jerarquica debe:

- Emplear el color para dar mayor énfasis a aquellos
elementos que son interactivos.

- Aplicar el color para distinguir elementos de la interfaz
y separar distintas superficies.

- Ultilizar colores saturados y llamativos para atribuir
énfasis a mensajes de retroalimentacion.

- Ultilizar colores con bajo contraste para comunicar un
estado deshabilitado de un elemento interactivo.

Moderno (Innovador)

La aplicacion de la cromatica en las interfaces de Billo
hace que se perciba como jovial, vibrante y amigable. La
cromatica moderna debe:

- Priorizar la funcionalidad antes que la estética.

- Brindar una apariencia moderna, jovial y amigable que
es parte de la identidad de Billo.
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9.1.2. Tipografia

El alcance definido para el proyecto se divide en tres
aspectos principales que debe contener la guia de estilos
de la tipografia:

- Definir la paleta tipografica segun las distintas
interfaces.

- Establecer la guia de uso de cada paleta tipografica.

- Recursos: fuente para descargar la tipografia.

1. Definicion

La tipografia, al ser el puente de comunicacién directa de
la interfaz con el usuario, debe asegurar legibilidad y
claridad. Ademas, ayuda a definir la jerarquia de
informacién al comunicar el contenido relevante. La

tipografia se utiliza para que el contenido textual sea
legible y atractivo.

2. Paleta tipografica

Se utiliza Work Sans como tipografia oficial en las
interfaces de Billo. Es una tipografia geométrica-utilitaria
que rescata la esencia divertida y expresiva del logotipo
de Billo.

La aplicacion de la familia tipografica se divide en 2
escalas segun la dimensién de la interfaz. Para cada
escala se definen los estilos de tipografia que se utilizaran
y se sintetiza en una tabla que resume aspectos como las
propiedades del estilo, si tiene un ajuste o no y sus usos
respectivos.

Large scale

Se emplea una paleta tipografica large en las interfaces
que se despliegan en dispositivos grandes o medianos,
como lo es el Backoffice en desktop y el app Billo POS en
las tablets.
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Estilos

L - Headline

L - Subtitle

L - Accent

L - Body Regular

L - Body Semibold

L - Body Bold

L - Number

L - Link

L - Helper

Peso

Semibold (600)

Semibold (600)

Bold (700)

Regular (440)

Semibold (600)

Bold (700)

Regular (440)

Regular (440)

Regular (440)

Ajuste

Default

Default

Default

Default

Default

Default

Monospace

Underlined

Default

Tamafio

28px

24px

18px

16px

16px

16px

16px

16px

14px

Altura de linea

36px

24px

20px

20px

20px

20px

20px

20px

Usos

Headers

Subtitulos

Acentos -
resaltar
informacion
relevante

Cuerpos de
texto

CTA links

Cuerpos de
texto - énfasis

Listas de
precios

Link texts

Helper texts

Figura 52. Estilos del large scale con su lista de propiedades y
definicion de uso.

Small scale

Existe una segunda paleta tipografica que adapta el large

scale a dispositivos moviles, como sucede en el

Backoffice mobile. Se realiza este ajuste con el propdsito
de estandarizar el responsiveness, adecuandolo a las
interfaces méviles cuya limitante consiste en un espacio

reducido para desplegar informacion.

Estilos

S - Headline

S - Subtitle

S - Accent

S - Body Regular

S - Body Semibold

S - Body Bold

S - Number

S - Link

Peso

Semibold (600)

Semibold (600)

Bold (700)

Regular (440)

Semibold (600)

Bold (700)

Regular (440)

Regular (440)

Regular (440)

Ajuste

Default

Default

Default

Default

Default

Default

Monospace

Underlined

Default

Tamafio

20px

18px

16px

14px

14px

14px

14px

14px

12px

Altura de linea

28px

24px

20px

20px

20px

20px

20px

20px

16px

Usos

Headers

Subtitulos

Acentos -
resaltar
informacion
relevante

Cuerpos de
texto

CTA links

Cuerpos de
texto - énfasis

Listas de
precios

Link texts

Helper texts

Figura 53. Estilos del small scale con su lista de propiedades y
definicién de uso.
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3. Aplicacion de la paleta

Para cada estilo tipografico de las paletas definidas se
establece una guia de uso:

Headline

Son titulos breves que aparecen en los headers y
comunican la seccion actual en la que se encuentra el
usuario. Los headlines son los textos con mayor tamafo
de la paleta tipografica.

Es importante que comuniquen explicitamente el
contenido de la seccién con la menor cantidad de
palabras, tratando de no sobrepasar cuatro palabras
como maximo para prevenir headers con doble linea.

Subtitle

Son titulos secundarios que segmentan la informacién de
una seccién por blogues. Estas subsecciones contienen
informacién en comun y dividen la seccion para facilitar la
ubicacién de la informacién, por lo que es mas facil
especificar su contenido.

Son mas explicitos que los headlines por lo que no hay
un limite definido de palabras.

Accent

Se utilizan para llamar la atencién del usuario para que
visualice cierta informacion de la interfaz que requiere
mayor jerarquia que los cuerpos de texto en bold, pero
menor jerarquia que los subtitles.

Body

Se utiliza en los cuerpos de texto, es decir, en oraciones y
parrafos. También se utiliza en la mayoria de
componentes como en los labels.

Los cuerpos de texto requieren diferentes niveles de
jerarquia para atribuirle mayor énfasis a cierta informacion
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contenida en un largo bloque de texto. Por lo que se
define el uso de cada weight de la tipografia que tendra
el estilo body.

Estilo Pesos Usos

Bold 700 « Atribuir mayor énfasis a una o varias palabras dentro de un
cuerpo de texto,

Semibold 600 * CTA links
* Buttons

+ Label de fields en formularios en su vista no editable.

Regular 440 « Cuerpos de texto
* Labels

Figura 54. Uso de cada peso tipogréafico del estilo body.

Helper

Son textos secundarios que aparecen debajo de los
componentes de formulario para brindar mayor contexto
y guia de lo que el usuario debe ingresar o seleccionar.

Posee menor jerarquia que el resto del field, por lo que su
tamano de letra es bastante pequefia. Se deben emplear
con moderacién ya que se utiliza el tamano de letra
minima recomendada para interfaces [15].

4. Font guiding principles

Se definen los principios guia y una lista puntual de
cdmo se aplican los mismos a la tipografia:

Accesible (Humano)

La morfologia y propiedades de los caracteres facilitan la
lectura al ser discernibles, evidentes y legibles en todos
sus pesos, tamanos y ajustes. La tipografia accesible
debe:

- Los caracteres deben ser discernibles entre si. Priorizar
aperturas amplias y contraformas visibles.

- Asegurar diferenciacion entre caracteres de la
tipografia que entran en conflicto por similitud en su
forma. Realizar prueba “111” para corroborar su
distincion.

- Debe ser legible en tamafios minimos para asegurar
legibilidad en interfaces pequenas.

91

Escuela de Ingenieria en
Disefio Industrial
Tecnolégico de Costa Rica



Amigable (Consciente)

Unifica un caracter divertido sin dejar de lado su
utililidad. En la tipografia amigable:

- Existe coherencia entre la tipografia y la morfologia del
logotipo, que se caracterizan por un bajo contraste
entre los trazos gruesos y finos. Se recomienda por lo
tanto el uso de una sans serif grotesque.

- Se alinea a la personalidad del logotipo: bold y
expresivo.

Jerarquia (Evolutivo)

Ofrece guia para una facil identificacion del nivel
jerarquico y atribuye énfasis a informacion relevante. La
tipografia jerarquica debe:

- Utilizar pesos gruesos y tamanos de letra mas grande
para sumar énfasis al contenido mas relevante.

- Utilizar tamafios pequefos y colores menos saturados
para restar énfasis al contenido secundario.

Adaptable (Evolutivo)

Asegura flexibilidad y coherencia para acomodarse a una
gran variedad de propdsitos. La tipografia adaptable
debe:

- Definir una escala responsive que se adapte a los
diferentes ajustes de tamano definido por los sistemas
operativos, como lo es el Dynamic Type de Apple.

- Utilizar una tipografia flexible para adaptar un ajuste
monoespaciado para los caracteres numéricos y
default para el resto de caracteres.

- Definir una escala que se adapte a los todos los
dispositivos en los que se utilizara Billo.

- Utilizar la escala de 4px para definir la altura de linea
de los distintos tamafos de tipografia.
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9.1.3. Iconografia

El alcance definido para el proyecto se divide en tres
aspectos principales que debe contener la guia de estilos
de la iconografia:

- Establecer la galeria de iconos.

- Definir la escala de iconos (dimensiones) segun las
distintas interfaces.

- Recursos: referencia de la familia iconogréfica.

1. Definicion
Son abstracciones graficas que facilitan la identificacion

de acciones y conceptos. Construyen el lenguaje visual
de Billo al unificar la cromatica y tipografia.

2. Construccion de iconos

Se utiliza Phosphor Icons como base para la construccion
de la familia iconografica de Billo. Incluye varios pesos y
un adicional dualtone que brinda mayor dinamismo y
expresividad a la hora de implementar la cromatica a los
iconos.

En el icon audit se definié que para la traduccién de los
iconos se realizarian ciertos ajustes a esta familia
iconografica con el objetivo de adaptarlo a la linea grafica
de Billo. Surge la necesidad de modificar las
terminaciones de los vectores debido a que estas son
redondeadas y las terminaciones de Work Sans son
planas y rectas. Para alinear la iconografia a la tipografia
se decide que ambas compartan las mismas
terminaciones, con el objetivo de asegurar mayor
consistencia y harmonia.

Por otro lado, se decide hacer un reajuste del grid de los
iconos debido a que el tamafio estandar que utiliza
Phosphor Icons es de 32px, cuando el tamafio minimo
utilizado en Billo es de 20px. Al escalar los contornos se
crean lineas muy delgadas con un efecto no esperado.
Por lo que para la restructuracion de la reticula de los
iconos se utilizara un key canvas de 20 x 20px. Esto con
el objetivo de disefiar los iconos primero en su tamafo
minimo y luego escalarlos.
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Para la construccion de la reticula se usa un pixel grid
como base y un area que delimita la zona segura del
icono. Se afiaden figuras que sirven como plantillas para
mantener una escala consistente (keyshapes).

Canvas 20 x 20 px. Area segura 2 x 2px.

Figura 55. Reticula para la construccién de iconos.

Tanto la reticula como los iconos se construyen en Adobe
lllustrator y se exportan como vectores a Figma,
manteniendo aspectos como el grosor de los contornos y
redondeos. Para la construccion de cada icono se
asegura que cumplan con la construccion base del icono
respectivo de Phosphor Icons, que respete el area segura
y que se alinea al keyshape dependiendo de la
orientacion del icono.

Figura 56. Construccion de iconos en Adobe lllustrator.

3. Icon scale

Se definen tres dimensiones de iconos a utilizar segun las
necesidades de las interfaces y componentes. A partir de
el small scale para los dispositivos moviles, se escalan los
iconos de 20 x 20px a tamafos mas grandes. Para
escalar los iconos de forma proporcional en Figma se
debe presionar la tecla “K” y agrandar el icono. De esta
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forma se mantienen los grosores de linea, esquinas y
redondeos.

Small scale
- Se utilizan en dispositivos moviles.

- Ultilizan un stroke de 2px.

Medium icons

- Se utilizan en las interfaces medianas o grandes, como
lo es el Backoffice en desktop y el app Billo POS en las
tablets.

- Utilizan un stroke de 2.4px.

Large icons
- Son acentos. Utilizados en los grid buttons del POS.

- Ultilizan un stroke de 7.2px.

1 1 } 1

Small Medium Large
20 x 20px 24 x 24px 72 x 72px

"

Figura 57. Comparacion de la escala de iconos.

4. Galeria de iconos

Se traducen los iconos de tres categorias que se
definieron en el icon audit: acciones comunes, mensajes
y complementarios.
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Acciones comunes

Comunican acciones universales, es decir, no requieren
de un texto para contextualizar la funcién de la accion.
También son parte de los componentes (icon buttons).

X X

HH
3 dot Cerrar Menu Grid

Figura 58. Main components de iconos de acciones comunes.

Mensajes

Llaman la atencién a un mensaje al complementar el tono
o estado del mismo. Aparecen como leading icons en
componentes de feedback como banners, pop-ups y
ribbons.

Regular

OXO, VANRAN ® O ®0
Advertencia Alerta Confirmacion Informacion
Dualtone

OXO, A A ® © ® O

Advertencia Alerta Confirmacion Informacion

Figura 59. Main components de iconos de mensajes.

Complementarios

Se alinean con el contenido de un componente para
afiadir claridad y agilizar la distincion de su accion.
Aparecen en leading icons de componentes de actions
and triggers y forms.
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Figura 60. Main components de iconos complementarios.

5. Icon guiding principles

Se definen los principios guia y una lista puntual de como
se aplican los mismos a los iconos:

Expresivo (Humano)

Maximizan la comunicacién al sumar el contenido de la
interfaz con la esencia de marca. La iconografia expresiva
debe:

- Utilizar una serie de iconos claros, simples y
excéntricos para alinearlos al Jook and feel de Billo.

- Alinear semanticamente la cromatica a la iconografia
para facilitar la identificacion de elementos interactivos
y distinguir los diferentes tonos de mensajes.

- Cada icono tiene un disefio claro, divertido y
balanceado. Utilizar trazos simples y trazos de linea
gruesos para lograr dicho efecto.

Amigable (Consciente)

Unifica un caracter divertido sin dejar de lado su utililidad.
En la iconografia amigable:

- Existe coherencia entre la iconografia y la construccion
de la tipografia, que se caracteriza por esquinas
redondedeadas y terminaciones rectas y cuadradas.

- Referencia aspectos de la anatomia de la tipografia,
como lo es la forma redondeada de la letra “o0”,
contraformas amplias y el punto de la letra “i” mas
grande que el resto del cuerpo.

- Se alinea a la personalidad del logotipo: bold y
expresivo.
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Simple (Consciente)

Maximizan la comprension del contenido y reducen la
carga cognitiva. La iconografia simple debe:

- Priorizar la simplicidad sobre el nivel de detalle.
Minimizar la cantidad de lineas e inclinaciones para
mantener un lenguaje visual consistente.

- Ser intencionales y concisos con cada elemento para
comunicar la esencia del elemento o concepto a
representar.

Escalable (Evolutivo)

Se adaptan facilmente a las distintas necesidades segun
el contexto de uso. La iconografia escalable debe:

- Emplear una reticula que permita una construccion de
iconos de forma agil y consistente.

- Disefar una reticula que adapte primero los iconos a la

escala mas pequefia (mobile first!) para asegurar que
sean legibles en su tamafio minimo.

- Definir una escala de tamafos para las diferentes
interfaces y necesidades segun los componentes.

Familiar (Innovador)

Expresan conceptos universales, ateniéndose al modelo
mental y construcciones de simbolos ya conocidos. La
iconografia familiar debe:

- No reinventar la rueda. Utilizar abstracciones graficas
existentes que son universalmente reconocibles.

- Priorizar la funcionalidad antes que la estética.

- Utilizar iconos en combinacion con texto significativo
para garantizar una mayor comprension.

9.1.4. Scale

Otro patrén perceptual fundamental es el espaciado, ya
que es necesario para definir dimensiones tanto de
patrones funcionales como perceptuales. En el Ul actual

se utiliza una escala de 8px, en donde el valor base y sus
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multiplos crean dimensiones estandarizadas para los
margenes, paddings, redondeos, espaciados, reticulas,
entre otros.

Esta escala es 6ptima para la definicion de los
componentes, patrones y paginas. Sin embargo, para
elementos con variaciones de tamafio menores implica
un cambio muy pronunciado, como lo son los tamafos
de icono y tipografia. Por lo que en muchos casos, se
termina irrespetando la escala inicial definida.

Por lo tanto, se propone una escala de 4px (siendo el
numero cuatro el valor base) para asegurar mayor
flexibilidad y adaptabilidad a las distintas necesidades
segun el tamano del dispositivo. Ademas, se alinea a la
escala utilizada por los desarrolladores, para facilitar la
documentacion de los atributos de forma consistente
entre ambos equipos.

9.1.5. Sonidos

Los efectos de sonido fueron producidas por el

desarrollador Andrés Salazar. Para decidir cuales sonidos

deben ser incorporados en las interfaces de Billo se
analizé las posibles funciones que podrian tener:

- Establecer la personalidad y reconocimiento de la
marca.

- Asociar un elemento de la interfaz a un sonido para
hacerlos mas distinguibles y notorios.

- Proporcionar feedback sensorial sobre la accidn de un

usuario o el estado del sistema.

Teniendo estas prioridades en cuenta, se define que la
personalidad de marca la representara un sonido en el
login, se asociara un sonido a las notificaciones del
sistema y, por ultimo, se alinearan sonidos a los estados
de pago procesado y error al procesar pago.

1. Sound guiding principles

Se definen los principios guia y una lista puntual de como

se aplican los mismos a los efectos de sonido:
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Expresivo (Humano)

Maximizan la comunicacion al sumar estimulos auditivos
que representan la identidad de marca. Los efectos de
sonido expresivos:

- Expresa emociones. Celebra cuando una tarea se llevo
a cabo de forma exitosa y alerta al usuario cuando
hubo un error.

- El tono se alinea a los movimientos vibrantes y
energéticos de las animaciones para transmitir
mensajes.

- Ayudan a construir experiencias de usuario llamativas.

Significativo (Consciente)

Unifica la retroalimentacidn visual para una experiencia
de usuario mas original y coherente. Los efectos de
sonido significativos:

- Ayudan a captar la atencién del usuario al combinar
estimulos visuales con auditivos.

- Es intuitivo, con solo escuchar el sonido de
retroalimentacion se puede distinguir el tono del
mensaje.

- Asociar sonidos con elementos de la interfaz para
facilitar el reconocimiento de informacién importante
para el usuario, como lo son las notificaciones.

- Los sonidos se utilizan cuando sean necesarias, no son
distracciones. Por lo que no todas las acciones que
realice el usuario requieren de una confirmacion
auditiva.

Jerarquia (Evolutivo)

La comunicacién es mas efectiva cuando se proporciona
una retroalimentacién con mayor estimulo. Los efectos de
sonido jerarquicos:

- Acentlan los mensajes que la interfaz comunica al
usuario.

- Ayuda a que los mensajes del sistema sean mas
evidentes para que el usuario actué con mayor
facilidad a la hora de localizar y recuperarse de los
errores.
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Familiar (Innovador)

Son metaforas auditivas que los usuarios interpretan
facilmente debido a que conectan con emociones y
experiencias familiares. Los efectos de sonido deben:

- Priorizar la funcionalidad antes que la decoracion.

- Aumentar el significado al relacionar expresiones
familiares con resultados de la interfaz.

- Reproducir sonidos ascendentes y vibrantes para
celebrar una tarea exitosa.

- Reproducir sonidos cuyo tono e intensidad sean altos y
vividos para llamar la atencién hacia notificaciones
importantes.

9.1.6. Animaciones

Como parte de los alcances del proyecto se crean
animaciones para complementar la documentacion de los
patrones perceptuales. Para decidir cuales animaciones
tienen mayor prioridad para ser elaboradas se analizé las
posibles funciones que pueden tener dentro de las
interfaces:

- Crear elementos de la interfaz dinamicos.

- Proporcionar feedback sensorial sobre la accion de un
usuario o el estado del sistema.

Teniendo estas prioridades en cuenta, se define que el
elemento de la interfaz animado sera un loader y para
feedback se animara el estado de un pago procesado y
un error al procesar el pago. Por lo que en total se
elaboraran tres animaciones y se afiadird, como parte del
procedimiento de la definicién de los otros patrones
perceptuales, los guiding principles.

1. Storyboarding

Se realizaron bocetos de los eventos mas importantes
que componen las animaciones como procedimiento
explorativo. Se pretende desarrollar diferentes propuestas
para luego traducirlas a animaciones en Adobe After
Effects. Para cada una de las tres animaciones se
establecen puntos claves que orientan aspectos como el
movimiento, direccién y comportamiento de los assets.
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Figura 61. Exploracién de propuestas del loader mediante
storyboards.

Se disenaron los assets en Adobe lllustrator con cada
elemento animado en un layer por aparte. Estos
documentos se importaron en Adobe After Effects junto
con los efectos de sonido.

Figura 62. Creacion de las animaciones
en Adobe After Effects.

Se crean en total tres propuestas animadas de loaders,
dos de payment success y una de payment error. Cada
una de estas animaciones se renderiza como un video
MP4 y se incorporan en el design system en Figma.

2. Animation guiding principles

Se definen los principios guia y una lista puntual de cémo
se aplican los mismos a las animaciones:
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Expresivo (Humano)

Maximizan la comunicacion al afnadir movimiento a los
elementos de la interfaz. Las animaciones expresivas:

- Se perciben como energéticas, ya que el movimiento y
velocidad de cada elemento son ligeramente
exagerados pero se ven fluidos.

- Ayudan a construir experiencias de usuario llamativas.

Significativo (Consciente)

Maximizan la comprension del contenido y reducen la
carga cognitiva. Las animaciones significativas:

- Brindan insight, significado y claridad a una accion.

- Llaman la atencion del usuario a eventos o sucesos
importantes. Las animaciones se utilizan cuando sean
necesarias, no son distracciones.

- Las imagenes en movimiento en conjunto con el color y
sonido crean mayor significado.

- Reducir el nimero de movimientos para enfocar la
atencién del usuario en la informacién importante.

Jerarquia (Evolutivo)

La comunicacion es mas efectiva cuando se proporciona
una retroalimentacion con mayor estimulo. Las
animaciones jerarquicas:

- Acentlan los mensajes que la interfaz comunica al
usuario.

- Ayudan a que los mensajes del sistema sean mas
evidentes para que el usuario actué con mas facilidad a
la hora de localizar y recuperarse de los errores.

- Son breves y precisas para comunicar la informacién
de forma mas efectiva y evitar que sean intrusivas.

Moderno (Innovador)

La aplicacion de movimiento en las interfaces de Billo
hace que se perciba como jovial, vibrante y amigable. Las
animaciones modernas deben:
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- Priorizar la funcionalidad antes que la estética. .
Escuela de Ingenieria en

- Utilizar el principio de anticipacion para proporcionar Disefio Industrial _
una idea de lo que esta a punto de ocurrir, con el Tecnologico de Costa Rica
objetivo de familiarizar una accién.

- Utilizar el principio de continuidad para animaciones
ciclicas, como lo es el movimiento de un /oader.

9.2. Componentes

Una vez que se definen las guias de uso para la
aplicacion de los patrones perceptuales y la creacion de
los estilos reutilizables dentro de Figma, se inicia con la
construccion de los componentes segun la categoria a la
que pertenecen. Como se plantea en los alcances del
proyecto, se realizaron Unicamente aquellos
componentes que son considerados atomos y moléculas
de actionsé&triggers, feedback y forms.

Para cada una de las documentaciones se crean los main
components segun sus estados, sintetizando en una
tabla las variantes segun el dispositivo, el uso de
elementos opcionales, entre otros.

9.2.1. Actions&Triggers / Buttons

Los buttons expresan la accion que ocurrira cuando el
usuario interactue con ellos. Permiten, por lo tanto,
realizar acciones y tomar decisiones. Algunos efectos o
acciones esperadas que inicializa un button son:

- Desplazamiento entre pantallas.
- Ejecutar una accion, como enviar un formulario.

- Cambiar elementos de la seccion, como filtrar
contenido.

Anatomia
Un button se compone de cuatro partes:

1. Container: es importante que el container mida un
minimo de 44 x 44px para asegurar un area de
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contacto lo suficientemente amplio para ser

. . - Escuela de Ingenieria en
accionable en interfaces tactiles [23]. g

Disefio Industrial

Label: describe la accién del usuario. Tecnologico de Costa Rica

Leading Icon (Opcional): Representa el propdsito o
significado de la accion. Solo se utiliza en list y grid
buttons.

Trailing Icon (Opcional): Representa una accion que es
variable segun el uso y contexto. Solo se utiliza en list
buttons.

Label

Figura 63. Anatomia de los buttons.

Variantes

Existen cuatro variantes de los buttons:

1.

2.

Primary button:

Representa la accidn principal de una seccion y la que,
por lo general, es la opcidn mas probable que elijan los
usuarios.

Unicamente puede utilizarse uno por seccién.

Secondary button:

Acciones auxiliares o contrarias a la accién principal.

Puede existir mas de un secondary button por seccion.
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3. List button:

- Acciones con funciones distintas pero que poseen un
mismo nivel de jerarquia.

- Se utilizan los list buttons en grupo, es decir, aparecen
dos en una seccidon como minimo.

- Tienen una doble funcion que lo define el trailing icon.

4. @Grid button:

- Acciones con funciones distintas pero que poseen un
mismo nivel de jerarquia.

- Se utilizan los grid buttons en grupo, es decir, aparecen
dos en una seccion como minimo.

- Tienen una unica funcion.

0

Label

Figura 64. Variantes de los buttons.

9.2.2. Actions&Triggers / CTA links

Los CTA links abren formularios en pantalla completa o
modals. También representan acciones en los banners.
Por lo general utilizan labels con acciones comunes como
“Editar”, “Agregar” y “Actualizar”. Por lo tanto, al igual
que los buttons, permiten realizar acciones.

Se ubican en:

- Containers. Permiten visualizar la vista editable que
agrupa el container.

- Acompanando un field de un formulario que abre un
modal.

- Por si solos, abren modals.

- Banners accionables.
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Anatomia Escuela de Ingenieria en

Un CTA link se compone de tres partes: Disefio Industrial _
Tecnoldgico de Costa Rica
1. Container: no es visible en su default state.

2. Leading Icon (Opcional): Representa el propdsito o
significado de la accion. Se utiliza cuando la accion es
representable para una distincién mas rapida, como lo
es “Editar”.

3. Label: describe la accién del usuario.

Label

Figura 65. Anatomia de los CTA links.

Tipos

Existen cuatro tipos de CTA links que se utilizan segun el
tono o mensaje semantico a comunicar.

1. Informativo:
- Representan acciones terciarias.

- Acompanfan los mensajes informativos o de guia
accionables (banners informativos).
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2. Error: -
Escuela de Ingenieria en

- Acomparian los mensajes de error accionables Disefio Industrial _
(banners de error) Tecnoldgico de Costa Rica

3. Confirmacion:

- Acompanfan los mensajes de confirmacion accionables
(banners de confirmacion).

4. Advertencia:

- Acompanfan los mensajes de advertencia accionables
(banners de advertencia).

6] @ ® ®

& Label & Label & Label & Label

Figura 66. Variantes de los CTA links.

9.2.3. Actions&Triggers / Icon buttons

Se utilizan iconos para interpretar acciones que
universalmente pueden ser representadas por un vector,
es decir, no requiere de un texto para contextualizar la
funcion. Algunas acciones comunes son cerrar, abrir
menu, volver y regresar.

Anatomia
Un icon buttons se compone de tres partes:

1. lcono: se utilizan Unicamente los iconos de “acciones
comunes”.

2. Container: un marco que comprende al icono y el area
segura. Siempre es cuadrado y respeta un grid de
20px x 20px en mobile y 24 x 24px en desktop/POS.
No es visible en el default state.
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3. Area de contacto: un &rea no visible que encierra al
icono y su respetivo container en un recuadro de 44 x
44px [24].

g

®

Figura 67. Anatomia de los CTA links.

9.2.4. Feedback / Banners

Muestran una notificacion general del sistema o del
estado de una tarea, no del estado de un elemento
especifico (in-line messages como los ribbons). Aparecen
en la seccion superior de la pantalla del dispositivo.

Tienen un nivel de prioridad bajo debido a que son
descartables. Pueden ofrecer acciones para que el
usuario aborde o descarte el mensaje.

Anatomia
Un banner se compone de cinco partes:
1. Container.

2. Leading icon: representa el tono del mensaje. Se
utilizan los iconos regulares de mensaje.

3. Mensaje: describe la retroalimentacion del formulario
o del estado de una accién.
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4. CTA link (Opcional): representan la accién que el
usuario puede tomar en relacién con el mensaje.

5. Trailing icon: se utiliza un close icon button para omitir
o descartar el banner.

@‘*: A Mer{saje. £< \

Label

Figura 68. Anatomia de los banners.

Tipos

Existen cuatro tipos de banners que se utilizan segun el
tono o mensaje semantico a comunicar.

1. Error:

Informan al usuario sobre error o fallo.

Ofrecen guia para solucionar el problema.

2. Advertencia:

Advierten al usuario que hay un estado incompleto o
inactivo, como lo es la falta de conexion a internet.

3. Confirmacion:

- Comunican que una tarea fue completada con éxito.
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4. Informativo:

- Proporcionan informacion adicional que se relaciona
con la tarea que esta realizando el usuario.

- Puede utilizarse para un mensaje con tono neutral.

Q:/ O\ Mensaje % ‘
@ O \ = ‘
©) © Mensaje - ‘
@ [ © wersse =

Figura 69. Variantes de los banners.

9.2.5. Feedback / Ribbons

Componente de retroalimentacion que despliega un
mensaje de validacion para que le usuario tome accion.
Muestran un mensaje de error de un field especifico.
Comunican si un input recién ingresado por el usuario
estéd incompleto o es incorrecto.

Tienen un nivel de prioridad intermedio debido a que el
usuario debe tomar medidas para que desaparezca el
mensaje. No son descartables u omitibles. Estos
desaparecen una vez que el usuario corrige su error.

Anatomia
Un ribbon se compone de tres partes:
1. Container.

2. Leading icon: representa el tono del mensaje. Se
utiliza el icono regular de alerta (mensajes).

3. Mensaje: indica el problema y ofrece guia al usuario
para solucionarlo [18].
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®

Figura 70. Anatomia de los ribbons.

In-line validations
- Ubicacion

Aparecen debajo de los error states de los text fields.
Para asegurar pertenencia se coloca a 8px por debajo del
container.

« Mensajes de error

Se despliega un ribbon cuando el usuario abandona el
field y suceden dos casos: el input ingresado es
incorrecto o esta incompleto.

Se debe mostrar el error hasta que el usuario termine con
el field y lo abandone. Nunca se muestra el error antes de
que el usuario haya terminado de ingresar el input [25].

9.2.6. Feedback / Pop-ups

Muestran una notificacién disruptiva para brindar
informacién critica que requiere la atencion del usuario.
Persisten y bloquean la pantalla con un overlay hasta que
el usuario la descarte o elija una accion.

Tienen un nivel alto de prioridad debido a que
interrumpen el flujo de navegacion del usuario. Ofrecen
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acciones para que el usuario aborde y/o descarte el
mensaje.
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Anatomia

Un ribbon se compone de tres partes:

1.
2.

Container.

Leading icon: representa el tono del mensaje. Se
utilizan los iconos dualtone de mensaje.

Titulo: comunican brevemente la idea del mensaje
mediante una declaracién o una pregunta.

Trailing icon: se utiliza un close icon button para omitir
o descartar el pop-up.

Mensaje: ofrece informacion adicional que el usuario
necesita conocer para poder tomar la decision que le
ofrecen los buttons.

Secondary button (Opcional): acciéon auxiliar o
contraria a la accion principal.

Primary button: representa la accién principal y la que,
por lo general, es la opcidn mas probable que elijan
los usuarios.

Overlay: layer con opacidad que tapa vy limita la
visibilidad del contenido de la pantalla para atribuir
mayor énfasis al pop-up.
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Lorem ipsum dolor sit ame
consetetur sadipscing elitr, sed
diam nonumy eirmod tempor
invidunt ut labore et dolore
magna aliquyam erat.

Figura 71. Anatomia de los pop-ups.

Tipos

Existen cuatro tipos de pop-ups que se utilizan segun el
tono o mensaje semantico a comunicar.

1. Error:

- Informan al usuario sobre un error o fallo critico que
debe resolver antes de poder avanzar con una tarea.

2. Advertencia:

- Advierten al usuario de que tomara acciones que
podrian tener un resultado no esperado o no deseable.

3. Confirmacion:

- Comunica que una tarea fue completada con éxito y
solicita al usuario que confirme una accién que desea
realizar, como lo es elegir si desea imprimir un
comprobante de facturacién después de que un cobro
se procesara con éxito.
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4. |Informativo:

- Comparte informacioén relevante que el usuario debe
conocer.

- Se utiliza en mobile como tooltip.

A Titulo X

L

®

@ Titulo X

@ Titulo 4

L

@ Titulo X

Figura 72. Variantes de los pop-ups.

9.2.7. Forms / Radio buttons

Componente utilizado en formularios que permiten
realizar una seleccion Unica dentro de una lista de
opciones. Muestran un conjunto de opciones
mutuamente excluyentes de las cuales el usuario puede
seleccionar solo una. Se utilizan en listas de no mas de
cuatro opciones [26]. Por lo general se encuentran en
formularios de pantalla completa o modals y en filtros.
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Anatomia

Un radio button se compone de cuatro partes:

1.
2.

Field label.

Radio button circle: representa cual opcién esta
seleccionada.

Opcidn: describe la opcién a seleccionar.

Group: se enlistan los radio buttons de forma vertical.

* Labeb——@
@—) option 1
o Opt}ion 2 -H®

®

O Option 3_/

Figura 73. Anatomia de los radio buttons.

9.2.8. Forms / Checkboxes

Muestran un conjunto de opciones y el usuario puede
seleccionar cualquier nimero de opciones ya sea cero,
una o varias [27]. Se utiliza este componente para enlistar
opciones que no son mutuamente excluyentes.

Por lo general se encuentran en:

- Formularios de pantalla completa o modals.

- Filtros.

- Individuales. Activan o desactivan el estado de un

elemento.
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Anatomia
Un checkbox se compone de cuatro partes:
1. Field label.

2. Checkbox square: representa cudl opcion esta
seleccionada.

3. Opciodn: describe la opcidn a seleccionar.

4. Group: se enlistan los checkboxes de forma vertical.

Figura 74. Anatomia de los radio checkboxes.

9.2.9. Forms / Text fields

Es un componente utilizado en formularios que permite
ingresar informacion. Admite varios formatos de texto,
incluyendo nuimeros y caracteres especiales.

Por lo general se encuentran en formularios o modals, en
donde se le solicite al usuario ingresar informacion para
completar una tarea.

Anatomia
Un text field se compone de cuatro partes:

1. Label: indica la informacidn que el usuario debe
ingresar. Consiste en una breve instruccion.

2. Container: mejoran la visibilidad de los campos de
texto creando contraste entre el campo de texto y el
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fondo. Debe encerrar el input que ingresa el usuario

para que la funcién del field sea evidente [28]. Escuela de Ingenieria en

Disefio Industrial

3. Input: informacidn que ingresa el usuario en tiempo Tecnologico de Costa Rica
real.

4. Helper text (Opcional): proporciona una descripcion
informativa de lo que debe ingresar el usuario.

@—.‘k Label

@—Flnput W

@—OHelper

Figura 75. Anatomia de los text fields.

1. Label
« Es un indicador de requerimientos:

Sefala con un asterisco de color cuando la informacion
es requerida. Aparece al inicio de la palabra o frase. Si los
datos a ingresar no son obligatorios, aparece entre
paréntesis la palabra “Opcional” justo a la par del label.

« Caracteristicas del contenido:

El texto debe ser breve y conciso. Siempre se coloca
sobre el container, nunca como placeholder para prevenir
que esa informacién se pierda una vez que el usuario
ingresa el input [16].
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* Label Label (Opcional)

Figura 76. Text field requerido con asterisco a la
izquierda y a la derecha un text field opcional.

2. Container
- Anchura del field:

Para definir la anchura de cada field se debe aproximarla
a la longitud del input text que ingresara el usuario [29].
La aproximacién de la anchura le insinda al usuario qué
es lo que se espera de su respuesta, es decir, si debe ser
breve o extensa. Si el container es mas ancho que el
input que ingreso, podria hacerle creer al usuario que hay
algo mal en su respuesta [29].

- Altura del field:

Se utiliza un area de texto si el input no es aproximable y
podria llegar a exceder el espacio de una sola linea. Un
area de texto es un container con una altura definida por
un input entre dos y tres renglones. La altura del area de
texto es dinamica y crece verticalmente [30].
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* Fecha de vencimiento

11/ 24

Label (Opcional)

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor.

Figura 77. Text field con un ancho predeterminado y
un text area para inputs mas extensos.

3. Input
« Usos:

En formularios para solicitar informacion unica que no se
puede predecir con opciones predeterminadas.

Tipo de contenido:
- Regular: caracteres normales, especiales y digitos.

- Restringido: se sustituyen los caracteres con asteriscos
cuando la informacién es confidencial como sucede
con las contrasefas y datos de pago.

- Enumerado: se utilizan los “_” para indicar la cantidad
de caracteres por digitar. Utilizar para campos en
donde existe una cantidad definida de caracteres o
digitos, como sucede con los codigos de verificacion.

120



Escuela de Ingenieria en
Disefio Industrial
Tecnolégico de Costa Rica

* Contrasena * CVV

kkkkkkkkkkkk

Figura 78. Text field con un input restringido y otro text
field para inputs enumerados.

4. Helper text
El contenido de los helper texts:
- Orientacién adicional sobre el campo de entrada.

- Brinda sugerencias sobre el tipo de informacion que se
debe ingresar en el field.

- Define requerimientos sobre el tipo de informacion que
se debe ingresar en el field.

- Ejemplos de formatos especificos, como lo son los
datos del emisor del Ministerio de Hacienda.

9.2.10. Navigation / Link texts

Los link texts inicialmente se clasificaron en la categoria
de actions&triggers por su uso inconsistente, ya que en
algunas secciones se utilizaba para navegacion y en otros
casos se utilizaba como un sustituto a una accion
secundaria o terciaria.

Por lo que se define que la diferencia entre los buttons y
los link texts es que:
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- Los buttons se utilizan para acciones que afectan el
resultado de una seccion y para trasladarse de una
pantalla a otra [31].

- Los link texts se utilizan para navegacion externa [31].

Por lo tanto, los link texts deben comunicar
explicitamente qué es lo que el usuario visualizara o a
donde lo redirigira, por lo que sus labels pueden ser mas
extensos que los de los buttons. Pueden utilizarse en las
siguientes situaciones:

- Al redirigir a un sitio o documento externo.

- Enlances a direcciones, correos o numeros de teléfono.

Anatomia
Un link text se compone de un elemento:

1. Label: Comunica a qué se esta vinculando el texto. Es
importante que el texto esté subrayado para
maximizar la posibilidad percibida de hacer click o tap
sobre el elemento [14].

Variantes

Existen dos tipos de variantes asociados al contexto de
uso.

1. Stand-alone links: aparecen por si solos en la seccion.

2. In-line links: aparecen en medio o al final de una
oracion o parrafo.

®

®

Reenviar codigo ¢En qué podemos ayudarte? Contactar soporte

Figura 79. Variantes de link texts.
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Cronograma Escuela de Ingenieria en

Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

El cronograma de trabajo para este proyecto se detalla en
la siguiente imagen:

tesearch metodologie
interface inventory

andlisis de usuarios

andlisis de referencisles
worksheg: design principles

define dasign principles

slcances y parametos

contrast test
font sudit
lcon audt ‘
content structure

|
wireframes ‘
prusbas Ul

lcon trans

docu

T \ |
entraga reporta X

prasentacion final

simbalogia:

2 entregas

Figura 80. Cronograma de trabajo.
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El desarrollo del trabajo final de graduacién, sin una
metodologia definida desde el inicio del proyecto, fue un
gran reto debido a que existia mucha incertidumbre sobre
la alineacion de los procedimientos y metodologias
planteadas junto con los alcances establecidos en la
presentacion previa. Sin embargo, se logrd concluir las
tres etapas con éxito y como resultado se obtuvo una
primera fase del design system lo suficientemente
robusta.

La extensién de las tres etapas fue adecuada de acuerdo
con el cronograma, salvo la etapa de investigacion. Un
design system requiere de un proceso explorativo de
mucho research y abarca la totalidad del tiempo estimado
del proyecto y se extiende indefinidamente. Esto se debe
a que un design system es un universo mucho mas
amplio que un Ul kit. Requiere la investigacién del estado
actual de la interfaz, analizar las necesidades respectivas
de los usuarios, comprender la vision compartida de los
equipos que integran la empresa, investigar las mejores
practicas de la aplicacién de los patrones de disefio,
entre otros. Y todo esto para lograr empezar con los
primeros entregables que construyen la base del design
system: la libreria de componentes y la guia de estilos.

A lo largo del proyecto se defiende que el design system
no es Unicamente una libreria de patrones, sin embargo,
empezar desde este punto permite almacenar y ordenar
los primeros elementos del sistema con los cuales se
pueden empezar a traducir pantallas tanto del Backoffice
como del POS, como se pudo observar en la etapa de
pruebas de Ul. Por lo que con la conclusién de esta etapa
inicial del design system se puede afirmar que el
resultado del mismo permite accionabilidad para traducir
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Retomando los objetivos del proyecto, se puede afirmar
que se cumplen en la totalidad tomando en cuenta los
alcances del proyecto. No es posible afirmar que el
resultado es la version final del design system porque,
mas alla de que aun se deban estandarizar ciertos
componentes y estilos, se pretende que este pueda
extenderse hacia ambitos como lo son la definicion de
guias técnicas de material para el equipo de desarrollo, la
definicion del tono y voz de Billo, la estandarizacion de
regions de las interfaces, entre otros. El design system no
termina en este punto, requiere de un constante
mantenimiento para que sea Util y crezca con la
colaboracion del resto de los miembros de LDX Lab.

Como resultado de este proyecto, se obtiene una base
sélida con la cual se puede partir para la continuacién de
la estandarizacion de nuevos patrones y la profundizacién
de aquellos que ya estan documentados. Con esta
primera version del design system se soluciona la
problematica inicial mediante una documentacion
compartida que aclara las dudas sobre el uso y
aplicacion de ciertos componentes y estilos. La guia de
uso de cada componente y estilo se basa en las dudas
que surgieron a partir del primer procedimiento que
consistio en el purpose-directed inventory. Ademas, se
amplio el contenido de la documentacién al realizar la
investigacién de mejores practicas de cada uno de estos
patrones. El propdsito con esto fue robustecer la
informacién con datos importantes que podrian llegar a
generar dudas en un futuro si solo se contempla aquello
analizado en el purpose-directed inventory.

Paralelamente, se aplicé el redisefio propuesto por la
agencia publicitaria, adaptando los estilos sugeridos a
mejores alternativas que contemplaran buenas practicas
y accesibilidad. A partir del andlisis individual de cada
patrén perceptual en los audits, es que se descubrié la
necesidad de crear ajustes o de proponer nuevas
soluciones. Por ejemplo, en el caso de la cromatica
sucedieron ambos casos ya que, por un lado, la
traduccion requirid mejoras en la paleta cromatica
propuesta debido a que ningun color cumplia con los
estandares minimos de contraste del WCAG vy, por otro
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lado, se anadieron tonos a cada uno de estos colores
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Por ultimo, con respecto al tercer objetivo establecido
para el proyecto, se definieron design principles que
contemplan la vision compartida de los miembros de LDX
Lab con el propdsito de orientar la toma de decisiones
del producto. Para asegurar que estos principios fuesen
accionables, se crearon guiding principles por patrén
perceptual. Estos guiding principles caracterizan cada
estilo de forma individual y ademas establecen puntos en
los cuales se explica cdmo se logra crear un sistema
basado en el principio, qué aspectos se consideran,
cudles son las mejores practicas, cdmo se relaciona al
look and feel de Billo y mas.
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Para la siguiente etapa del design system se recomienda
las siguientes acciones:

Realizar un taller para introducir el design system a
todos los miembros del equipo de LDX Lab.

Definir objetivos a largo plazo que permitan medir el
nivel de éxito del design system, con el propdsito de
establecer indicadores que orienten la priorizacion y
accion del equipo. Para este punto se recomienda
realizar el workshop de Audrey Hacqg.

Definir cada cuanto es necesario realizar dicho
workshop para evaluar el cumplimiento de los
indicadores definidos y para el establecimiento de
nuevos indicadores para futuras metas.

Realizar entrevistas y/o cuestionarios a los miembros
de LDX Lab para comprender las necesidades
actuales, al igual que las principales preocupaciones
con respecto al design system.

Definir un comité centralizado compuesto por los
diferentes equipos de LDX Lab que se encargue de
mantener y seguir construyendo el design system.

Crear un canal dentro de la plataforma de
comunicacion (Teams) que se relina una vez cada
sprint para definir prioridades y que vele por el
cumplimiento de por lo menos una tarea asociada al
design system por sprint. El propdsito de este ultimo
punto es prevenir que el design system se vea como
una prioridad baja y deje de ser util por su poco
mantenimiento.

Abrir un espacio dentro de cada sprint para comunicar
el progreso, ya sea novedades o ajustes en el design
system, al resto del equipo.

Realizar un naming test para evaluar la nomenclatura
actual de los componentes y estilos.
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Definir el nombre al design system.

Crear un glosario de terminologia para compartir
conceptos de las diferentes disciplinas de los equipos
y que puedan ser entendibles para reducir la brecha de
entendimiento.

Incorporar la documentacidn de desarrollo a cada uno
de los estilos y componentes que se encuentran
actualmente en el design system con la colaboracion
de los desarrolladores.

Ampliar la documentacién del design system mediante
la incorporacién de contenidos como la
estandarizacion del tono y voz utilizado dentro de las
interfaces, el comportamiento de los componentes, la
estructuracion de las regiones de las interfaces,
definicién de los guiding principles de los componentes
y la documentacién del branding de Billo.

Crear una bitacora para registrar los cambios y tomas
de decisiones hechas dentro del design system.

Utilizar una simbologia con estatus para comunicar
cudles componentes y estilos estan listos para traducir
en los disefios existentes y posteriormente en
desarrollo. Para ello puede utilizarse emojis en las
pages de Figma o utilizar plug-ins que permitan anotar
el estatus de cada apartado.
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Anexos

Anexo1: Pantallas analizadas para el purpose-directed
inventory.

Screens Disefo

Desktop Backoffice Mobile Backoffice
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Anexo 2: Andlisis de buttons en el purpose-directed

. Escuela de Ingenieria en
inventory.

Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

BO Desktop BO Mobile POS viejo POS TFG

Abrir caja

Facturar

Maabiouhnaashisal
Continuar con pago Cancelar suscripcion

BO Desktop BO Mobile POS viejo POS TFG

Importar productos Cancelar Sin comprobante Cerrar sesion

Cerrar Habilitar sjustes existencias

POS viejo POS TFG
Cobrar € 4.000.000,00

Retirar efectivo

Q Afadir factura electrénica +

Cerrar caja

&

Tarjeta

Observaciones:

- No se utiliza un font size consistente para los diferentes
buttons: Inter 18 (aquamarine), Inter 16 (primary-
secondary Backoffice), Roboto 16 (primary-secondary
POS), Roboto 20 (primary TFG PQOS).

- En el POS TFG se introduce un nuevo estilo de button
(tertiary) que tiene un comportamiento distinto:
incorpora iconos y texto doble.

- En el POS TFG y viejo se introduce un card-like button
que separa categorias con un mismo nivel de jerarquia.
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- En facturacion accionan un modal (form) pero en caja
tienen una funcion de navegacion (retirar efectivo o
cerrar caja). Se debe estandarizar el uso de este
componente.

- Definir reglas de uso para cada tipo (primary,
secondary y tertiary) y crear distincion.

- Investigar best practices:

- ¢Cdbmo deberia variar el behavior de los states de los
buttons entre una interfaz tactil (POS y mobile) y
desktop (existe hover state)?;Cual es el uso
esperado para los buttons? ;Cémo se diferencia de
los link texts?

Escuela de Ingenieria en
Disefio Industrial
Tecnolégico de Costa Rica

Anexo 3: Andlisis de icons en el purpose-directed

inventory.
XX X X X X X
O ® O O o OO, =
o o O @ o
©® @ ® © T =
+ + e
+ s il +
/ P T v
< e < <

Observaciones:
- Algunos icons se reutilizan para link texts.

- Seleccionar una Unica font family para todas las
interfaces para mantener consistencia.

- ¢Cdémo diferenciar un icono interactivo de uno no
interactivo? (ej: posicion, color, sombra)
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Anexo 4: Andlisis de link texts en el purpose-directed
inventory.

Escuela de Ingenieria en
Disefio Industrial
Tecnolégico de Costa Rica

BO Desktop BO Mobile POS viejo POSTFG
Reenviar ccdigo &« Alra Registarme ahora
DIyuea + Adadir nuevo B Agregar factura electrénica Dividir monto

Ver desglose de cobro

Limpiar fiitros

Observaciones:

Diferentes font weights: Regular y Medium.

No se utiliza un font size consistente para los diferentes
buttons: Inter 18 (celeste con icon), Inter 14 (celeste sin
icon), Inter 16 (azul), Roboto 16 (azul nuevo POS),
Roboto 20 (azul nuevo POS).

El espaciado entre icono y texto no se mantiene
consistente (deberia ser 8px).

No existe un tamano definido para los iconos.
Mezcla de icon families.

Comportamiento: debemos estandarizar la diferencia
entre lo que trigger un boton y un link text, considero
que se estan mezclando y no hay una distincion clara.

Existen casos en donde el call-to-action es un button
en desktop pero en mobile es un link text. Generar
reporte detallado (Reportes), Guardar (formularios),
Exportar (Productos).

Investigar best practices:

- ¢Es una mala practica que el link se corte cuando se
encuentra en un parrafo?

- ¢Cuando debe usarse con icono y cuando no?

- Maxima longitud de texto recomendado.
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Anexo 5: Andlisis de action lists en el purpose-directed

Escuela de Ingenieria en

inventory. Disefio Industrial

Tecnoldgico de Costa Rica

BO Dasktop BO Mablle POS visjo POS TFG

o : E '
" W Eimino | 4% . Resizar devoich Editar vendedor
Mi cuenta
% > ” = , Er uen:
X Ca mg
[ Cerrar sesion : i tura
=
547 s to [ 4 0
B Modifi Ver detalle % Afadir descuent s
S Afadir descuento
/ Edit E prod
Eliminar de factura
@ =

Observaciones:

- Definir cuél elemento va a accionar los menus con los
action lists: link text o three dot menu.

- En mobile el componente no puede parecerse a un
drawer.

- Investigar best practices:

¢, Como deberia adaptarse el comportamiento del
menu en mobile?

En el caso de que se despliegue una Unica opcién en
el bottom sheet (mobile), qué tan necesario es ese
componente?

El three dot menu en el header responde con un
bottom sheet en mobile, i no esta siendo muy
disruptivo en cuanto a la posicién en donde se ubica
el componente (arriba) y el contenido que despliega
(abajo)?
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Anexo 6: Andlisis de los text fields en el purpose-directed
inventory.

BO Desktop BO Mobile POS viejo

eda principal Tipo de identificacion ) Autonizadc

3201-202

Observaciones:

Inconsistencia en los field heights: 38px / 50px (Ul
viejo), 52px (text field regular Backoffice y POS), 72px /
92px (text field descripcion producto Backoffice), 51px
(cédigo nuevo POS).

No se utiliza un font size consistente para los labels:
Inter 16 (Backoffice), Inter 18 (Ul viejo Backoffice y
POS), Roboto 16 (new POS), Roboto 20 (nuevo POS -
cierre caja).

Investigar best practices:

¢ El asterisco de obligatoriedad debe ir en otro color
que el resto del color del label?

¢, Se puede mezclar un text field con helper text y
tooltips? ¢ Deberia mostrarse todo en el helper text?
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Anexo 7: Andlisis de los dropdowns en el purpose-
directed inventory.

BO Desktop BO Mobile POS vigjo

o

Observaciones:

Inconsistencia en los field heights: 50px (Ul viejo), 52px
(Backoffice y POS viejo), 51px (TFG POS).

No se utiliza el mismo arrow icon.

No existe una clara distincion entre un dropdown
regular y uno con autofill.

Para el search selection dropdown (dropdown con “+”)
¢ deberia utilizarse ese componente o se puede validar
utilizar otro (ej: link text)?

Investigar best practices:

- ¢Como funcionan los dropdowns que se
autocompletan y tiene scroll?

- Corroborar cudl es el comportamiento esperado para
un componente que agrupa una lista extensa de
opciones (CAByS y actividad econdmica) y cual es el
componente adecuado.
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Anexo 8: Andlisis de radio buttons en el purpose-directed

Escuela de Ingenieria en

inventory. Disefo Industrial
Tecnolégico de Costa Rica
BO Desktop BO Mobile
Régimen Simplificado (®) Régimen Tradicional
@ Reégimen Tradiciona @ Régimen Tradicional
O sien
Servicio

Observaciones:

Los radio buttons del Ul viejo son iconos (se ve como
path en Adobe XD) y los que estan en el Backoffice son
formas (circulos).

El tamano del del stroke del circulo no es consistente
25.63px (Ul viejo), 20px (Backoffice y TFG POS).

No se utiliza un font size consistente para los labels:
Inter 18 (Ul viejo), Inter 16 (Backoffice).

No se utilizan radio buttons en el POS.
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Anexo 9: Andlisis de los progress bars en el purpose-

directed inventory.
BO Desktop BO Mobile
e ==

Observaciones:

- La cantidad de pasos maxima recomendada para un
form son cuatro.

- Es recomendable mostrar el nUmero del paso por el
que se encuentra el usuario y la totalidad de pasos (ej:
paso uno de tres).

- Investigar best practices:

¢ Por cada paso o input que el usuario completa
deberia existir un visual cue que le muestre el
progreso dentro del mismo paso?

¢ Es una buena practica incluir los nombres de todos
los pasos a lo largo del formulario para que el
usuario tenga una idea de lo que se le podria solicitar
mas adelante?
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Anexo 10: Andlisis de los modals en el purpose-directed

inventory.

BO Desktop

POS viejo

POS TFG

Escuela de Ingenieria en
Disefio Industrial

Tecnoldgico de Costa Rica

Modificar stock

Observaciones:

Vincular dispositivo

Método de pago

€4,000.00

Afadir exoneracion

Cobrar € 4.000.000,00 en efectivo x

Método de pago

£ 4.000.000

- Definir cuando deberia utilizarse el “x” icon y cuando
deberia afadirse un secondary button para una accioén

secundaria.

- Investigar best practices:

- ¢Un modal deberia tener un scroll down?

- ¢Cual es la altura maxima recomendada?
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Anexo 11: Andlisis de los drawers en el purpose-directed Disefio Industrial _
inventory. Tecnoldgico de Costa Rica

T ——

Modificar stock 74

Razon

Existencias recibidas v

Cantidad en stock
0

Cantidad recibida

10

Costo actual

Costo nuevo

¢75,000.00

Observaciones:
- Investigar best practices:

- ¢Un drawer es la traduccion a mobile de un modal
en desktop?

- Si es el contenido es mas extenso que la altura de la
pantalla, ¢ el drawer deberia ser de pantalla completa
o deberia tener un scroll down?

- ¢Cual es la altura maxima recomendada?
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Anexo 12: Andlisis de los file uploaders en el purpose- Disefio Industrial _
directed inventory. Tecnoldgico de Costa Rica
BO Desktop BO Mobile

Foto

m & v

-

Importar productos

* Llave criptografica &, Cambiar archivo

B 020677067937.p12 X

Importar productos

Observaciones:

- Los image uploaders solo tienen la opcion de
reingresar/cambiar de imagen si primero la borran y
después le dan upload nuevamente, deberia de existir
una segunda opcidn para que puedan cambiarla sin
necesidad de hacer pasos innecesarios.

- Deberia estandarizarse el empty state de file/image
uploader. El image uploader se ve mucho mas
evidente.
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Anexo 13: Analisis de los file checkboxes en el purpose-  Disefo Industrial _
directed inventory Tecnoldgico de Costa Rica
BO Desktop BO Mobile POS viejo POS TFG
™ a : =
; .
] 8

Observaciones:

- Los checkboxes del Ul viejo y el TFG POS son iconos
(se ve como path en Adobe XD) y los que estan en el
Backoffice son formas (cuadrado).

- No se puede observar los redondeos ni el stroke weight
en los icon checkboxes porque son paths.

- El tamano del checkbox outline no es consistente:
19.38px (Ul viejo), 20px (Backoffice y TFG POS).

- No se utiliza un font size consistente para los labels:
Inter 14 (Ul viejo), Inter 16 (Backoffice).
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Anexo 14: Andlisis de los banners en el purpose-directed  Disefio Industrial _
inventory Tecnologico de Costa Rica

BO Desktop BO Mobile POS viejo

Omitir  Var més

Observaciones:

- En el Backoffice desktop y en el POS aparecen en el
header y en mobile aparecen debajo del header,
tapando el contenido de la seccién.

- Algunos utilizan el “x” icon y otros incluyen text buttons
(componente indefinido).

- Investigar best practices:
- ¢Deberia incluirse iconos o text buttons?

- ¢En qué seccidén de la pantalla deberia aparecer de
acuerdo a cada interfaz?
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Anexo 15: Andlisis de los ribbons en el purpose-directed  Disefio Industrial

inventory.

Tecnolégico de Costa Rica

BO Desktop BO Mobile POS viejo

Fecha

14/40

Observaciones:

- En el Backoffice los ribbons tapan el contenido dentro
de un formulario (el siguiente field que el usuario debe
rellenar) y en el POS (ejemplo del cddigo de
vinculacion) hace que el modal se extienda para no
tapar el helper text.

- Investigar best practices:

¢ Desaparecen automaticamente definido por
intervalo de tiempo o se mantiene estatico hasta que
el usuario realice el cambio solicitado en el input?

¢ Debe tapar el contenido de la pantalla o corre el
contenido hacia abajo?

¢$,Solo existen warning ribbons?

¢ Es un complemento del error state de un text field o
cdmo se diferencia?

¢ Tanto el input como el container debe cambiar a
color rojo para dar a entender que es un error?
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Anexo 16: Andlisis de los tool tips en el purpose-directed .
Escuela de Ingenieria en

inventory. Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

BO Desktop BO Mobile

® Usuario

<) X

]

Diae de ln semana

@ simbologia de grafico X

M = millones

@ Razones de rechazo segun el Ministerio
de Hacienda

@ Ventas por SINPE mévil X

imen Tributario @

1 Lorem psum dolor sit amet

sectetur adiplscing elit,

1 eiusmod didunt ut labore dolore

Observaciones:

- En desktop se utiliza tanto hovers como clicks para
activar el tool tip. Se debe estandarizar el
comportamiento para cada interfaz.

- Investigar best practices:

- Posicién adecuada del icono en un field y graficos:
¢ Deberia ir al final del field o a la par de la palabra?
En los casos en donde se corta el texto en 2 0 mas
renglones, ¢ en donde deberia aparecer?

- ¢ Cdbmo deberia diferenciarse un pop-up tip de un
pop-up en mobile?

- ¢Cuando deberia utilizarse helper text y cuando debe
aparecer un tool tip? ;Cual es el orden prioritario?
¢ Se pueden mezclar?
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Anexo 17: Andlisis de los hovers en el purpose-directed Disefio Industrial _
inventory Tecnoldgico de Costa Rica

Ventas de
domingos

¢ 2135,320

nie. jue. vie. sab. dom.

Observaciones:

- ¢ Deberia tener el mismo elevation value que un tool
tip?
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Anexo 18: Andlisis de los pop-ups en el purpose-directed

. Escuela de Ingenieria en
inventory.

Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

BO Dasktop BO Mobile POS viejo POS TFG

o i s & Problema de cobro Proceso de dovalucién finalizado
ZQuerds cerrar la caja?
. gubrs! Aogiin e wese € 4,444 44424
2 Cristur Mmteme .
Queres cemar sexio
it

' Bt

R : e

Observaciones:
- Inconsistencia en ubicacion de los buttons.

- No hay distincion clara de los states (error / alerta /
informativo) y cuando debe usarse o no el icono?

- Existen algunos casos en donde soélo se afiade un “x”
icon para cerrar el pop-up.

- Investigar best practices:

- ¢Cuales son las interacciones que queremos habilitar
para los pop-ups, solo se puede interactuar con
buttons o también se puede solicitar que ingrese
informacion?

- ¢Es una buena practica incluir un “x” icon como
accion para cerrar el pop-up? ¢Deberia sustituirse
por un button?
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Escuela de Ingenieria en

Anexo 19: Andlisis de los drawers en el purpose-directed Disefio Industrial _
inventory Tecnoldgico de Costa Rica

BO Desktop BO Mobile POS v POS TFG

e
L] L]
LDCOMX = Aan  LDCOMX = o, . — x Fachira
- Crosen Martines

® © 205 iore b

é A : a
J © b s serons
por— © cantpen )_ » NERE P
®
PR—— pe 000 000

Productos a facturar

Observaciones

- El'logo no aparece en Backoffice desktop ni en POS
viejo.

- El usuario no aparece en Backoffice desktop ni en POS
viejo.

- El menu del Backoffice mobile aparece en todos los
pantallas como parte del contenido de la pantalla
(estatico), en los otras interfaces se activa mediante el

hamburguer icon y se desliza dentro de la interfaz con
un overlay que oscurece el el cuerpo de la pantalla.

- Existen permanent navigation drawers en el POS TFG
que segmenta la pantalla, pero su orientacion varia (en
la seccién de cobrar aparece del lado derecho del
screen pero en facturacion esta del lado izquierdo).
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- Cambiar el icono de menu hamburguesa por la “x” -
ndo el navigation drawer esta activo, o eliminarlo Escuela de Ingenieria en
cua 9 ’ Disefo Industrial
en caso de que sea permanente. Tecnoldgico de Costa Rica

- El navigation drawer deberia tener drop shadow mas
sutil porque es el elemento con mayor elevation value,
no el mismo del header y buttons.

- Investigar best practices:
- ¢Solo en el POS debe aparecer el versionamiento?

- ¢Qué tanto debe oscurecerse el fondo cuando se
aplica un overlay para darle énfasis al drawer?

- ¢Deberia aplicarse un blur al fondo cuando se aplica
un overlay para darle énfasis al drawer?

- ¢Qué contenido debe ir en el drawer?

- ¢Se puede segmentar el drawer para incluir una
navegacion “mas secundaria” (usuario, soporte,
cerrar sesion)?
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Anexo 20: Andlisis de los tool tips en el purpose-directed

. Escuela de Ingenieria en
inventory.

Disefno Industrial
Tecnolégico de Costa Rica

BO Desktop BO Mobile POS TFG

o Reportes

Agregar caja LDCOMX

Observaciones:

- En la mayoria de las interfaces el header aparece en la
seccion superior de la pantalla, salvo en el POS viejo
que tiene un bottom navigation que complementa el
navigation drawer.

- Existen muchas variantes para un mismo estado.

- En Backoffice mobile casi todos las pantallas tienen en
header con el logo antiguo.

- Estandarizar el uso de link texts o buttons en los
headers de los formularios.

- Debe tener un drop shadow de acuerdo al elevation
value (no puede tener el mismo valor que los buttons o
cards).

- Investigar best practices:

- ¢Qué tipo de call-to-actions/triggers deberian ir en
los headers: buttons o links?
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Anexo 21: Andlisis de los tabs en el purpose-directed
inventory.

Editar datos de negocio

Observaciones:

- Al ser un componente que existe Unicamente en
secciones que se redisefiaron (o estan en proceso),
¢ deberia descartarse o podria aprovecharse para
replantear otros componentes?

Anexo 22: Andlisis de los pagination en el purpose-
directed inventory.

<E)23 456 .9>

Observaciones:

- Unicamente aparece en Transacciones del Backoffice
desktop, ¢por qué su uso se omite en el resto de las
interfaces?

- Contemplar si es un componente necesario o se puede
descartar.

- Buscar best practices:
- ¢Cuando es requerido un pagination?

- ¢Puede utilizarse en mobile?
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Anexo 23: Andlisis de los search bars en el purpose-

. , Escuela de Ingenieria en
directed inventory. d

Disefio Industrial
Tecnolégico de Costa Rica

BO Desktop B0 Mobile POS vigjo POSTFG

Observaciones:

- Redondeos del redisefio del POS son mayores al de
los del Backoffice.

- Definir prioridad de orden en mobile: ; el search bar
deberia ir sobre los filtros o viceversa?

- Problemas de legibilidad con placeholder.
- Investigar best practices:

- ¢Cbmo es el comportamiento en un cambio de
estado (hover, pressed)?

- ¢Qué tan relevante es el placeholder si existe un
helper text que duplica la accion?

- ¢ El helper text no se tapa cuando se despliega la
lista de opciones sugeridas?
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Anexo 24: Andlisis de los date pickers en el purpose- .
Escuela de Ingenieria en

directed inventory. Disefio Industrial
Tecnolégico de Costa Rica
BO Desktop BO Mobile POS viejo
# 1850t 2022 —> @ 18oct 2022 #Hitr Q #i1B8/10/2020 — @ 18/10/2020

"
L
"

Observaciones:

- Mantener consistencia en el formato de fecha (dia +
abreviatura mes tres letras + ano).

- Definir prioridad de orden en mobile: el search bar
deberia ir sobre los filtros o viceversa?

- ¢No es importante incluir un filtro de fechas para el
historial de transacciones del POS TFG?

- Investigar best practices:

- ¢Cbmo sera la diagrmacion en mobile? (actualmente
no caben ambos fields de forma horizontal como
aparece en desktop).

- ¢Cual es el patrén comun para filtrar fechas en otras
aplicaciones? ¢ Es necesario un botén de filtrar o se
puede omitir?

- ¢El helper text no se tapa cuando se despliega la
lista de opciones sugeridas?
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Anexo 25: Andlisis de los chips en el purpose-directed .
Escuela de Ingenieria en

inventory. Disefo Industrial
Tecnolégico de Costa Rica
Etiquetas
Gel X Botella X Caja

Observaciones:

- Las input chips solo se utilizan en el Ul viejo para el
ingreso de etiquetas/categorias. En el disefio actual se
sustituye por un input-dropdown que despliega las
categorias (funcionamiento ha traido problemas con
testers).

- Validar si es una posibilidad retomar el componente
para desplegar las categorias ingresadas en field o
mejorar el funcionamiento del componente actual.

- Investigar best practices:

- ¢Cual es el componente utilizado generalmente para
este tipo de comportamientos?
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Anexo 26: Andlisis de los bullets en el purpose-directed

. Escuela de Ingenieria en
inventory.

Disefno Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

 Ventas

e Impuestos

» Totales
 Formas de pago

« Ganancias

Observaciones:

- Sdlo se utilizan en un modal en la seccién de Reportes
en el Backoffice desktop.

Anexo 27: Andlisis de los tables en el purpose-directed
inventory.

BO Dusktop FOS visjo POSTFG

€444344444

Métado de pago Monto

Observaciones:
- Solo la tabla de Productos tiene paginacion.
- Investigar best practices:

- ¢Las tablas deberian incluir paginacién? ¢ Cual es la
extensiéon maxima?

- ¢Como se ven las tablas en mobile?
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Anexo 28: Analisis de los accordion en el purpose- .
directed invento Escuela de Ingenieria en
Iy Disefio Industrial
Tecnolégico de Costa Rica

BO Mobile POSTFG

£ Configuraci - + Efectivo €o

Observaciones:

- ¢En ddnde un icon button parece ser mas interactivo:
después o antes de la palabra?

- ¢Elarrow icon deberia tener un cambio de orientacién
cuando se abre el accordion y cuando se cierra (visual
cue)?
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Anexo 29: Andlisis de los selection lists en el purpose-
directed inventory.

Brackets para ortodoncia
Linners para protesis
Abductor de cadera
Abductor de hombro
Brackets para ortodoncia
Linners para protesis
Abductor de cadera
Abductor de hombro
Brackets para ortodoncia

Linners para protesis

Observaciones:

¢, Como deberia verse el selected state de cada
elemento?

¢, Como se diferencia el focused state del selected state

en ese tipo de lista?
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Anexo 30: Andlisis de los non-interactive cards en el

purpose-directed inventory.

BO Desktop

4 x Gel de Bano Creme €2,222,222.22

€4,444,444.44 11

Transacciones en efectivo @
Fondo de caja
Calculado

Ratiraoc

Diferencia

Observaciones:

POS TFG

2 Nombre del producto

2 Nombre del producto
2

1 Vela aromética Jasmine vainilla

1 Bolso de tela y cuero

Escuela de Ingenieria en
Disefio Industrial
Tecnolégico de Costa Rica

£ 8.000.000,00 |4

€ 4.000.000,00 |

£ 5.000,00i.i

Vendido

€19.950,00 i

Vendido

- Tienen la funcién de container pero tienen un aspecto

interactivo.

- No existe un spacing definido.

- Investigar best practices:

- ¢ Cdbmo distinguir un card interactivo de uno que no

es interactivo?
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Anexo 31: Andlisis de los interactive cards en el purpose- .
directed invento Escuela de Ingenieria en
Iy Disefio Industrial
Tecnolégico de Costa Rica

Observaciones:

- No cuentan con un drop shadow. El resto de
componentes interactivos tienen un drop shadow por
lo que se deberia asignar un elevation value.

- No existe un spacing consistente. En algunos casos los
cards tienen una separacioén de 16px y en otros casos
no existe separacion del todo.

- ¢Cuél es el nUmero maximo de agrupacion de cards
para incorporar un pagination para segmentar la lista?

- Investigar best practices:
- ¢Cual es el comportamiento esperado de un card?

- ¢Los cards son la traduccion a mobile de un table en
desktop?
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Anexo 32: Purpose-directed inventory completo del

patron funcional actionsé&triggers.

Actions/Triggers

P
o

D ok & A o e paTIAtE

Primacy button

Secondary button 3

Cerrar

Tertiary button {3

foons ¢ s
X X X
© ®© 0O 0
m o
e @
&
4
<
Unk texts 3 Reenviar cédigo
@ Ayuda

Ir 2 detalle de devolucion 3aShéc

4En qué podemos ayudarte? Contactar a soporte

7 Modificar stock

3 dot manu £

L Micuenta

. ® #nuda Z Ediar

[ Cerrar sesion

W cvminar

1547 : 0250
B vodificar sto
* 2 i
C M Simne

% Ver datalie

DIML y PDF)

vos (XML ¥ POF)

L g

Mobile

HaBtar afiias exionas
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e s X
©
©

AN e

+ Adadir nuevo

los datos que te solicitamos los

Y Fiitrar por categorias (2)

&)

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

POS vinjo

Retirar efectivo

Tarjeta

€ Alras
B Agregar factura electranica

Ver desglose de cobro

Limpiar filtros

Acchires

davoluckin

crreo

mprienit
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POS TFG
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X
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o
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Registarme ahora

Dividir monto
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Cancelar factura
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Eliminar de factura



Anexo 33: Purpose-directed inventory completo del

patrén funcional forms Escuela de Ingenieria en

Disefio Industrial
Forms Tecnoldgico de Costa Rica

50 Dsskap 50 Msbin POS w0 POSTFG
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Anexo 34: Purpose-directed inventory completo del

, . Escuela de Ingenieria en
patrén funcional feedback. 9

Disefio Industrial

Tecnoldgico de Costa Rica
Feedback

o e ¢ MRS o1 B At e Tt SO rETCARRCCH
oy ety

10 Desitop 5O Moble POS vieju POSTFG

Banners O}

wout/ T}
Ribbon

Tooltips/ O
Pop up ties.

L

men Trbstens

o
€2135,320
HEm

Modalys 3
inogs/

Proceso de devoiucion finalizado

Pop ups

lnesjur
£0ueris carrar sesion? B v o € 4 404 48884

wwws Criman Vs o

(Querés cermar seskin?
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Anexo 35: Purpose-directed inventory completo del

patrén funcional navigation.

Navigation

Drawor

Heoders! &
App bars

Pagination )

Searchbar

BO Desktcp

LDCOMX A

LDCOMX

co

Anportes

LDCOMX

166

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

FoSTFG
a-
- o-
pre— —
i + sw—t .
—— \
0w
0
q
S
R—— -



Anexo 36: Purpose-directed inventory completo del

patron funcional filters.

Filters

cca Sentra ds peder

BO Desktop
Date pickers.
L o o022 > @ Woo 2022
Drawers/ 3
Side sheet
Chips 3 Etigeatan

Dropdowns {7}

BO Mobile POS viejo
a & 15010202
- - .

Filtrar por categorias

Fillras por
Categerias.
= R [ BN
(=
!
denar p
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Anexo 37: Purpose-directed inventory completo del
patron funcional lists.

Lists
20 Duatice 20 vcts o8 aete
B
e
s
°
atoctin
taeacy
pon
terazt
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Anexo 38: Lista de preguntas para las entrevistas de user

e . Escuela de Ingenieria en
personnas y analisis de necesidades.

Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Preguntas supuestos
& user personnas

1. Contame un poco de lo que hacés en tu dia a dia laboral.

2. ¢Cuadles son algunas tareas en donde consideras que invertis la
mayor parte de tu tiempo?

3. ¢Hay algun motivo o limitante que hace que estas tareas sean mas
dificiles de completar?

4. ;Cuales son algunos retos de trabajar/convivir con el equipo de
disefio?

5. ¢Cuales son algunos retos de trabajar/convivir con el equipo de
producto?

6. (Cudles son algunos retos de trabajar/convivir con el equipo de
desarrollo?

7 . ¢(Cuadles son algunos retos de trabajar/convivir con el equipo de
QA?

8. ;/Qué es lo primero que pensas cuando escuchas el término
“design system” o “sistema de diseno”? (no necesariamente una
definicién, pueden ser palabras sueltas)

9. ¢(Como creés que un design system pueda impactar de forma
positiva tu trabajo y el de tu equipo?

10. ¢Coémo creés que un design system pueda afectar de forma
negativa tu trabajo y el de tu equipo?

11. ;Qué features o contenidos esperarias encontrar en la
herramienta?

Anexo 39: Enlace a la carpeta en donde se encuentran las
audios de evidencia de las entrevistas de usuarios.

https://drive.google.com/drive/folders/18WyijiRu-
M7050tgZGp6LsHKoHXgiblCL?usp=sharing
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Anexo 39: User personna del equipo de desarrolladores.

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

/

Mario Salazar Araya

25 afios
Equipo: Product owner & Desarrollo

“All-in-one developer”

Tareas

® Product: Comunicarse con |os otros equipos para asignar
tareas y entender el nivel de progreso, pensar en nuevos
features y mejoras del producto, programacion back-end,
reuniones y revisiones de equipos y arquitectura Billo.

@ Desarrollo: Darle mantenimiento al codigo existente
mediante arreglos y correcciones, construir nuevos
componentes, darle vida a los disefos a través de cddigo
front-end y solucionar bugs.

Frustraciones

@ La cantidad de reuniones durante el dia interrumpen el
flujo de trabajo.

® La preparacion de los sprints y tareas de los equipos
demanda mucho tiempo.

@ Estimaciones de entregas de equipos no calzan siempre
con el tiempo que realmente se tardan en completar.

@ Las metodologias de los diferentes equipos no calzan
siempre y afectan el flujo de trabajo y el nivel de progreso.

@ Presion de salir rapido con actualizaciones exige mayor
agilidad y recorte en ciertas entregas.

@ Algunos entregables de disefio pueden ser muy complejos
de desarrollar en cédigo.

Motivaciones

® Mantener orden en la documentacion de contenidos del
producto (disefio y desarrollo).

® Encontrar el balance entre realizar entregas de calidad y el
tiempo reducido disponible para completarlas.

® Facilitar el mantenimiento del producto.

® Agilizacién del proceso en que se disefian pantallas
(recepcion de entregables para ejecutar cédigo).

® Laimplementacion del codigo front-end se traduzca lo
mas cercano a lo que se disena.

Necesidades

@ Tener una documentacion real y actualizada de lo que
existe y se puede usar dentro de las interfaces.

@ Entender cémo y cudndo se aplican los componentes y
estilos sin tener que consultarle al equipo de disefio.

® Comprender el comportamiento (prototipado) de
componentes dentro de los distintos escenarios.

@ Detalles técnicos de la aplicacion de los elementos Ul
(design specs).

® Disminuir el retrabajo producido por cambios en el Ul y por
problemas de caédigo (bugs).

@ Estandarizar el lenguaje y nomenclatura empleado para
disminuir confusiones y dudas.
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Anexo 40: User personna del equipo de disefadoras.

Disefio Industrial

Escuela de Ingenieria en

Tecnoldgico de Costa Rica

Stefani Lopez Fernandez

23 arios
Equipo: Disefio

“Pixel-level perfectionist”

Tareas

@ Trabajar en la etapa correspondiente de cada request:
research, referenciales, wireframes, etc.

® Realizar pruebas a usuarios.

® Ponerse de acuerdo con las prioridades que define el
equipo de producto.

@ Atender a reuniones de revisiones para evacuar dudas.

@ Ver los copies de cada escenario.

@ Hacer un "QA" con el equipo de desarrollo para verificar
que coincida lo implementado con lo que se disefo.

Frustraciones

@ La duplicacién de componentes y estilos aumentan las
inconsistencias en los disefos.

® Dudas de cémo aplicar ciertos character y color styles
porque no hay una estandarizacién y se emplean de
distintas formas dentro de todas las interfaces.

@ Ausencia de documentacion de tomas de decisiones de
disefio e inconsistencias por resolver.

@ Presion de salir rapido con actualizaciones exige mayor
agilidad y recorte en ciertas entregas.

@ Brecha de conocimiento entre el equipo de desarrollo y
disefio dificulta la comunicacion.

Motivaciones
@ Disminuir el redisefio de pantallas.

® Laimplementacion del cédigo front-end se traduzca lo
mas cercano a lo que se disefa.

@ Saber qué fuente consultar en caso de tener dudas del uso
y/o aplicacion de un patrén de diseno.

® Registrar ordenadamente las tomas de decisiones de
disefio en una documentacion.

® Realizar un disefio mas consciente y accesible.

Necesidades
@ Estandarizacion de estilos y componentes

©® Guia de uso de como se aplican los componentes y estilos,
al igual que posibles restricciones.

@ Disminuir inconsistencias producidas por dudas de cémo
se aplican los patrones de disefio.

® Comprender como un componente influye en el entorno
(pattern) en el que se usa.

@ |dentificar las funciones de cada componente para saber
cuéando es necesario su uso y cuando se debe proponer la
creacién de un nuevo componente.

@ Estandarizacion del tono de voz y los principios de disefio.

\
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Anexo 41: User personna de los equipos scrum y QA.

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnolodgico de Costa Ri

ca

Carolina Mora Robles

25 anos
Equipo: QA & Scrum (Project Manager)

“First-timmer into design”

Tareas

® QA: Darle mantenimiento al cédigo existente mediante
revisiones y testings, documentar problemas de cédigo y
reportar bugs a producto/desarrollo.

@ Scrum: Atender a reuniones, documentacién, revisién del
board (tasks) y brindar apoyo al equipo.

Frustraciones

@ Brecha de conocimiento entre el equipos dificulta la
comunicacion.

@ Presion de salir rapido con actualizaciones exige mayor
agilidad y recorte en ciertas entregas.

® Las metodologias de trabajo de los equipos son muy
distintas y pueden afectar el flujo de trabajo de lo que se
desarrolla y revisa.

@ Reajuste de prioridades implica un cambio constante de la
estricta agenda de trabajo.

Motivaciones

@ Mayor fluidez y entendimiento en la comunicacién con los
diferentes equipos.

® Laimplementacion del cédigo front-end se traduzca lo
mas cercano a lo que se disena.

@ Saber qué fuente consultar en caso de tener dudas del uso
y/o aplicacion de un patrén de disefio y codigo respectivo.

@ Agilizar revisiones y prevenir que surjan bugs.

@ Escalabilidad del producto.

Necesidades

@ Estandarizar el lenguaje y nomenclatura empleado para
disminuir confusiones y dudas.

@ Disminuir el retrabajo producido por conflictos
encontrados en los bugs.

® Visualizar detalles técnicos de la aplicacion de los
elementos Ul (design specs).

@ Disminuir inconsistencias producidas por dudas de como
se aplican los patrones de diseiio dentro del cédigo.

@ Revisiones automatizadas.

\
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Anexo 42: Analisis de necesidades por user personna 'y

\ . . ;o Escuela de Ingenieria en
necesidades del sistema mediante una tabla de minimos 9

Disefio Industrial

comunes. Tecnolégico de Costa Rica

Necesidades Devs Disefio Externos
Com_prender la aplice_zcién de es_tilos y componentes °
considerando las mejores practicas.
Disminuir confusiones y dudas del uso de cada componente ® o ®

0w

g Disminuir confusiones del comportamiento de componentes ® =] ®

E Registro actualizado y ordenado de cédigo ® ®
Registro actualizado y ordenado de disefio [+
Guia que oriente toma de decisiones de disefio/producto [ ] @
Disminuir inconsistencias desarrollo-disefio [ ] [5] &

§ Reducir brecha de entendimiento entre equipos ® (] w

g Disminuir el retrabajo y redisefio de pantallas ® o ®
Disminuir bugs ® @
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Anexo 43: Andlisis de referenciales de la seccion del

landing page de Material Design. Escuela de Ingenieria en

Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

=

Landing Page Material Design ‘ ’

Logo: main menu button — Search bar
Ma‘.en.a.|.l.).e,s,lgff., S A VY S TSI E VI ‘7 Dynamic navigation
e — = header: desaparece con
: ;__ e e scroll down y reaparece
- a4 . (#9) ‘ <) ‘ (@] con scroll hacia arriba
Cards: agrupacion de = . pra— A= 3

articulos y contenidos en
forma de lista (grid)

Cormpremnts

llustracién vectorizada

@)

Accesaitility gadeines Deveicper tutonals ————— Titulo

ponesTts far the wes

— Texto descriptivo

Contextualizacion: ——————
propésito del design A4
system y beneficios G T i | S | B et
Google  Mtacestuy Tmestdane (aew
@ Pros © Cons
« Muestra la informacién de mayor importancia « Breve descripcion aporta una previsualizacion de * La ubicacién de la cor izacién puede no
para los usuarios ademas de identificarlos en el lo que contiene cada seccion (card). ser 6ptima ye que para encontraria el usuario
navigation header. debe hacer scrofl down.
« Imagenes atractivas aportan una descripcion * El comportamiento (animacion) del navigation
gréfica del contenido. header es disrupitvo y oculta informacion que
« Lista de los contenidos en grid promueve la deberia ser accesible en todo momento.
pertenencia y una facil escaneabilidad. « El espacio que ahorra el navigation header es
o El search bar facilita la bisqueda de contenido y minimo por lo que no es tan util el hecho de que
su ubicacién es facil de encontrar. se esconda.
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Anexo 44: Analisis de referenciales de la seccidn del
component catalog de Material Design.

Component catalog

Static drawer con scroll: —— cemren
lista de components

Chips: filtros de aplicacién
de componentes segun el
sistema operativo

Cards: lista de
componentes con
nombre y descripcién

Scroll behavior:
drawer # resto del screen

@ Pros

e Elusuario tiene acceso a un componente desde

el drawer o los cards,

« Orden alfabético de components facilita la

busqueda de los mismos.

« Lista de los components en grid promueve la

pertenencia y una facil escaneabilidad.
e Los filtros permiten limitar la bisqueda de
components segun el interés del usuario.

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Material Design 1 '

Contextualizacion:

Components |

sierees it @) e

Bannes

Cata Ratibeo

Bustorrs: floating orton bution

Crrer—— Cacs comun rrwest 408 7k e

o Breve descripcién aporta una previsualizacion

del motivo/uso de cada component.

o Lasimagenes permiten una identificacion mas

eficiente del compenent.

« Laimagen permite apreciar en qué parte del

screen podria verse el tipo de component.
« Agrupacidn en grid hace que se acorte la

longitud del screen en comparacion con otros

design systems.

nombre y descripcion de
contenidos de |la seccion.

~—— llustracion del
componente (wireframe)

Titulo: nombre del
component

Texto descriptivo

© Cons

= No se puede visualizar como los components se
agrupan en patterns {(muy granular).

« No se entiende a primera entrada que son cards,
es hasta que se hace un haver que aparece un
outline que da forma al card.
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Anexo 45: Andlisis de referenciales de la seccion del

component information de Material Design.

Component (atom)

Definicion: qué hace el Exdlom
component (funcion)

Tabs: segmenta
documentacion en disefio e
y coédigo

Interactive demo con
opciones para

Uso del componenteen —
molecules y organisms

© Pros

» El progress bar se mantiene fixed y permite una
navegacion rapida y visualizacién de contenidos.

» El progress bar actualiza automaticamente la
seccion en donde el usuarno se encuentra (visual
cues mediante color)

» El demo permite visualizar un ejemplo interactivo
con una configuracion para personalizar el
componente segun sus posibles opciones.

o Documentacion escrita ordenada y estructurada

Buttons

a4 30 and ke ko w4 S 13

% vean [Ty

Interactive demo

CONTARRD  TETUALD T SR

‘ [reTp— @

» Documentacién segmentada por disefio y devs,
» Eltab para acceder a la seccién de disefio o devs
se mantiene fixed.
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Material Design ‘ ’

Interactive progress bar



Guidelines

MITRIAL Contairer
Titulo y descripcion — Dute

Carmponnres

I — roumLIusH sa50

Bebect tvoe

Diagramacién adaptable: —————————————
1-2 columnas

awn

Imagen que describe e
visualmente el caso

Verde = confimation (do’s)

Anexo 46: Andlisis de referenciales de los guidelines de
Material Design.

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Material Design ‘ ’

Accordion: desplegar y
ocultar la informacién

vt bene

Blue run

© Pros

Ejemplo visual (imagen) de como se aplica la
buena o mala practica.

Explicacion del por qué se esta aplicando bien o
mal el caso.

Se identifica facilmente los do's and dont’s por el
uso del color.

La diagramacion de 2 columnas permite
visualizar al mismo tiempo €l do y don't de un
caso de uso (pertenencia por cercania).

« El accordion permite ajustar la informacion que
se desea omitir y/o visualizar,

.

.

Rojo = error (dont’s)

© Cons

« El elemento del que se habla dentro del ejemplo
visual (en este caso el button) no tiene la
suficiente jerarquia con respecto al resto de
elementos que intervienen dentro de la misma.
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Anexo 47: Analisis de referenciales de la anatomia de los
componentes de Material Design.

Anatomy

Titulo y descripcion — av

-Anatomy =
p—— o ]
o o
+merion STTTUI -
Cuadro comparativo de ] L
las variantes
o (]
-
NP o
EE 3
)

Estructuracion del ——===
componente segun o
variant

Identifiacion de

elementos opcionales Text labal

@ Pros

Se muestran todas las variantes de un
componente y los elementos que la componen
de forma comparativa.

Se utiliza el mismo identificador (letra) para el
mismo elemento.

Se identifica cuédles elementos son requeridos y
cuales son opcionales.

Nomenclatura facilita distincién e identificacién
entre variantes y elementos.

« El orden del recuadro se mantiene en el orden en
que aparece la documentacion de cada variant
(aparece en el progress bar).
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Material Design ‘ ’

Senalizacion

© Cons

« Se podria disminuir el espacio negativo del
recuadro (margen superior € inferior) para que se
alcance a ver todos les tipos de variants y su
respectiva estructuracion al mismo tiempo.



Anexo 48: Andlisis de referenciales de los foundations de

. . Escuela de Ingenieria en
Material Design. 9

Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Foundations Material Design ‘ '

Contextualizacion de N Foundation

contenidos de la seccion

Madossd Decr

Layout, color, and more i Opcion de copiar el enlace

Resumen de contenidos . g .
" R4 EEeTICT oem, a1 e e ﬁl Cllpboard

de la seccion

llustracion vectorizada

#
Cards: lista de guidelines

sobre accesibilidad y 2

patrones perceptuales » Titulo: nombre del
Ther cole systery RAespanste Layout O The type syt R
foundation

# Perceptual patterns

@ Pros © cons
« Elusuario tiene acceso al foundation desde el » Solo se muestra un resumen de los foundations
drawer o los cards. en el grid, la mayoria debe accederse por medio
» La contextualizacidén permite una mayor empatia del drawer.
con usuarios que no comprenden la terminologia o Los textos descriptivos de cada foundation
y contexto de los foundations, (cards) no proporcionan suficiente contexto o
» Consistencia en el layout de components facilita informacién de la seccién (estan demds).

la comprension de |a interaccion (memorability)
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Anexo 49: Andlisis de referenciales de los color styles de

. . Escuela de Ingenieria en
Material Design. 9

Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Color styles Material Design ‘ ’

Titulo de la seccién O e Cators and theming
The M0 DEsd L RERL00K 0 20 38 Matnind Dva0n 2okt on wn wam bbb te P wins ot sobwn
uia para definir la paleta —————————————— oy S I T
Guia para definir la palet: Interactive progress bar
y el color respectivo que o < .
lo complementa "< EEEEOT
o o - - LR I S - .A.
o
oo
Theases woms
Secondary color
Funcion de la paleta A socnfay ok oy

et e s

Bullet list: lugares en
donde uno puede utilizar

la paleta
Dark and Bgnt secondary vanams
@ Pros © Cons
* Se asegura un compromiso de usabilidad y » Estandarizacion de la nomenclatura. o Elnombre que se le atribuye a cada color no es
accesibilidad siguiendo las WCAG guidefines. o Informacion sobre shades de cada color con tan significativo, puede ser memorable pero no
* Importancia del color (design principles). codigo de referencia (N100). se ejemplifica su funcidn/uso en él.

.

Segmentacion de paleta cromaética de acuerdo
cen el nivel de relevancia (primaria y secundaria).
Best practices para aplicar el color.

Definicion general de cada color, su funcion y
relevancia dentro del disefio.

« Codigos identificadores.
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Anexo 50: Andlisis de referenciales de los font styles de

Material Design.

Typography styles

Link text: material @n ———5—msmstsrm——— oty Gaossast ety et e

donde se obtiene las
tipografias i

fo——
R
Ejemplo tamafo escala ——==
de coémo se aplican los
estilos
Nomenclatura
@ Pros
* Variacion del uso de tipografias segan la familia
tipografica.

Clasificacion de tipografias segun estilo (sans).
Informacion sobre cada font style con codigo de
referencia (h1).

Especificaciones de disefio para cada style (font
size, weight, line height, etc).

Uso de tipografia (en donde pueden aparecer y
su funcion).

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Material Design ‘ ’

Type scale penerator

one toae

e — Tool tip: definicién de cada

H ead I i ne 1 e escala segun funcion
5 PP
Headline 2 wwon - e Drop down: seleccionar y
Headline 3 filtrar la familia tipografica
Headline 4
- Headline 5
O soecion
Headine & -t »

Satmtie |

Exampie type scale

Table: lista de estilos con
sus propiedades

© Cons
« Best practices para el uso de cada tipe de font. * No se define la escalabilidad de las propiedades
» Documentacion de unidades para la aplicacion segun el device y/o sistema operativo.

del font size y spacing en codigo
» Guia basica sobre el entendimiento fundamental
de los principios de la tipografia (anatomia).
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Anexo 51: Andlisis de referenciales del icon family de

Material Design.

Icon family

Contextualizacion: TR —
proposito de icons

Lista de ejemplos de .
icons outlined y filled ]

Imagen que describe
visualmente el caso

@ Pros

* Ejemplo visual (imagen) de como se aplica la
buena o mala practica.

« Explicacion del por qué se esta aplicando bien o
mal el caso.

* Seidentifica féciimente los do's and dont’s por el
uso del color.

« Display de tamafios minimos de iconos 24x24,

» Grid para calcular minimos y para disenar iconos.

« Gula geomaétrica para elaboracion de (conos.

Design principles

Concept

Ll X+

SROR 1

BerOo:-

a
@
@

%L/ MR
</ZCimoeN@
1YO4 9208
FNESABER
+EBEAXNam
CATODE N
a>BEaR=E0

Adaptacion de icons segun sistema operativo.
Anatomia de los iconos.

Definicion de target érea para los icons que son
interactivos (48x48).

Uso del color en los icons.

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

L

Material Design ‘ '

| e ovion
Interactive progress bar
Representacion de do’s
and don'ts mediante color
© Cons

* No se define la escalabilidad de las propiedades
segln el device y/o sistema operativo.
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Anexo 52: Andlisis de referenciales de la seccion del
landing page de Shopify Polaris.

Landing Page

Logo: main menu button

o

Static navigation header

Contextualizacion:
propésito del design
system y beneficios

Titulo

Texto descriptivo

Link texts: shortcuts

Pros

Se le atribuye gran jerarquia y una fécil ubicacion
al los design principles v el propdsito del design
system (contextualizacién).

Imagenes atractivas aportan una descripcion
grafica del contenido.

Orden de contenidos en forma de lista promueve
la pertenencia y una facil escaneabilidad

El search bar facilita la busqueda de contenido y
su ubicacion es facil de encontrar.

nce for Shopify's

Foundations

Components

* Implementacion del shortcut para busqueda
facilita accesibilidad al feature

e Breve descripcidn aporta una previsualizacién de
lo que contiene cada seccidn (card)

« Promueve la adaptabilidad y personalizacion con
la opcidn de dark/light mode.

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Shopify Polaris | s
pity e
Search bar

Personalizable: interfaz en
light o dark mode

llustraciones/imagenes

Cards: agrupacion
ordenada de contenidos
en forma de lista

© Cons
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El navigation drawer tiene cpacidad por lo que el
contenido choca con los elementos del header.
Las imagenes s salen de los cards y rompen con
los margenes del layout.

El espacio para ingresar a cada seccion dentro
de los cards se limita Gnicamente al link text.
Muchos scrolls para liegar al final del screen



Anexo 53: Andlisis de referenciales de la seccion del
component catalog de Shopify Polaris.

Component catalog

Static drawer con scroll:
lista de components

Cards: lista de
componentes con
nombre y descripcién

Chips: simbologia

Scroll behavior:
drawer # resto del screen

Components

Actions

Structurs

© Pros
» Elusuario tiene acceso a un componente desde « Lasimagenes permiten una identificacién mas
el drawer o los cards eficiente del component
* Despliega los componets por agrupacién por « Agrupacion en grid hace que se acorte la
patterns y lista de todos en orden alfabético. longitud del screen en comparacién con otros
¢ Se comprende faciimente el touch zone del card. design systems.

.

Lista de los components en grid promueve la

pertenencia y una facil escaneabilidad

» Breve descripcion

porta una previsualizacién

del motivo/uso de cada component

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Shopify Polaris

Agrupacion por patterns

llustracion del
componente a color

Titulo: nombre del
component

Texto descriptivo

© Cons
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Algunos cards no poseeh imagen y comparten
un placeholder general

Algunas imagenes son confusas (ef: account
connection y card).

No contextualiza el contenido de la seccion.
No queda clara la simbologia de ciertos
components en el drawer

Poco espacio entre elementos del drawer.



Anexo 54: Andlisis de referenciales de la seccion del

. ) . . Escuela de Ingenieria en
component information de Shopify Polaris. Disefio Indust?ial

Tecnoldgico de Costa Rica

Component (atom) Shopify Polaris

Button Visual cue

o selected state
Definicién: qué hace el

component (funcién)
Interactive progress bar

Chips: lista de ejemplos
de componentes segun
tipo y uso

Interactive demo

Link a CodeSandbox
Tabs: visualizar cédigo

segun lenguaje

Opcién de copiar codigo
Cadigo

© Pros

© Cons

e El progress bar se mantiene fixed y permite una
navegacion rapida y visualizacién de contenidos.
El progress bar actualize automaticamente la
seccién en donde el usuario se encuentra (visual
cues mediante color)

El demo permite visualizar un ejemplo interactivo
y €l codigo.

Cpcidén de copy to clipboard del codigo.
Documentacidn escrita ordenada y estructurada

* Elcontenido de diseiio como best practices y
guidelines no tiene ejemplos visuales.

¢ La seccion de guidelines es general (como
aplican para todos los componentes) y se hace
muy extensa la documentacion

185



Anexo 55: Andlisis de referenciales de la seccion de los

guidelines de Shopify Polaris. Escuela de Ingenieria en

Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Guidelines Shopify Polaris 5/

Buttons

Titulo y descripcion

Content formula:

estructuracion del copy
Verde = confimation (do’s)

. Rojo = error (dont's)
Iconografia

Diagramacion adaptable:
1-2 columnas

@ Pros © Cons
» Explicacion del por qué se esta aplicando bien o « Se identifica facilmente los do's and dont’s por el « No posee un gjemplo visual (imagen) de cémo se
mal el caso. uso del color aplica la buena o mala practica.
* Presenta un content formula que guiz la * Los guidelines se ubican fuera de la seccion y se
estructuracion del copy. agrupa con el resto de los guidelines para los
e Ejemplos de como el copy puede missiead o ser componentes (dificil localizacion dentro del flujo)

ambiguo para el usuario.

* La diagramacion de 2 columnas permite
visualizar al mismo tiempo el do y dont de un
caso de uso (pertenencia por cercania)
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Anexo 56: Andlisis de referenciales de la seccion de los
foundations de Shopify Polaris.

Foundations

Titulo de la seccion

Cards: lista de guidelines
sobre accesibilidad,
patterns y tono de voz

Texto descriptivo

© Pros

El usuario tiene acceso al foundation desde el
drawer o los cards,

Orden alfabético de los foundations facilita la
busqueda de los mismos.

Lista de los foundations en grid promueve la
pertenencia y una facil escaneabilidad.

Breve descripcion aporta una previsualizacion
del motivo/uso de cada foundation.

Foundations

Foundations

Design

»

* Consistencia en el layout de components facilita
la comprension de la interaccion (memorability),

» Segmentacién de foundations por clase facilita
su localizacion

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Shopify Polaris K

Iconografia

Uso del color para
segmentar grupos de
informacién

Titulo: nombre del
foundation

Perceptual patterns

© Cons
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« No se hace una introduccion a la seccion de
foundations como contextualizacién.

« lconografia duplicada para representar distintos
foundations



Anexo 57: Andlisis de referenciales de la seccion de los

color styles de Shopify Polaris. Escuela de Ingenieria en

Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Color styles Shopify Polaris

Titulo de la seccion S — 1=
S c Interactive progress bar
Documentacion escrita i
Informacién de colores
segun rol

Informacion de paletas
cromaticas

Compromiso con WCAG

Nomenclatura de color
segun rol

Descripcion mediante

imagenes
@ Pros © Cons
* Se asegura un compramiso de usabilidad y » Estandarizacion de nomenclatura mediante una * No aparece ningln cédigo identificador para
accesibilidad sigulendo las WCAG guidelines. férmula que Indica el elemento en donde saber los specs de los colores utllizados.
e Importancia del color. aparece, funcidn y state, o No se muestra como cada color pasa o no la guia
* Segmentacion de paleta cromética de acuerdo de contraste de WCAG.

con el nivel de relevancia (primaria y secundaria).
Segmentacion por rol

Definicién general de cada color, su funciény
relevancia dentro del disefio.
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Escuela de Ingenieria en
Anexo 58: Andlisis de referenciales de la seccion de los Disefio Industrial _
font styles de Shopify Polaris. Tecnologico de Costa Rica

Typography styles Shopify Polaris |5 |

Titulo de la seccién Font stack
' Interactive progress bar

Familia tipogréfica segun
sistema operativo

Link text: descargar
tipografia online

Ejemplo de aplicacion de
tipografia en cédigo

Mobile cons

Descripcién mediante

imagenes
© Pros © Cons
s Variacion del uso de tipografias segun el sistema » No aparecen las especificaciones de diseno para
operativo, cada font style,
¢ Informacién sobre cada font style con un * No se profundiza en las consideraciones para la
nombre representativo segun funcion escalabilidad de mobile dentro de esta seccion,

Uso de tipografia (en dénde pueden aparecer).
Documentacion de cédigo para cargar distintas
tipografias segun los sistemas operativos.

Best practices para maobile considerations
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Escuela de Ingenieria en
Anexo 59: Andlisis de referenciales del icon family de Disefio Industrial
Shopify Polaris. Tecnoldgico de Costa Rica

| famil Shopify Polaris |5
con family piry e
Titulo de la seccion

Interactive progress bar
Contextualizacion:
proposito de icons

Lista de ejemplos de
icons outlined y filled

Principios (do's) que
aplican para el uso de
icons

Descripcién mediante

imagenes
Documentaci'en
@ Pros © Cons
o Ejemplo visual (imagen) de cémo se aplica la « No se profundiza en las consideraciones para la
buena o mala practica. escalabilidad de mobile dentro de esta seccion.
« Explicacion del por qué se ests aplicando bien o « No aparec

mal el caso.

Se identifica facilmente los do’s and dont’s por el
uso del color.

Display de tamafios minimos de iconos 24x24.
Grid para calcular minimaos y para disenar iconos.
Guia geométrica para elaboracion de iconos.
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Anexo 60: Analisis de referenciales del landing page de
Atlassian.

Landing Page

I ——

Logo: main ment button ———Aarassien osensystom [ e e

Static navigation header G

Contextualizacion: A‘
propésito del design
system y beneficios

Design, develop, deliver

sz i o-and design Ionguogs t oeote

smpia, b

nd beautiful axperiences

I

Cards: agrupacion de Pattems
articulos y contenidos en i oot

forma de lista (grid)

Feronalty

Promize

Link texts: shortcuts

© Pros

+ Se le atribuye gran jerarquia y una facil ubicacion
al los design principles y el propdsito del design
system (contextualizacién).

* Imégenes e iconos aportan una descripcion
grafica del contenido.

+ Orden de contenidos en forma de lista promueve
la pertenencia y una facil escaneabilidad.

o El search bar facilita la bisqueda de contenido y
su ubicacion es facil de encontrar.

* Breve descripcion aporta una previsualizacion de
lo que contiene cada seccion (card),

* Agrupacion en grid hace gue se acorte la
longitud del screen en comparacion con otros
design systems.

~EH

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Atlassian ‘\

Search bar

llustraciones
(1 ]

»

Titulo

Texto descriptivo

Iconografia

© Cons

« Iconografia duphcada para representar distintos
conceptos (promise = iconography).

= llustraciones de components y pattarns no deja
claro la diferencia entre ambas categorias.
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Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Anexo 61: Andlisis de referenciales de la seccion del
component catalog de Atlassian.

Components

Static drawer con scroll: ——— ="
lista de components

Contextualizacion:
nombre y descripcién de
contenidos de la seccion

Cards: lista de
componentes con
nombre y descripcion

Scroll behavior: — .
drawer = resto del screen

Atlassian ‘\

Components

. ..vu - O

Atiossan navigotion

Titulo: nombre del
component

Texto descriptivo

llustracion del
componente (wireframe)

Breodcrumbs Button Calendar

@ Pros

o Elusuaric tiene acceso a un componente desde
el drawer o los cards.

« Orden alfabético de components facilita la
busqueda de los mismos.

o Lista de los components en grid promueve ia
pertenencia y una fécil escaneabilidad.

o La contextualizacion permite una mayor empatia

con usuarios que no comprenden la terminologia

y contexto de los components.

TERE TR S T e

© Cons

» No se puede visualizar cémo los components se
agrupan en patterns (muy granular).

« El comportamiento del scroll, al ser simuitaneo,
hace que gran parte del contenido del drawer se
pierda en los primeros scrolls.

» Breve descripcidn aporta una previsualizacion
del motive/uso de cada component,

« Las imagenes permiten una identificacion mas
eficienta del component.

® Laimagen permite apreciar en qué parte del
screen podria verse el tipo de component.

» Agrupacion en grid hace que se acorte la
longitud del screen en comparacién con otros
design systems.
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Anexo 62: Andlisis de referenciales de la seccién del
component information de Atlassian.

Component (atom)

Button

O v an st o

Definicion: qué hace el ——
component (funcién)

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Atlassian ‘\

Default
Visual cue:
selected state

vt tatir

(o
Interactive demo
con cédigo

Varants
Button putodard tumen)

Documentacion escrita +
codigo

Copy to clipboard:
quardar link de donde se
encontro el contenido

© Pros

e El progress bar se mantiene fixed y permite una
navegacion rapida y visualizacién de contenidos.

« El progress bar actualiza automaticamente la
seccion en donde el usuario se encuentra (visual
cues medlante color)

« El demo permite visualizar un ejemplo interactivo
y el cédigo.

* Opclién de “mostrar mas® para desplegar el resto
del cadigo (ahorra espacio).

* Opcion de copy to clipboard del cadigo,
e Documentacién segmentada por disefo y devs.
« Documentacién escrita ordenada y estructurada,

Tabs: segmenta
documentacion en disefio
y cédigo

— Interactive progress bar

Contenido

Subcategoria

— Link a CodeSandbox y
opcién de copiar cédigo

© Cons

» Hasta que se navega por los tabs se comprende
en dénde se encuentra el contenido de disefio
del componente (usage).

o Los tabs no se mantienen fixed por io que se
debe hacer scroll hasta arriba para cambiar a la
seccion de disefio o viceversa.
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Anexo 63: Andlisis de referenciales de los guidelines de

. Escuela de Ingenieria en
Atlassian. 9

Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Guidelines Atlassian ‘\

; . Contant gudelines
Titulo y descripcién | i b g s e Wt i e
Imagen que describe Reset password
visualmente el caso
Iconografia o= ———  Verde = confimation (do's)

Diagramacién de una sola Click here to choosa a password

columna
" " " © ot —————————— Rojo = error (dont’s)
exto descriptivo . v - ot o
Espacio negativo del —— Copy ticket
drawer después de hacer
scroll down .
& enunw —— Regresar arriba shortcut
@ Pros © Cons

Ubicacién poco visible del “back to top” button.
El layout para do’s y dont’s no permite ver 2 de

e Ejemplo visual (imagen) de cémo se aplica la
buena o mala practica

» Explicacién del por qué se esta aplicando bien o las practicas aplicadas al mismo tiempo por el
mal el caso height del screen.

« Seidentifica facilmente los da's and dont's por el * No hay pertenencia en qué practica del “do”
uso del color. corresponde al "dont” y viceversa,

« El boton para regresar arriba agiliza la tarea,

Se le da poca jerarquia y contraste al texto
descriptivo de los practices,
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Anexo 64: Andlisis de referenciales de la anatomia de los

. Escuela de Ingenieria en
componentes de Atlassian. 9

Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Anatomy Atlassian ‘\

Titulo Anatomy

2 sl profie
Sefalizacion I T
o o
Estructuracion del —_— el Tt 1 3 V€ ko o Funcion del elemento
componente dentro del componente
.
ot 1
@ Pros © Cons
« Se distinguen los elementos que estructuran el * Solo se muestra la anatomia de una variante.
componente por medio de ennumeracion « No se entiende bien si se esta senalando el label
» Nomenclatura facilita distincién e identificacién o el container.

entre variantes y elementos.
* Se describe la funcion y motivo de uso del
elemento dentro del componente.
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Anexo 65: Andlisis de referenciales de los foundations de

Atlassian.

Foundations

Contextualizacion: Foundations
nombre y descripcion de

contenidos de la seccion

Cards: lista de guidelines ————————
sobre accesibilidad y
patrones perceptuales

Titulo: nombre del
foundation

Wustrations Loges

Texto descriptivo

© Pros

* Elusuario tiene acceso al foundation desde el
drawer o los cards.

* Orden alfabético de los foundations facilita la
bisqueda de los mismos.

» Lista de los foundations en grid promueve la
pertenencia y una facil escaneabilidad

« La contextualizacion permite una mayor empatia
con usuarios que no comprenden la terminologia
y contexto de los foundations.

« Consistencia en el layout de components facilita
la comprensién de la interaccién (memorability).

« Breve descripcion aporta una previsualizecion
del motivo/uso de cada foundation.

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
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Atlassian ‘\

Iconografia

S xrenr ¥ Perceptual patterns

© Cons

* El comportamiento del scroll, al ser simultaneo,
hace que gran parte def contenido del drawer se
pierda en el primer scroll down,
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Anexo 66: Andlisis de referenciales de los color styles de

Atlassian.

Color styles

Manifestacion de la
importancia del color

Link text: compromiso
con el WCAG

Link text: descargar
paleta cromatica

Uninteractive cards:
informacién de color en
lista tipo grid

Calificacion de contraste ——
color-texto segun WCAG

@ Pros

* Se asegura un compromiso de usabilidad y
accesibilidad siguiendo las WCAG guidelines.
Calificacidon de contraste entre texto y colores.
Segmentacion de paleta cromética de acuerdo
con el nivel de relevancia (primarla y secundaria).
Segmentacion por color (hue).

Informacién sobre shades de cada color con
cédigo de referencia (N100).

seoasce

Secandary palette

* Guia semantica de la aplicacion de los colores
segun la funcion en cada design pattern.

« Definicidn general de cada color, su funcién y
relevancia dentro del disefo,

» Cédigos identificadores.

Escuela de Ingenieria en
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Atlassian ‘\

Interactive progress bar

Informacion de paletas
crométicas

Informacién de colores
individuales

Nomenclatura:
identificador + sombra{NO)

Cadigoe identificador del
color (HEX y RGB)

© Cons

« Elnombre que se le atribuye a cada color no es
tan significativo, puede ser memorabie pero no
se ejemplifica su funcién/uso en él,
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Anexo 67: Andlisis de referenciales de los font styles de
Atlassian.

Typography styles

Descripcién de uso de Product typagraphy
tipografias

Font stacks

Font type = sans serif &

monospaced
Sarws saill
o8
Familia tipogréfica segun e
sistema operativo
Syor
-
Guia de estilos:
propiedades de la
tipografia + uso
Nomenclatura ———————————— =
@ Pros
* Variacion del uso de tipografias segun el sistema * Guia de formato con snippets de cédigo como
operative (catélogo) documentacién para devs.
» Clasificacion de tipografias segtn estilo (sans). « Best practices para el line length y margenes.

« Informacién sobre cada font style con codigo de
referencia (h100).

= Especificaciones de disefio para cada style (font
size, weight, line height, etc).

« Se asocia un color a cada font style.

# Uso de tipografia (en donde pueden aparecer),

Escuela de Ingenieria en
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Atlassian ‘\
|

+— Interactive progress bar

Informacién de tipografia
segun type

————+— Gula de estilos y formato

————————— Code snipets

© Cons

« No se puede visualizar como se ven los
diferentes styles.

« No se define |z escalabilidad de las propledades
segun el device y/o sistema operativo.

« Nomenclatura poco representativa,
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Anexo 68: Andlisis de referenciales del icon family de
Atlassian.

Icon family

Link text: compromiso ————*

con el WCAG
Iconografia — o= 0 e
Q2 fekose v O felme v O
Greane bosed © Comare oo
Wi menis ® Hi marus
Sehwchibe dume £ Schmbn cetus
Bsaniaatings, = Ghus mieazes
o 0«
Guia de

internacionalizacién para
la adaptabilidad

Platiorm

leon types

© Pros

Ejemplo visual (imagen) de como se aplica la
buena o mala préactica,

Explicacion del por qué se esta aplicando bien o
mal el caso.

Se identifica faciimente los do’s and dont's por el
uso del color.

Display de tamafios minimos de iconos 24x24,
Grid para calcular minimos y para disefiar iconos.
Guia geométrica para elaboracién de iconos.

* Guia de formato con snippets de codigo como
decumentacion para devs.
» Best practices para el line length y mérgenes.

e »

199

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Atlassian ‘\

Interactive progress bar

Imagen que describe
visualmente el caso

— Representacion de do’s
and don’ts mediante color

© Cons

* No se puede visualizar como se ven los
diferentes styles.

« No se define la escalabilidad de las propiedades
segun el device y/o sistema operativo

« Nomenclatura poco representativa.



Escuela de Ingenieria en
Anexo 69: Tabla de minimos comunes de la seccién de Disefio Industrial _
componente catalog de los referenciales. Tecnologico de Costa Rica

Minimos comunes: Component catalog

- P
Contenidos ‘J : ‘\
Static drawer con scroll [ ] o [ ]
Contextualizacion [ ] ®
Agrupacion por patterns [ ]

Orden alfabético ® [ ] ®
Orden por grid (cards) ® @ ®
Orden por lista ® @ ®
Wireframe del componente ® ®
Componente a color o
Anexo 70: Tabla de minimos comunes de la seccién de
componente information de los referenciales.
Minimos comunes: Component information
- i <
Contenidos U “ ‘\
Anatomia [ ] [ ]
Principios de disefio (cémo aplican) [ ] [ ] [
Best practices (do's & dont's) ® [ ] ®
Best practices (bullet points) [ ®
Variants [ ] ® ®
States ® @ ®
Behavior (demo interactivo) ® (=] @
Hierarchy (casos de uso por variante) @
Placement/arrangement guidelines [ ] [ ]
Elevation guidelines (shadow) ®
Content guidelines (copy) ® [ ] ®
Content formula o
Design specs [ ]
Aplicacion de color ®
Components relacionados ® [ ] ®
Comparacién (ef: link texts vs buttons) [ ] [ ]
Adaptabilidad de visualizar contenidos ®
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Anexo 71: Tabla de minimos comunes de la seccidon de

. Escuela de Ingenieria en
color styles de los referenciales.

Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Minimos comunes: Color styles

"
-
ny
Fil

A

Contenidos -

Compromiso con WCAG & [ ] ®
Paletas (primaria, secundaria, etc) [ ] [ ] [ ]
Colores individuales + shades [ ] @ [
Uso de colores (en dénde pueden aparecer) [ ]

Calificacién contraste [ ] @
Nomenclatura ® [ @
Guia para definir nomenclatura @

Cédigo HEX ® ®
Cédigo RGB [ ] ®
Guia semantica [ ]
Best-practices (do's and don'ts) ®

Variaciones de paleta ®

Dark theme ®

Anexo 72: Tabla de minimos comunes de la seccion de
font styles de los referenciales.

Minimos comunes: Typography styles

PN Py
v : \
Contenidos ~ ‘

Catalogo de tipografias ® o ®
Tipografias segn sist. operativo [ ] ®
Tipografias segun estilo (sans, monospaced...) L ]
Code snippets para asignar formato al font [ ] ®
Best-practices (do’s and don'ts) ® [ ] 2]
Nomenclatura ® [ ] (
Specifications (size, weight, etc), ® [ ]
Gula de alineaciones ® ®

Scalability for small devices [ ]

Ejemplos de aplicacion (imagenes) ® [
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Anexo 73: Patrones de diseno. o
Escuela de Ingenieria en

Disefno Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Patrones de diseiio: Component information

Navigation drawer ——

Definicion: qué hace el
Static drawer con scroll — _J component (funcion)

Tabs: segmenta
documentacioén en disefio
y codigo

Documentacién escrita - —— Interactive progress bar

Documentacion gréfica:
demo, do's and don'ts,
anatomy...

Lista de components por ——=
orden alfabético

Anexo 74: Presentacion taller de definicion de los design
principles.

¢Qué son los design principles?

Expresan nuestra vision compartida de los

productos que disefiamos y desarrollamos.
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¢Queé son los design principles?

Expresan nuestra vision compartida de los
productos que disefiamos y desarrollamos.

¢Cémo pueden ser Utiles?

Parametros evaluadores para comprender el estado
del disefo del producto.

Ejemplo: board de Jira

cElboard tiene un-buen
disofio-paraastadas?

¢Qué tan practico
consideran el board?
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¢Quién usa design principles?

Facebook

» Universal
* Humano

» Transparente

Spotify

» Relevante
* Humano

» Unificado
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Solo una prioridad nimero 1

Tienen un punto de vista.

(Opciodn A) sobre (Opcidn B).

° Serio sobre divertido.

. Evolucion sobre finalizado.

Son relacionables y memorables.

Spotify — Is our design in TUNE?

Tone: ¢se hace uso del tono de voz adecuado?
Usable: ¢es accesible?

Necessary: ¢la funcionalidad es esencial?
Emotive: ¢Spotify te expresa que le importas?
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Son practicos y accionables.

° Que todo quede claro.

' Solo una prioridad nimero 1. ¢Qué queremos que los
usuarios vean y hagan primero?

Anexo 75: Mesa de trabajo en Figdam para realizar la
definicién de los design principles.

ssene T sessse seoee escen

Area de ideas

Propuestas Grupos Ideas finales
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Anexo 76: Discusion de los resultados mediante llamada
via Microsoft Teams.

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Anexo 77: Agrupaciones seleccionadas para la
elaboracién de los design principles.
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Anexo 78: Mapas mentales de los design principles.

Como usuario deberia sentirme cémodo confiando en la interfaz, ¢ \
Como usuario deberfa sentir que no es una experiencia 100% técnica e—‘

Como usuario debo sentir que aprenda y no me frustro por mis efrores,

Como usuario deberia sentir idad con el lenguaje

Como usuario deberfa sentir que el producto no se queds atrds
con respacto a las exigencias de mis clientes, ) ‘

Como usuario deberia sentir que la Interfaz se adapta _
ami nivel de

Como usuario deberia sentir que el valor agregado
tiene sentido y me es Gtil.

Como usuario, deberia sentir que las novedades son
obvias y ficiles de accionar sin esfuerzo alguno.

l

Como usuario deberia sentir una experiencia moderna pero intuitiva, © o ‘

‘Como usuario deberla sentir una experiencia coherante
de principio a fin en todos l0s productos.

e

Como usuario deberia comprender faciments
cudl es el siguiente paso ‘

Como usuaric deberia poder compietar mis acclones 2

de forma efectiva y sin esfuerzo
Como usuario deberi toda la i ion sin la idad de
izar o {{ para P lo que me solicitan

Como usuario deberia encontrar lo que necesito de forma rapida

Escuela de Ingenieria en
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Nuestros disefios deberfan estar basados en la retroalimentacién y
" experiencia de nuestros usuarios,

% - Nuestros disefios deberlan mi Ia friccidn h

Nuestros disefios son para todos, por ko que no exigen experiencia
ni conocimiento técnico para utilizario.

- > Nuestros disefios son predecibles y se atienen al modelo mental de los usuarios.

\ . Nuestros disefios deben priorizar un lenguaje claro, aineandose con los
jpatrones comunicativos naturales de los usuarios.

7 Nuestros disefios no son un single hand-off, crecen y mejoran con la iteracion,

> Nuestro disefios deben cuestionar disefios existentes, aprender de ellos y romper

Innovacién

>N disefios pero no plerden su esencia y objetivo.

Nuestros disefios deberian cuestionar, retar y mejorar features de
|' < no tratar de la rueda.

7 Nuestros disefios deben ser flexibles y adaptables.

’_ ., Nuestro disefios son originales y diferentes en donde realmente
‘ " sea necesario, pero deben sentirse familiares y consistentes.

disefios i pero no pierden su esencia y objetivo.

-» Nuestros diseflos deberian ofrecer gula para solucionar la complefidad.

3 Nuestros disefios deberfan segulr el principio de “menos es mas”.

. Nuestros disefios deben solucionar problemas reales, no debe construir

" features por construir.

\ . Nuestros disefios son Utiles porque incluyen aquello que es verdaderamante
" necesario y cumple con su funcién
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Anexo 79: Parametrizacion del design system. -
Escuela de Ingenieria en

Disefo Industrial
REGLAS Tecnoldgico de Costa Rica

relajado ‘ O . . . estricto

PARTES

modular .

O

. . . integrado

ORGANIZACION

centralizada . O . . . distribuida

Anexo 80: Prueba de contraste con los colores definidos
en el libro de marca.

Color Contrast ratio

@ - [ T
:E:O:]mnw resultado:  texto normal m
g g: an texto grande

‘ Verde Billo B -

HEX: #339A68

& 3 '}
153 resultado;  texto norma m
3 2(7) 3.51 texto grande

Amarillo Billo

HEX: #D7C13C

" '
o resultado:  texto normat m
: 87?1 1.81 texto grande m

. Rosado Billo [ A ]

HEX: #E466DD

R 303 resultado:  texto normal m

B 89 2.90 texto grande

Beige Billo

HEX: #CEC791

i resultado:  texto normal m
B 81 172 texto grande

Gris Bill [ ra—
HEX: #253237

H: 107 resultado texto normal
b.22 B2 terogrende
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Anexo 81: Traduccién de la paleta del libro de marca a
una paleta accesible.

:
Color Contrast ratio
o0 v . T
HEX: #0C73C9
Hi207 resultado:  texto normal
it 484  vogende
0@ - [~
HEX: #048048
163 resultado:  texto normal
gt 5.04 texto grande

Amarillo Billo
HEX: #837209

H: 52

S: 05

B:53

resultado: texto normal

4,57 texto grande

Aa

v AAA Pass

Rosado Billo
HEX: #C9148F

H- 303 resultado: texto normal

S:90

879 4.82 texto grande
@ o - -

HEX: #7C763E

H 54 resultado: texto normal

S: 50

849 4.65 texto grande
&= -

HEX: #253237

P

(se mantiene igual) ressutbados tetanorms!

H:197 13.21 texto grande

S:33

8:22
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Anexo 82: Color audit de la categoria de acciones.

Color

Contrast ratio

Feel (Semantica)

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Para qué se usa

Primary blue
HEX: #0C73C9

|

Accion principal » jerarquis entre CTAs

Enfasis - botén primario default

resultado: texto normal
484 texto grande
Accion - diferenciacion/interactvidad Enfasis - fink text
Accién - jerarquia/ineteractividad Enfasis - icon button
’ Hover blue Ao Accién - ssleccidn/cambio de estado Cambio de estado - botén primario hover
HEX: #095CA1
resultado: texto normal
6.87 texto grande Rl
Secondary white \ As Accién sacundaria -» menor énfasis (accién Botén secundario defsult- hover
o obil }
HEX: #FFFFFF
resultado: texto normal
454  texoarande
. Error red l s Accién destructiva Eliminar - 3dot menu, uploaders
HEX: #C92814
resultado:  texto normal
5.50 texto grande

Anexo 82: Color audit de la categoria de contenido.

Content
El color se utiliza para hacer evidente el uso y jerarquia de un
Ul ya sea it s onoil i
(elementos estaticos)
Color

Contrast ratio

Feel (Semantica)

Para qué se usa

Primary blue
HEX: #0C73C9

B -

Distintivo -+ llamar la atencién

Di de 4 con resp a
otros textos (link texts|

resuftado: texto normal
484 tonoome
Body black Aa As ] Sutil 5 no deben llamar la atencién al no Textos del cuerpo de la intarfaz: headers,
ser un subtitles, body,
HEX: #253237
resultado: texta normal
13.21 texto grande
o Sutil % no deben llamar [a atencidn, menor Helper texts o textos secundarios: inputs,
As
Complementary gray lerarquia que el bady text dropdowns, search bars, cards..,
HEX: #6B7477
resultado:  texto normal
. + Overlay 32% 478 texto grande
Sutil -+ indica una sugerencia de la info. Search bar
Placeholder gray requerida para el campo (buscador)
HEX: #E3E3E3
resultado teato normal m

® 0wy osn

1.37 taxto grande

Error red
HEX: #C92814

[ As
resultado: texto normal
5.50 texto grande

Error » comunicar neceskiad de cambiar
o ajustar la informacion.
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Anexo 83: Color audit de la categoria de mensajes.

Messages

El color se utiliza para Bamar

ién a los

el tono de los mismos (confirmacién, error, informativo...).

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

. o ar -
Color Contrast ratio Feel (Semantica) Para qué se usa
H uia + mensaje informativo Informacion - tool tip, pop ups
Primary blue Aa Gui je inft i 360 - tool
HEX: #0C73C9
resultado: texto normal
4.55 texto grande
Light-primary blue Guia » mensaje informativo Informacién- pop up tips, Se usa para dar
mayor énfasis al icono de tool tip
HEX: #F2FOFF
resultado: texto normal
4.55 texto grande
1 1 onfirmacidn, éxito -+ mensaje positive ‘eedback - banners de confirma R
Confirmation green \ =7 | Confirmacién, éxi j i :opdups K firmacidn
HEX: #048048
resultado: texto normal
7 C—

Light-confirmation “ Confirmacidn, éxito » mensaje positive :z&;dﬁk - banners de conflrmacién,
green
resultado: taxto normal
HEX: #F2FFF9
472 taxto grande
‘ Warning Yellow o | | Aavertencia + mesaie doaviso zz.;d\:.:k - banners de advertencia,
HEX: #837200
resultado: texto normal
473 texto grande
ght-warning | T | = - o
yellow
esultado: texto normal - -
HEX: #FFFDF2 i o
4-73 texto grande v AAA Pass
Error red ‘ As | Error+ mensaje negativo Feedback - banners de error, pop ups,
ribbons, fields
HEX: #C92814
resultado: texto normal
503 icogmes
Light-error red Aa Error+ mensaje negativo ;:ebmc;'z:mm de error, pop ups,
HEX: #FEF2F2
resultado: texto normal
T Q-

212




Anexo 83: Color audit de la categoria de estado.

States

El color se utiliza para comunicar el estatus actual de un elemento

al usuario,

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Primary blue
MEX: #0C73C9

- -

resultado: texta normal
652  twmosrdo

Progreso -» avance, continuacion

Estatus - Prograss bar

Color Contrast ratio Feel (Semantica) Para qué se usa
. Confirmation green [ e | C tacc + Estatus - Aceptado, todo coincide
HEX: #048048
resultado: texto normal
482 woowen
. Warning yellow As 7] | ecmeietns proamse impecida Estatus » En proceso, faltante, sobrante
HEX: #837209
resultado: texto normsl
4.80 texto grande
. Error red ‘ Aa | Fallo - llamar atencién ante errar/problema Estatus -+ Rechazado
HEX: #CS2E18
ot
550w

Disabled blue @ Inactivo - inhabilitado, Impedimento Estatus - Disabled peimary button
HEX: #94C1E7
resultado:
. +Overlay 56% 1.90
Disabled white Inactivo - inhabilitado, impedimento Estatus - Disabled secondary button
HEX: #F4F5FS
resultado:
174
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Anexo 84: Color audit de la categoria de separar

contenido.

Background

El color se utiliza para separar contenido y darke énfasis.

Escuela de Ingenieria en
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Color Contrast ratio Feel (Semantica) Para qué se usa
. . Separ jvisor - i6 [o! i > |
Field gray ‘ A ol e onmurion s M ks’. | ot tom e ol o v ol
HEX: #767676 |a atencidn que el separador). resto de la interfaz.

resultado:

texto noamal — AALAAA Fai
454 texto grande

[ As

814 meome

resultado:

Se encuentra en fields, dropdowns, cards,
dividers, containers y uploaders.

Overlay black
HEX: #253237

Separador - silenclar, cubrir,

Camuflar = oculter informacion secundaria
cuando un companente con una elevacion

superior entra en escena.
Opacidad: 56% resultado figura-fando
Se encuentra en pop ups, modals, 3 cot
P ups.
2.85 menu y drawers.
parador -+ efecto sombra, contraste su! acion + drop sha
Elevation black Separador -+ ef bra, contraste suti Blevacion - drop shadow
fondo-componente.
HEX: #263237
Opacidad: 16% resultado:  texto norrmal m
145 weoosns (O
Aa
resuftado:  texto normal
719 taxto grande
Background gray Aa Separador - rasaltar contenido Contener/separar informacion -+ fondo
secundario; separs informacion que se
HEX: #F4F5F5 - — AR PEeE encuentra & un misma nivel de elevacion.
re: . X0 o - P
9.56 o grande ([
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Anexo 85: Prueba de font accesiblity.
Tecnoldgico de Costa Rica

Raleway (Propuesta)

Work Sans (Propuesta)

Usual (Propuesta)

Ballinger (Propuesta)

1@

La U mindscula posee una terminal que
cistingue su forma con respecto a ka T

e

La " minuscula poses una termina! que
distingue su forma con respectoa b T

ne

La U’ minGscua posee una terminal que
cistingue su forma con respecto n fa T

e

distingue su forma con respecto ala I,

L "L mindscula posee una termingd que

dbgp @

dbgp @

dbgp @

dbgp @

L "d” y "p’ estandandarizs que sl el asta Tockas 1as letras se reflajan, Todas las lotras se refleen Todas las batres se reflejan.
3@ encuentra del lado derecho poseen una

terminacion que evita el refisjo.

COeoc® CO eoc® COeoc @ COeoc @

Existe uns mayor apertura en Ia latrs ¢
que la distingue ce Ia "e” y °0",

Existe una mayor aperturs en i letra 'c”
que la distingue de s o” y o,

Existe una mayor apertura en 1 letre c*
que la distingue de I "e" y 0"

Existe una mayor apertura enls latrs ¢
qua la distingue de la "y 0"

e @

£ peso “reguisr” es muy delgado v hace
Gue se pierdsn ciertos rasgos de
anatomis en tamafos minimos.

nasce @

Supesoy altura de caja ko hace legile.

wce

Su peso y altura de caja la hace legible.

nmxxe

Supesoy altura de coja i hace logible

0123456789 ©

Contiene text figures, los cuales poseen
no

Los ndmeros estan alineados tanto af

20 alinean entre si,

8 la alturs de s

Los nimeros estan alineados tanto al

Los nimeros estan alineados tanto of
baseli 18 slturs d

baseline como a Is altura de |

dib7d He

No todos las nimeros poseen el mismo
espacio 4 nvel horizontal.

ois7el He

Todlos los nimeros poseen el mismo
epecio 8 nivel hortzontal = figurss
tabulares (monospaced).

o579 Ne

Todos los nimeres paseen & mismo
espacio s rivel horizontal = figuras
tabutares (monospaced)

7o He

Todes los nimeros poseen el mismo
espacio a nivel horizontsl = figuras
tabuisres (moncspaced).

Inter (Backoffice) Roboto (pos) Nitti (Brandbook) Human sans (Landing)
Imposters ne ne 1119 e

No existe una dferencia clara entre la "L" Existe una diferencia minima entre ka 1" Existe poca distincién entre la *L" y el 1, no No existe una dferencia clara entre la "L"

minGscula y 18 T mayiscuia, mindscula y 18 1° mayiscula (sturs). queda clare su diferencia (solo la curve). miniscula y la T maniscula,
Mirroring dbqp @ dbgp @ dbqp ® dbgp @

Todas las letras se reflejan. Todas |as letras sa reflejan. Todas las letras sa reflejan. Todas las letras se reflejan,
Discernibility COeoc® COeoc @ CO eoc® COeoc @

La forma de kas letras &s simiar y I
aperturade ka ¢ y “e” hace que la
lagibilidad se vea afetada.

La forma de las letras es similar y la
aperturade la c" y “e” hace que la
legiblidad se ves afetads.

La forma de las letras es similar y la

Existe una mayor apertura en la letra “c”
que I dist ey o

radelac"y e q
legiblidad 56 ve afetada.

Tamafos minimos

ratice @

Su peso y altura de caja I hace legitie.

ApBrCo °

Su peso y altura de caja la hace legible.

wannce @

La aftura de caja s mucho més pequena
qua los damés ejempios, hacikando que el
tamafio minimo se vea inferior al estandar.

wece @

Su peso y altura de caja la hace legitie.

Alineacién 0123456789 @ o [x] 0123456789 @
Los ndmeros estan alineados tanto al Los nGimeros estan alineados tanto al Los nGmeros pueden estar alineados, sin Los nimeros estan alineados tanto al
8 la altura de J baseline como a ka altura de las mayiscules. embargo, la variacion del 0 no se alinea al el 8 18 altura de las J
propésito del producto.
Monospaced 9l1s7[el Ne o579 e ol1sl7e| He o7 e

Todos los nimeros poseen ef mismo
©3pacio a el horizontal = figuras
tabulares (monospaced).

Todos los nimeros poseen ef mismo
©3pacio a el horizontal = figuras
tabuares (monospaced).

Todos los nimeros poseen ef mismo
©3pacio a el horizontal = figuras
tabulares (monospaced).
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Anexo 86: Analisis morfoldgico de la tipografia del
logotipo de Billo y la tipografia seleccionada.

LS

Brasika Work Sans
Brasika Work Sans

Anexo 87: Comparacion ajuste default y monoespaciado
de la tipografia seleccionada.

01234
01234

monospaced

default
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Anexo 88: Iconos de la categoria de acciones comunes.

Common actions

Comunican acciones universales, es decir, no requieren
de un texto para contextualizar |a funcién de la accién.

.

3 dot menu 5 e

Cerrar x X ><
Informacion @ @ @ CD
Borrar m -n-ﬂ

Visualizar ® o

Menu principal  —— = E
Descargar *

Regresar < <

Reticula E E E

Lista —_—

Sumar +

Restar —
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Escuela de Ingenieria en

Anexo 89: iconos de la categoria de navegacion. Disefo Industrial _
Tecnoldgico de Costa Rica

Navegacion

Facilitan la localizacion y representacion del flujo de
navegacion primaria de las interfaces.

Productos ﬁ

Transacciones

Tl

o

Reportes

Cierres de caja

Configuracion

X Mo B! ]

Facturacion

Historial de
transacciones

©)

iy

Caja

Anexo 90: iconos de la categoria de mensajes.

Mensaje

Llaman la atencién a un mensaje al complementar el
tono o estado del mismo.

Advertencia

Alerta VANIFAN

Confirmacion @

Error ®

Progreso - -

Informacién @

218



Escuela de Ingenieria en

Anexo 91: iconos de la categoria de complementarios. Disefio Industrial _
Tecnoldgico de Costa Rica

Complementarios

Alineados con el contenido de un componente para
anadir claridad y agilizar la distincién de su accién.

Agregar +

Editar ,’

Copiar Li

Desvincular &

Filtrar Y
Busqueda Q Q
Expandir A4 v
Stock E
Efectivo n
Transferencia m

Tarjeta

SINPE movil

Cliente

Factura
electrénica

Fechas

WO O Tg]ll

Clave

Digitos 4
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Anexo 92: iconos de la categoria ilustrativos. Disefo Industrial _
Tecnoldgico de Costa Rica

llustrativos

Representan escenarios no accionables, como empty
states o ilustraciones. No siempre estan acompanados
de textos, se encuentran por si solos.

Usuario 9 @
Caja D
Etiqueta ‘

Historial-vacio

Imagen-vacio M

Anexo 93: Storyboard animaciones.

O , ®
Q\W/}/x A
& B S
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Anexo 94: Content structure buttons. Disefio Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

—— Contenido Primary & Secondary List Grid
Label
Leading icon (opcional) —®
peding latersl varisbie segin prmary on condEry icon d
Reprasents s praposto de 1a sccikdn -» significado v ey i econayleon ® k
Trailing icon (cpcional) —Q@
Reprasents s nccion cus es voriable segin el estado
| 1
— Container
arden de lecturs consstants = O prmary icon @ labal
padding lateral estatico imobile)

Anexo 95: Content structure link texts.

Link texts

Label - underlined Label m label
5 |
Leading icon (opcional) Al Lcbeld

Representa el proposito de la accidn - significado

Anexo 96: Content structure CTA links.

CTA link

_________ |
—— Contenido ! F] Lol |
alll Wele o
[ I
Label
Leading icon (opcional) |- ——-— |
Representa el propdsito de la accion - significado | o |
| L Qa bC‘J !
—— Container invisible rsaswaa I

- == no visible
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Anexo 97: Content structure icon buttons.

Icon button

small
Icon 18 [X]

Tamafo small o medium dependiendo de la interfaz.

Anexo 98: Content structure radio buttons.

Escuela de Ingenieria en

Disefio Industrial

Tecnoldgico de Costa Rica

medium

20 [X]

Radio buttons

—— Group label
—— Tool tip (opcional)

+—— Radio button circle

Selected dot

—— Label individual

— Contorno de circulo - outline

Individual

Q) Looe 9|

[

unselected selected

Anexo 99: Content structure checkboxes.

Checkboxes
= Group label Individual
—— Tool tip (opcional) P
| Label A Label
—— Checkbox square
unchecked chacked

Check

\—— Label individual

Contorno cuadrado - outline

Grupo (form view)

@Nyos| -
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Anexo 100: Content structure progress bars. .
Escuela de Ingenieria en

Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Progress bar ® ® .
Labe) hoke! |
Track -uv ;‘f »ynl_,i 1 @) ;)
Pasio X de >
: i tobe) Lal ahe
Fill » completion habel Lake)
paso actual paso actual
# del paso actual
pasos restantes pasos restantes
s © pasos anteriores/siguientes @ pasos anteriores/siguientes
| i
Label de secciones adaptacion a mobile © adaptacion a mobile

Anexo 101: Content structure text fields.

Text fields

— Label Asterisco (*) 21 . )]
Previo al fabel - obligatoriedad del input e . . ! el (Opcionad
(Opcional) { | l

Posterior al label Heloer Hel ;
" APy

—— Tool tip (opcional)

—— Contenido i
*akel [ tool tip Lobel (Cpuon
| ‘x  5a| T+
+—— Leading icon (opcional) Ml - b ] Tnput
Representa el propésito de la accion - significado I ] : T a8 4
confidencial accién accion
—— Input Textual
Confidencial
Texto oculto con asteriscos | L '_J &) s
Numeros +506 | OO0D COCo Trput X l
Con o sin espacios fijos o I = . e |

T vy
X ] Requarimient
—— Placeholder (opcional) divider ? F
oete state icon (validacién)

l—— Divider (opcional)

Input dual {ef: niimero de teléfono)
g e | xLobel
L— Trailing icon button (opcional)  EE— T s | |
Accién del input (ef: ocultar texto) { ’ L I_| L l_J l_ JL

—— Container/containers character space input por caracter

—— Helper (opcional)

—— Validacién —I: State icon
Requerimiento
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Anexo 102: Content structure banners.

Banners
—— Mensaje

|—— Leading icon
Mensaje (tono) del contenido

'— Label

—— Acciones

I— CTA link (opcional)

Accidn contextual al mensaje

L— Trailing icon
lcon button cerrar

—— Container

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

[ X Lokel X (Bllebed X
' | T Lo
wno omitile ==0 | e _ |
[ Lobe) 138 Lok} X X

L 3k 5 ¢

R W | [ Dlmeﬁ P8 X
X :

ohloe $F amet.

[ 1cbe)

e o oy
| G Ly

Anexo 103: Content structure ribbon.

Ribbon

—— Input
rror state

L— Error indicator - outline

— Mensaje

—— Leading icon
Mensaje (tono)] del contenido

'— Label

—— Container

| %) ckoe) ot ;
‘ S . F Lekel \v,y::\‘f.‘ |
one ‘ caso mobde 11

[Tt ]

\El '_“‘j"'J laxgp caso deshiop

—

Anexo 104: Content structure pop-up.

Pop up
—— Title (header)

Leading icon (opcional)
Mensaje (tono) det contenido

Label

Trailing icon (omitibie)
Icon button cerrar

—— Body content
Parrafo que extiende idea del titulo

I—— Acciones (footer)

Primary button

Secondary button (opcional)

L—— Overlay

primary button

leading icon = tono

‘ d’t\ Tiole

Lorern rpSum

trailing icon j

dolor &il ame]

Label |

= ——j || Labe |

hoot) | | Label | i l
secondary button primary button
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Anexo 105: Wireframes high fidelity de los componentes. .
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Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

®

X

f
I |
: Lol ‘ N et % ‘ :
I |
I

. >< |
| Label Label ‘ ‘ X Labet ‘ |
: Label :
I |
I |
I |
\

| 1

: Label m Label }

I |

: Label X Label 1

\ )

N

I

| tabet  [X] Label Label [ Label

I

: Label [ Label Label X Label

I

o

[ 1 T T T T T T T T T T T T \

: D O : { D Label Label :

1 I I I

| | O Laber Label |

\ ) [} )

[ ) TTETEETEETETTTETA 1

: O 0 } QO rabel  Q Label |

| I I

: ° ° 1 o Label ° Label :

[ I )

£ O !

| I

ON ® o

| Label  Label |

IECHL I ]

| —

rFr— """ -7--"7¥"""¥"" "/ "¥"-"¥"¥/-/"¥/'¥/¥/¥/¥¥‘/¥‘/¥/7/¥/¥’/¥‘/¥‘/¥/7¥‘/""/"¥7/—7/—7/7/77" 1

| |

| & 6); O & 2 ®

: Label Label Label Label Label Label :

| |

L \24 @ o N4 @ |

| Label Label Label Label Label Label |

| |

| |

| & © © & o ®

: Label Label Label Label Label Label :

| |

1 |

o )

r - """ """ """ " "> """ " " """ " " " "> "> "”"”"¥°* *¥**¥*"*"7¥"°°¥”"°°>” °” " "~~~ ‘-~ ‘-~ “‘~“‘~“‘~‘“‘~“‘~“~ -~~~/ /7N |

| . . |

| * Label * Label * Label Label (Opcional) Label (Opcional) Label (Opcional) |

| |

| |

| Input g Input Input IZ Input |Z Input Input & |

| |

: Helper Helper Helper Helper Helper Helper :

| |

: * Label * Label * Label Label (Opcional) Label (Opcional) Label (Opcional) :

| |

: Input X input input [X] Input X Input Input [X] :

| |

| Helper Helper Helper Helper Helper Helper |

| |

\ )
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Dropdown option Dropdown option

Dropdown option

Dropdown option

| . .

| * Label * Label Label (Opcional)  Label (Opcional)
|

: Input v Input - Input - Input -
|

: Helper Holpar

\ Dropdown option Dropdewn option
|

|

| Dropdown option Dropdown option
1

|

|

|

|

|

: * Label * Label Label (Opcional) Label (Opcional)

1

I | tnput w Input - Input ¥ Input -
|

|

| Halper Helpar

|

1

|

|

|

|

|

|

|

L
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Dropdown option

Dropdown option

Dropdown option

Dropdown option
Dropdown option P P

Dropdown option

i
: Z] Label X | ‘ @ Label Label X
I
|
|
: X vLabet X [ Label ejemplo con un X
1L texto bastante largo de
1 prucba,
|
: Label
I
\
i i
: X Labet ;
I L |
| |
| I
: X wabat ;
| I
[ |
X Titulo % B Titulo %

Lorem Ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed diam
nonumy eirmod tempor invidunt ut labore et dolore magna aliquyam erat,
sed diam voluptua, At vero eos et accusam et justo duo dolores.

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed diam
nonumy eirmod tempor invidunt ut labore et dolore magna aliquyam erat,
sed diam voluptua, At vero eos et accusam et Justo duo dolores.

\—‘LabEl -

4 Titulo

Lorem ipsum dolor sit amet,
consstetur sadipscing elitr, sed
diam nonumy eirmod tempor
invidunt ut labore et dolore
magna aliquyam erat, sed diam
voluptua. At vero eoe et
accusam et justo duo dolores.

A Titulo

Lorem ipsum dolor sit amet,
consetetur sadipscing elitr, sed
diam nonumy eirmed tempor
invidunt ut labore et dolore
magna aliquyam erat, sed diam
voluptua. At vero eos et
sccusam et Justo duo dolores.
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Anexo 106: Pruebas de Ul con los componentes.

Label

[ Label ] [ Label }[ Label ]

[ Label ] [ Label ][ Label ]

Label Label

t @ Label B J
f@ Label - ]
Label Label Label
Labet(Labe)
O tabel () Label @ Label @) Label
O Label O Label @ Label @ Label

D Label D Label Label

Label

Label Label Label
Label Label Label

m
~
Label ‘ [ Label ] Label

@ Label +

@ Label +
O Label O Label @ Label
O Label O Label @ Label

() rabet (] Label Label Label
@ @ ©)
Label Label Label
@ D ®
Label Label Label
@ 2 ©)
Label Label Label

Escuela de Ingenieria en
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@© Label

@ Label
@ Label
@ Label
@ @ ®
Label Label Label

S——

| —
Label Label Label
Label Label Label
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© tavel

@ Lanel

© Lavel

Label X B Label

X £ abel

x| o
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Label X @ tabal Label X

Label 'Y

m x @ Label b4

[© e

Label x] A vabel

Label X © Label Label X

[ @ Label

X ] @ Label

[@Lube(

@) (o=

x] lOLabct

[ © Labe

wavet X | [ cavu

Lubel x] @ Label Label X

Labsl x] [[A abel

Label x] @ wabet Label X

EE=

) (o

-x] © vabet [ cosel [P

D il
¢ 2|

@ Titulo

Lorem ipsum dolor sit amet, consatetur sadipscing elitr, sed dfam
nonumy SifMod tempar INVidunt ut labore et dolore Magna aliquyam erat,
zed diam veluptua. At vero eos et accusam et justo duo dalores

x & Titulo

Larem ipsum dolor
noAumy srmod Tempor invidunt u
sed diam voluptua. At vero eos et accusam et justo duo dolores.

Label X
X Titulo x
t amet, consetetur sadipscing elitr, sed diam Lorem Ipsum doior sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed diam
olare magna aliquyam erat nanimy ainrod 1empor inddunt ut labora st dolore magaa aliquyam erat,

sed diam voluptua. At vera eos et accuzam et justo duo dolores

@ Titulo »

Lorem ipsum dolor sit amet, consstetur sagipscing elitr, sed diam
nanumy elrmad tempar invidunt ut tabore et dolore magna aliquyam erat,
sadd diarm voluptua. At vero mos et accusam et justo duo dolares.

@ Titulo %

Lorem ipsum dolar Sit AMEL, Consatetur Sadipscing elitr, sed diam
nonumy eirmad tempor invidunt ut taboce et dolore magna aliquyam erat,
$80 diam voluptus. AL Vero @03 6F AECUSAM et justo duo dolores

& Titulo X

srem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing alits, sad dism
noaumy eirmod temgor invidunt ut Labare ot dolore magna aliquyam erat,
snd diam voluptua, At vero eos et accusam et justo duo dolores

( 3
sbel

e Titulo ¥

Lorem ipsum dolor sit amet, consetatur sadipscing elits, sed diam
noaumy eirmod tempor invidunt ut labore et dolore magna atiquyam erat,
580 giam voluptiza, AL Ve 608 6 ACCURAM 82 juSto duo doloras.

@ Titule X

Lorem ipsum dolor sit amet, consatstur sadipscing efitr. sad diam
rmad tempoe Imvidunt ut (abore at dolore magna aliquyam arat.
sed diam voluptua. At vero #0s et accusam et justa duo dolorss,

Titulo X

Lorem ipsum dofor sit amet, consetetur sadipscing elitr. sed diam
nonumy eirmad tempor invidunt ut labore et dolore magna aliquyam erat,
500 dlam olptua, At UBC0 A0S BT ACCIEAM ST JusTo dUO dolores.
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Anexo 107: Pruebas de Ul con los componentes en Disefo Industrial .
pantallas del Backoffice. Tecnoldgico de Costa Rica

® ¢Querés salir del registro? X

La préxima vez que Ingresés al sitio e Iniciés sesidn podris continuar tu
registro desde el paso en que quedaste.

No realizaremos el cobro de la suscripeidn hasta que terminéds de crear

tu cuenta.
S n

< Crea tu cuenta [ © Hemos validado tu correo. 1% ]
& 23 3
Negocla Pago Entraga

Datos del negocio

on para una vez finalizado el registro podas
empezar a facturar con Billo,

* Nombre del negocio

* Tipo de régimen tributario (D

O Régimen tradicional

(®) Rrégimen simpificado

* Tipe de moneda (D)
® cre (@)
O uso (%)

i _

229



< Crea tu cuenta

Paso 2 de 4

Direccion de envio

Ingresa la direccidn en dande realizaremos la entrega del dispositive en

donde facturaras.
* Provincia

‘ San José

* Canton

| san soss

* Distrito

' Granadilla

* Otras sefas

Informacién de contacto

Neces|tamos tus datos de contacto para Informarte sobre tu entrega,

* Nombre completo

|

Ingrena ol nombew de 1 parsona que Teclrd ol dispos

* Numero de teléfono

+506 | 4444 44

o pibra PActuras ol dia 00 L entraga.

[ £\ tngresa un namero de teléfona de 8 digitos. J

< Cancelar suscripcion

d urd U
San Pedro.
Ubicacion: 6to piso Edificio Torres del
Este. San José, Montes de Oca, frente

ala Facultad de Derecho de la
Universidad de Costa Rica.

Ir a ubicacion de entraga

El horario de disponibilidad para
realizar la entrega en oficinas es de
lunes a viernes a partir de las 9:00 AM
hasta las 5:00 PM.

Debés hacerte cargo de la devolucion
del dispositivo de facturacion, el cual
debe venir en su respectivo empaque.

Se cobrara una multa de $700 una vez
que pase la fecha limite de devolucion
o por dafios al dispositivo.

e _

< Cancelar suscripcion

@ Te recomendamos tomar X
captura de pantalla para
tener esta informacion a
la mano.

mmwmwwmwmm""

San Pedro.

Ubicacién: 6to piso Edificio Torres del
Este. San José, Montes de Oca, frente
a la Facultad de Derecho de la
Universidad de Costa Rica.

Ir a ubicacion de entraga

EL horario de disponibilidad para
realizar la entrega en oficinas es de
lunes a viernes a partir de las 9:00 AM
hasta las 5:00 PM.

Debés hacerte cargo de la devolucion
del dispositivo de facturacion, el cual
debe venir en su respectivo empaque.

Se cobrara una multa de $700 una vez
que pase la fecha limite de devolucidn
o por dafos al dispositivo.

tinuar
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< Crea tu cuenta

O
Paso 1de 4

Datos del negocio

Necesitamos la siguiente informacion
para una vez finalizado el registro
podas empezar a facturar con Billo.

* Nombre del negocio

re con el que identificis a tu

que

2 aparecerd en las factur

* Tipo de régimen tributario @

O Régimen tradicional

(® Régimen simpificado

* Tipo de moneda @

® cre @

QO usp $)

Cancelar

Anexo 108: Disefio de iconos en Adobe lllustrator.

< Crea tu cuenta

D) 3
Negocio Pago Entrega
Datos del negocio

Necesitamos la siguiente informacion
para una vez finalizado el registro
podas empezar a facturar con Billo.

* Nombre del negocio

t

ngresa el nombre con el que identificis a tu

* Tipo de régimen tributario @

O Régimen tradicional

(® Régimen simpificado

* Tipo de moneda @
@® crec (@)

QO uso $)

Cancelar

Continuar
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Anexo 109: Design principles. )
Tecnoldgico de Costa Rica

Humano:

Personas disefiando para personas

Disefiamos, ideamos y creamos para humanos. No asumimos
que por ser personas comprendemaos lo que quieren las
personas; primero observamos y escuchamos, luego
solucionamos. La cercania rompe las barreras de
entendimiento y revela nuevas perspectivas.

Valoramos nuestra comunicacion interna como equipo, por lo
que queremos externarla a nuestros usuarios también.
Debemos alinearnos a los patrones comunicativos naturales de
las personas; es decir, el lenguaje debe ser coherente e
inclusivo con todos los niveles de conocimiento, Limitamos los
tecnicismos y ofrecemos guia para asegurar el entendimiento.

Un alcance humano requiere de valores como la empatia, por
lo que nos preocupamos por los intereses de nuestros clientes
y los de sus respectivos clientes. Con la comunicacion creamos
vinculos y armamos una cadena que se nutre y fortalece de
forma simbidtica. Coevolucionamos con el usuario, ellos son
nuestro camino al éxito.

Evolutivo:

Adaptar e impulsar el cambio

Creemos en la evolucion de Billo tanto como en la del equipo.
El progreso implica hacer frente a muchos retos y, para ser
capaces de sobrellevarlos, es inevitable cometer errores. No
consideramos los errores como un fracaso, mas bien, son el
motor que impulsa el crecimiento mediante el aprendizaje.
Cada paso en falso realmente es un paso, por lo que cada error
nos acerca a una solucion. Fallar nos ensefia sobre nosotros
(como equipo) y sobre el mundo (nuestros usuarios).

Iteracion scbre la perfeccion. Sabemos que las propuestas son
hipotesis y estamos abiertos a la exploracion de respuestas, de
probarlas y buscar nuevas ideas.

Billo se adapta al cambio, pero no pierde su esencia. La
esencia jamas se destruye, se transforma con el tiempa. EL
progreso va de la mano con la priorizacién, sabemos qué tiene
mayor relevancia a la hora de tomar decisiones y estas se
refiejan de tal modo dentro de la interfaz,

Evolucionamos con un sentido: crecer en torno a las
necesidades y requerimientos de nuestros usuarios.

Consciente:

Reconocer y filtrar lo esencial

En busqueda de evolucién debe priorizarse al usuario y sus
necesidades. Nuestros disefios solucionan problemas reales,
no construimos features por construir; es decir, nos gusta que
todo lo que hacemos tenga su debido propdsito. Se incluye y
mantiene aquello que es realmente necesario y brinde utilidad
al usuario, el resto se descarta. Menos es mas.

Implementar nuevas soluciones implicara inevitablemente
aftadir complejidad a la interfaz. Ademas, fintech exige una alta
barrera de conocimiento que implica muchos conceptos
abstractos que no son parte de un entendimiento universal.
Billo ofrece guia y transmite confianza para revelar las posibles
confusiones, Para ello, nuestros productas deben permitirle al
usuario ser capaz de completar acciones y solucionar sus
errores sin esfuerzo.

Billo se enfoca en ser amigable y fiable, no debe ser
intimidante. Nos tomamos en serio lo que hacemos, pero no
por ello tenemos que vernos serios y aburridos.

Innovador

Moderno pero familiar

Costa Rica es sélo el Inicio, queremos innovar como lo hacen
los lideres mundiales de la industria por lo que nos
comparamos a elles y no nos limitamos a la competencia
cercana. Para ello, nuestros productos deben cuestionar, retar
y mejorar features de productos existentes, no estamos
tratando de reinventar la rueda.

Las experiencias que ofrecemos son originales y diferentes en
donde realmente es necesario, siempre procurando que se
sientan familiares y consistentes.

Billo se siente Gtil para todos nuestros clientes y, como
usuario, deberia sentir una experiencia coherente de principic a
fin en todos los productos. Una nueva funcionalidad no deberia
implicar una curva de aprendizaje, sino que se adapta sin
esfuerzo al resto de la interfaz, por lo que te damos prioridad a
la cansistencia antes que la originalidad.
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* Billo

Guiding Principles: Animaciones

Animaciones

Enriquecen la experiencia visual al proporcionar dinamismo y
fluidez a los elementos UL

HUMANO (Como hacer un sistema expresivo?

Expresivo

® Se perciben como energéticas, ya que el movimiento y
velocidad de cada elemento son ligeramente exagerados pero
se ven fluidos.

Maximizan la. comunicacion al afiadir movimiento a los
elementos de la interfaz @ Ayudan a construir experiencias de usuario llamativas.

IENTE &£Como hacer un sistema significativo?

Significativo

@ Brindan insight, significado y claridad a una accién.

® Llaman la atencion del usuario a eventos 0 sucesos
Iimportantes. Las animaciones se utilizan cuando sean
necesarias, no son distracciones.

® Las imagenes en movimiento en conjunte con el coler y sonido
crean mayor significado,

zan la col ansion del co o y reducen la ® Reducir el nimero de movimientos para enfocar la atencion
gnitiva, del usuario en la informacién importante,

EVOLUTIVO <Como hacer un sistema jerarquico?
Jerarquia 2 ; .
q ® Acentua los mensajes que la interfaz comunica al usuario.
® Ayuda a que los mensajes del sistema sean mas evidentes
para que el usuario actué con mas facilidad a la hora de
localizar y recuperarse de los errores.

hunicacion es mas efectiva cuando e proporcio ® Son breves y precisas para comunicar la informacién de forma
>alimenta es mas efectiva y evitar que sean intrusivas.

INNOVADOR &Como hacer un sistema familiar?
Mmc ® Priorizar la funcionalidad antes que la estética,

@ Utilizar el principio de anticipacién para proporcionar una |dea
de lo que estd a punto de ocurrir, con el objetivo de
familiarizar una accién.

La aplicacion de en las o de 8illo ® Utilizar el principio de continuidad para animaciones ciclicas,
hace que se m-wmm,m como lo es el movimiento de un loader.
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Anexo 111: Documentacion de las animaciones dentro
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¥ Billo

Galeria de animaciones

Usos

Se utilizan las animaciones para:
*» Crear elementos Ul dindmicos.

+ Proporcionar feedback sensorial sobre la accién de un
usuario o el estado del sistema.

Ul elements

Loader

Representa el movimiento giratorio de un loader cuando
no se puede predecir el tiempo de carga de una pantalla,

Feedback
Payment success Payment error
Notifica al usuario que el pago que realizd se proceso Notifica al usuario que hubo un error al tratar de
con éxito. procesar el pago que realizo.
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Anexo 112: Guiding principles de cromatica.
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Billo

Guiding Principles: Cromatica

Cromatica

Se utiliza el color con el propésite de comunicar y unificar el
look and feel de Billo. Las paletas cromaticas proporcionan la
combinacién de balance y harmonia necesaria para jerarquizar
la informacion y, paralelamente, transmitir la esencia de marca.

HUMANO
Accesible

El uso del color asegura legibilidad y contraste para que el
contenido sea facilmente distinguible.

CIENT

Significativo

a el significado del contenid
decorativo, el co

Mas que un elemento

EvVOLUTIVO

Jerarquico

facil identifi
1 info

INNOVADOR
Moderno

-en las interfaces de Billo
al, vibrante y amigable.

&Como hacer un sistema accesible?

® Cumplir de los estandares AA de las relaciones minimas de
contraste establecidos por el WCAG 2.,

® Asegurar que el texto y los elementos interactivos tienen una
relacion de contraste de color de al menos 4.5:1.

@ Mantener una relacion de contraste de 3.1:0 durante todos los
estados interactivos (hover, pressed, etc.)

£Cémo hacer un sistema significativo?

@ Definir el significado del color y cémo este varia
contextualmente, a nivel semantico.

@ Apegarse a la psicologia del color para la definicién de las
paletas cromaticas.

@ Utilizar el color azul para las acciones primarias, con el
objetivo de guiar a los usuarios en sus tareas y proporcionar
una navegacion intuitiva y evidente,

@ Los colores secundarios se utilizan en menor proporcion, pero
son Utiles para dar mayor énfasis en alertas y mensajes.

&£Como hacer un sistema jerarquico?

©® Emplear el color para dar mayor énfasis a aquellos elementos
que son interactivos.

® Aplicar el color para distinguir elementos Ul y separar
distintas superficies.

® Utilizar colores saturados y llamativos para atribuir énfasis a
mensajes de retroalimentacion,

@ Utilizar colores con bajo contraste para comunicar un estado
deshabilitado de un elementa interactivo.

¢Como hacer un sistema moderno?

® Priorizar la funcionalidad antes que la estética.

@ Brindar una apariencia moderna, jovial y amigable que es parte
de la identidad de Billo.

@ Billo debe verse atractiva pero manteniendo seriedad, con el
objetivo de
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£ Billo

Paletas cromaticas

Paleta primaria

Nuestros colores primarios son aquellos que aparecen en una
mayor proporcién a lo largo de las distintas interfaces. Son
colores utilitarios ya que su funcidn se sintentiza en hacer que
la informacion principal sea legible y visible,

La paleta primaria se compone de tonos azules y neutrales,

Azul Billo Gris Billo Blanco

HEX RGB HEX RGB HEX RGB
#0C73C9 207, 94,79 #253237 197, 33, 22 #FFFFFF 0, 0,100
Contraste Contraste Contraste

Paleta secundaria

Los colores secundarios se utilizan para dar énfasis a estados,
tonos y mensajes, Esta paleta contiene una variedad de colores
vibrantes y enérgicos, atribuyendo la esencia audaz y moderna

de Billo.
Rojo Billo Rosado Billo Verde Billo
HEX RGB HEX RGB HEX RGB
#C92814 7,90, 79 #C833BD 394, 74,78 #048048 153, 97, 50
Contraste Contraste Contraste

(o]

Amarillo Billo

HEX RGB
#ESCT0E 52, 94, 90
Contraste
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Anexo 114: Guia de uso de la cromatica de Billo.

Tono

Tono

Nombre

Azul extra light

Azul light

Azul disabled

Azul medium

Azul Billo

Azul dark

Nombre

Blanco

Blanco disabled

Gris stroke disabled

Gris stroke

Gris overlay

Valores

HEX
HEBFIFA

RBG
207, 8, 28

HEX
#CCE2F3

RBG
207, 16, 85

HEX
#94CIET

RBG
207, 38, 91

HEX
#308CD7

RBG
207,77, 84

HEX
#0CT73C9

RBG
207, 94,78

HEX
#08467A

RBG
208, 94, 48

Valores

HEX
HFFFFFF

RBG
0, 0,100

HEX
#F4FSF5

RBG
180, 0, 96

HEX
#EBEBES

RBG
0,0, 91

HEX
#767676

RBG
0,0, 46

HEX
#253237

RBG
197, 33, 22

Opacidad
56%

Contraste

No aplica.

3121

Contraste

No aplica.

No aplica,

—

No aplica.

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Usos

Hover - acciones
secundarias

Pressed - acciones
secundarias

Disabled - acciones

Hover - acciones

Default - acciones
Active - containers
Tono - informativo

Estado - progreso,
seleccionado

Pressed - acciones
secundarias

Usos

Default - acciones
secundarias

Fondo - espacio
negativo

Disabled - acciones

secundarias

Disabled - containers

Default - containers

QOverlay - popups
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Tono

Tono

Nombre

Gris complementario

disabled

Gris Billo disabled

Gris complementario

Gris Billo

Nombre

Verde light

Verde medium

Verde Billo

Verde dark

Valores

HEX
#CACDCE

RBG
195, 2, 81

HEX
#B5B9BB

RBG
200, 3,73

HEX
#6B7477

RBG
195, 10, 47

HEX
#253237

RBG
197, 33, 22

Valores

HEX
HETFAEF

RBG
153, 10, 98

HEX
#BOEOCA

RBG
153, 21, 88

HEX
#048048

RBG
153, 97, 50

HEX
#054D20

RBG
154, 94, 30

Contraste

No aplica.

No aplica.

4781

Contraste

4591

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Usos

Disabled - texto
complementario

Disabled - cuerpo de
texto

Default - texto
complementario

Default - cuerpo de
texto

Usos

Confirmacién, éxito -
feedback containers

Confirmacion, éxito -
feedback containers

Default - confirmation
state

Status - aceptado

Pressed - CTA link de
confirmacién
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Tono

Tono

Nombre

Amarillo light

Amarillo medium

Amarillo Billo

Amarille dark

Amarillo extra dark

Nombre

Rosado disabled

Rosado dark

Valores

HEX
#FCFQET

RBG
51, 8, 99

HEX
#FOEEB3

RBG
51, 28, 98

HEX
#ESCT0E

RBG
52, 94, 90

HEX
#806F06

RBG
52, 95, 50

HEX
#4D4204

RBG
52, 95, 35

Valores

HEX
#F2DOFO

RBG
304, 14, 95

HEX
#CB33BD

RBG
304,74, 78

Contraste

Contraste

No aplica.

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Usos
Advertencia -

feedback containers

Advertencia -
feedback containers

Default - alert state

Status - incompleto

Hover - CTA link de
advertencia

Pressed - CTA link de
advertencia

Usos
Disabled - fields

requeridos (asterisco)

Default - fields
requeridos (asterisco)
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Anexo 115: Guia semantica segun cada tono.

Acciones

Contenido

Mensajes

Estado

Fondo

Azul

Primarias

Interactivo

Informativo

En progreso

Neutrales

Secundarias

No interactivo/
Opcional

Deshabilitado

Divisor/
Espacio negativo

Rojo

Destructivas

Incompleto/
error

Error

Rechazado/
cancelado

Verde

Confirmacion

Aceptado/
completado

Amarillo Rosado

Requerido
Advertencia

En pausa/
incompleto
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Anexo 116: Guiding principl los iconos.
exo 116: Guiding principles de los iconos Escuela de Ingenieria en
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%

Guiding Principles:

Iconografia

Son abstracciones graficas que facilitan la identificacién de
acciones y conceptos. Construyen el lenguaje visual de Billo al
unificar la cromatica y tipografia.

HUMANO

Expresivo

Maximizan la comunicacidn al sumar el contenido de la
interfaz con la esencia de marca.

do su utili

y reducen la

carga cognitiva,

Escalable

Se adaptan facil
contexto de

INNOVADOR

Billo

Iconografia

&£Como hacer un sistema expresivo?

® Utilizar una serle de jconos claros, simples y excéntricos para
alinearlos al look and feel de Billto.

© Alinear semanticamente la cromatica a la iconografia para
facilitar la identificacion de elementos interactivos y distinguir
los diferentes tonos de mensajes.

@ Cada icono tiene un disefo claro, divertido y balanceado.

Utilizar trazos simples y groscres de linea semigruesos para
lograr dicho efecto.

&Como hacer un sistema amigable?

@ Existe coherencia entre la iconografia y la construccion de la
tipografia, que se caracteriza por esquinas redondedeadas y
terminaciones rectas y cuadradas.

o Referencia aspectos de la anatomia de la tipografia, como lo
es la forma redondeada de la letra 0", contraformas amplias y
el punto de la letra “i" mas grande gue el resto del cuerpo.

@ Se alinea a la personalidad del logotipo: “bold” y expresivo.

£Como hacer un sistema simple?

@ Priorizar la simplicidad sobre el nivel de detalle. Minimizar la
cantidad de lineas e inclinaciones para mantener un lenguaje
visual consistente.

@ Ser intencionales y concisos con cada elemento para
comunicar la esencia del elemento o concepto a representar.

¢Coémo hacer un sistema escalable?

©® Emplear una reticula que permita una construccion de iconos
de forma agil y consistente,

e Disefar una reticula que adapte primero los iconos a la escala
mas pequefia (mobile first!) para asegurar que sean legibles en
su tamafo minimo.

® Definir una escala de tamafios para las diferentes interfaces y
necesidades segln los componentes.

&Coémo hacer un sistema familiar?

@ No reinventar la rueda, Utilizar abstracciones graficas
existentes gue son universalmente reconocibles.

® Priorizar la funcionalidad antes que la estética,

© Utilizar iconos en combinacidn con texto significativo para
garantizar una mayor comprension,



Anexo 117: Galeria de iconos. .
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* Billo

Galeria de iconos

Familia iconografica

Utilizamos Phosphor Icons como base para la construccién de
la familia iconografica de Billo. Incluye varios pesos y un
adicional dualtone que brinda mayor dinamismo y expresividad
a la hora de implementar la cromatica a los iconos.

Los patrones en que se categorizan los iconos son:

Acciones comunes

Comunican acciones universales, es decir, no requieren de un
texto para contextualizar la funcién de la accién. También son
parte de los componentes (icon buttons),

== ++ —— < <

X
X
I

3 dot Carrar Mend Grid List Sumar Restar Back

Mensajes

Llaman la atencidn a un mensaje al complementar el tono o
estado del mismo, Aparecen como leading icons en
compenentes de feedback como banners, popups y ribbons.

Regular

® 0 AN ©©

Advertencia Alerta Confirmacion

Dualtone

®0

nfarmacian

(0RO AL

Advertencia Alerta

Complementarios

Se alinean con el contenido de un componente para afadir
claridad y agilizar la distincion de su accion. Aparecen en
leading icons de componentes de actions and triggers y forms.

s QQ v -

fectivo Tarjeta ransferencia Mévil
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Anexo 118: Definicidn de la reticula y escala de tamafios
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% Billo
Layout

Reticula

Para la elaboracion de los (conos se utiliza un key canvas de
20 x 20px, por lo que los iconos se disefan primero en su
tamaio minimo y luego se escalan,

Para la construccion de la reticula se usa un pixet grid coma
base y un drea que delimita la zona segura del [cono. Se
afaden figuras que sirven como plantillas para mantener una
escala consistente (keyshapes).

Canvas 20 x 20 px. Area segura 2 x 2px.

Keyshape clrcular 16 x 16px. Keyshape cuadrado 14 x 1px.
- A = 4 = 7. e
< Pa 1 7 g
{ \
¥ ‘ !
1 et 1 N
\ \ |
3= \ T !
Keyshape rectangular vertical 12 x 16px. Keyshape rectangular horizontal 16 x 12px.

Escala

Para escalar los iconos de farma proporcional en Figma se
debe preslonar la tecla “K* y agrandar el icono. De esta forma
se mantienen los grosores de linea, esquinas y redondeos,

Existen 3 tamafios de iconos.

Small icons
- Se utilizan en dispositivos méviles.

- Utilizan un stroke de 2px.

Medium icons

* Se utilizan en las interfaces medianas o grandes, como lo @5

E E el Backoffice en desktop y el app Billo POS en las tablets,
— —_— (e—) = Utilizan un stroke de 2.4px.

2 Large icons

* Son acentos, Utilizados en los grid buttons del POS.

« Utilizan un stroke de 7.2px
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Anexo 119: Definicion del scale system.

%

Scale system

Grid & layout

utilizamos una escala de 4px para asegurar mayor flexibilidad y
adaptabilidad a las distintas necesidades segun el tamafio del
dispositivo. Los multiplos de 4 son los que definen

di iones, i tanto de P! como
de los estilos.

Padding y margenes

Desde el font size hasta los radios de los containers se respeta
la escala de 4px para asegurar consistencia en la construccion
de componentes,

Se utilizan valores mayores en los margenes de los
componentes para asegurar que el touch area de los cumpla
un minimo de 44px tanto en altura como el ancho.

Label
— —
32 px 32 px
.
Spacing
8px
Para asegurar que se entienda la relacion entre 2 elementos, se
utiliza 8px para comunicar pertenancia,
B px
Esto sucede en los espacios entre texto e icono o también =]

entre el label y el container de un field, por ejemplo.
& Label

apx T ‘ Label
16px
Cuando hay mas de una accioén en una pantalla o modal, se 16 px
coloca el secondary button a 16px del primary button, H
+ Desktop/POS: secondary button a 16px a la izquierda del Label

primary button.
« Mobile: secondary button a 16px sobre el primary button.

16 pxI

Referencias

WCAG. Understanding Success Criterion 2.5.5: Target Size,
(World Content Accesibility Guidetines 2.1).

« Dries De Schepper. Goodbye 8-point grid, hello 4-point grid?
(Medium, 2020).

Kelley Gordon. Using Grids in Interface Designs. (Nielsen
Norman Group, 2022).

Label

Label

Label

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

Billo



Anexo 120: Guiding principles de los sonidos.
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Billo

Guiding Principles: Sonidos

Sonidos

Construyen interacciones memorables al proporcionar una
respuesta ante las acciones del usuario y generar mayor
reconocimiento de la marca.

HUMANO
Expresivo

Maximizan la comunicacion al sumar estimulos auditivos
que representan la identidad de marca.

Unifica la retroalimentacion visual para una experiencia de
usuario mas original y coherente.

EVOLUTIVD

Jerarquia

La comunicacion es mas efectiva cuando se proporciona
ntacion con

INNOVADOR
Familiar

Son metaforas auditivas que los usuarios interpretan
facilmente debido a que conectan con emaciones y
experiencias familiares.

&£Como hacer un sistema expresivo?

@ Expresa emociones. Celebra cuando una tarea se llevo a cabo
de forma exitosa y alerta al usuario cuando hubo un error,

@ El tono se alinea a los movimientos vibrantes y energéticos de
las animaciones para transmitir mensajes.

® Ayudan a construir experiencias de usuario llamativas.

&Como hacer un sistema significativo?

@ Ayudan a captar la atencién del usuario al combinar estimulos
visuales con auditivos.

@ Es intuitivo, con solo escuchar el sonido de retroalimentaciéon
se puede distinguir el tono del mensaje.

® Asociar sonidos con elementos Ul para facilitar el
reconocimiento de informacién importante para el usuario,
como lo son las notificaciones.

@ Los sonidos se utilizan cuando sean necesarias, no son

distracciones. Por lo que no todas las acciones que realice el
usuario requieren de una confirmacion auditiva.

&Como hacer un sistema jerarquico?
@ Acentlan los mensajes que la interfaz comunica al usuario.

® Ayuda a que los mensajes del sistema sean mas evidentes
para que el usuario actué con mas facilidad a la hora de
localizar y recuperarse de los errores.

¢Como hacer un sistema familiar?
@ Priorizar la utilidad antes que la decoracion,

@ Aumentar el significado al relacionar expresiones familiares
con resultados de la interfaz.

® Reproducir sonidos ascendentes y vibrantes para celebrar una
tarea exitosa.

® Reproducir sonidos cuyo tono e intensidad sean altos y vividos
para llamar la atencién hacia notificaciones importantes.
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Galeria de sonidos

Usos

Se utilizan los sonidos para:

. E La la per: fad y 1 L de la marca.

« Asociar un elemente Ul a un sonido para hacerlos mas
distinguibles y notorios.

sorial s0bre la accion de un

sistema,

+ Proporcionar foedbac
usuario o el estado d

Brand

Opening

Aparece &n el login del Backoffice y POS.

Ul sounds

Notificaciones

Acompafian componentes de feadback con
notificaciones Importantes, como lo son los popups.

Feedback

Payment success Payment error
Notifica al usuario que el pago que realizd se processd Natifica al usuario que hubo un error al tratar de
con éxito. procesar el pago que realizo,

240



Anexo 122: Guiding principles de la tipografia.
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Billo

Guiding Principles: Tipografia

Tipografia

La tipografia, al ser el puente de comunicacion directa de la
interfaz con el usuario, debe asegurar legibilidad y claridad.
Ademas, ayuda a definir la jerarquia de informacion al
comunicar el contenido relevante,

La tipografia se utiliza para que el contenido textual sea legible
y atractivo.

HUMANO

Accesible

La morfologia y propiedades de los caracteres facilitan la
lectura al ser discernibles, evidentes y legibles en todos
SUs pesos, tamarios y ajustes.

Unifica un ca divertido sin dejar de lad u utilitidad

Jerarquia

Of! guia para una icacion del nivel

jerarquice y atribuye énfa macion relevante.

E LUTIVO

Adaptable

¢Coémo hacer un sistema accesible?

® Los caracteres deben ser discernibles entre si. Priorizar
aperturas amplias y contraformas visibles,

® Asegurar diferenciacién entre caracteres de la tipografia que
entran en conflicto por similitud en su forma. Realizar prueba
“1lI" para corroborar su distincion.

® Debe ser legible en tamafos minimos para asegurar legibilidad
en interfaces pequefias.

£Como hacer un sistema amigable?

@ Existe coherencia entre la tipografia y la morfologia del
logotipo, que se caracterizan por un bajo contraste entre los
trazos gruesos y finos. Se recomienda por lo tanto el uso de
una sans serif grotesque.

@® Se alinea a la personalidad del logotipo: “bold" y expresivo.

&Como hacer un sistema jerarquico?

@ Utilizar pesos gruesos y tamafios de letra mas grande para
sumar énfasis al contenido mas relevante.

@ Utilizar tamafios pequenos y colores menos saturados para
restar énfasis al contenido secundario.

£Coémo hacer un sistema adaptable?

@ Definir una escala responsive que se adapte a los diferentes
ajustes de tamafo definido por los sistemas operativos, como
lo es el Dynamic Type de Apple.

Utilizar una tipografia flexible para adaptar un ajuste
monoespaciado para los caracteres numéricos y default para
el resto de caracteres.

Definir una escala que se adapte a los todoes los dispositivos
en los que se utilizara Billo.

Utilizar la escala de 4px para definir la altura de linea de los
distintos tamarios de tipografia,
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Anexo 123: Paletas tipograficas de Billo. -
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Estilos Peso Ajuste Tamafio Altura de linea  Usos

L - Headline Semibold (600) Default 28px 36px Headers

L - Subtitle Semibold (600) Default 24px 32px Subtitulos

L - Accent Bold (700) Default 18px 24px Acentos -
resaltar
informacion
relevante

L - Body Regular Regular (440) Default 16px 20px Cuerpos de
texto

L - Body Semibold Semibold (600) Default 16px 20px CTA links

L - Body Bold Bold (700) Default 16px 20px Cuerpos de

texto - énfasis

L - Number Regular (440) Monospace 16px 20px Listas de
precios

L - Link Regular (440) Underlined 16px 20px Link texts

L - Helper Regular (440) Default 14px 20px Helper texts

Estilos Peso Ajuste Tamafo Altura de linea = Usos

S - Headline Semibold (600) Default 20px 28px Headers

S - Subtitle Semibold (600) Default 18px 24px Subtitulos

S - Accent Bold (700) Default 16px 20px Acentos -
resaltar
informacion
relevante

S - Body Regular Regular (440) Default 14px 20px Cuerpos de
texto

S - Body Semibold Semibold (600) Default 14px 20px CTA links

S - Body Bold Bold (700) Default 14px 20px Cuerpos de

texto - énfasis

S =~ Number Regular (440) Monospace 14px 20px Listas de
precios

S - Link Regular (440) Underlined 14px 20px Link texts

S - Helper Regular (440) Default 12px 16px Helper texts

248



Anexo 124: Main components buttons.

Button

.......

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica

........

= # e + e i
# L # tabol
o] o]
Anexo 125: Main components icon buttons.

Icon button Default Hover Pressed Disabled
Cerrar x x x
Desktop/POS
Cerrar X X X
Mobile
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Anexo 126: Main components CTA links.
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CTA link

Default

Hover

Pressed

Disabled

Informativo
Con icono

Desktop/POS

& Lsbel

& Label

Informativo
Con icono

Moblle

& Label

# Label

Informativo
Sin fcono

Desktop/POS

Informativo
Sin icono

Mablle

Label

Label

Label

Error
Con icono

Desktop/POS

Error
Con icono

Mabile

& Label

& Label

Error
Sin icono

Desktop/POS

Error
Sin icono

Mobile

Label

Labal

Advertencia
Con icono

Desktop/POS

Advertencia
Con icono

Mobile

& Label

& Label

' Label

& Label

& Label

Advertencia
Sin icono
Desktop/POS

Label

Label

Advertencia
Sin icono

Mobile

Label

Label

Confirmacién
Con icono

Desktop/POS

& Label

Confirmacién
Con icono

Mobite

# Label

Confirmacién
Sin icono

Desktop/POS

Confirmacion
Sin icono

Maobile

Label
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Anexo 127: Main components banners. )
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=
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Anexo 128: Main components ribbons.

Ribbon Default

Error
Desktop/POS

[ I\ Mensaje.

Error

[ A\ Mensaje

Mobile
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Anexo 129: Main components pop-ups.
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Anexo 130: Main components radio buttons.

Radio button Default Hover Disabled
e
Sin label (unselected) O (@)
Desktop/POS
Sin label {unselected) (@] (@]
Mobile
Sin labol (selocted) (o] 0 (o]
Desktop/POS
Sin label (selected) =] (-] O
Mobile
Con label (unselected) O Label O Label
Desktop/POS
Con label (unselected) O Labeal © Label
Mobile
NS
p
Con label (selected) © Label © Label (o]
Desktop/POS
Con label (selected) © Lakel © tabel o
Mabile

Anexo 131: Main components checkboxes.

Checkbox Default Hover Disabled
e
Sin label (unselected) ) 0
Desktop/POS
Sin label {unselected) (@] (]
Mobile
Sin labol (selocted) 2
Desktop/POS
Sin label (selected) ]
Mobile
Con label (unselected) D Label D Label
Desktop/POS
Con label (unselected) () Label [ Laber
Mobile
NS
p
Con label (selected) Label Label (/]
Desktop/POS
Con label (selected) Label Label @
Mabile

254

Escuela de Ingenieria en
Disefo Industrial
Tecnoldgico de Costa Rica



Escuela de Ingenieria en
Disefio Industrial

Anexo 132: Main components text fields. )
Tecnoldgico de Costa Rica

Text field Empty Detault Focused Ereor Disabled
/
s N\
Required * Label * Label * Label * Label
Helper . —_—
Desktop/POS Input Input | ‘ Input '
Helper Helaer Helper Helpar
Required * Label * Label * Labet * Laset
Helper
obile l Input Input | l nput }
S L J J
valpat Hetger niper slpur
- J
=
Required * Label * Label * Label * Label
No helper - 2
Dasktop/POS Input { Input | Input
Required * Label * Label * Label * Label
No helper . —_—
Mobile Input Input | | \nput J
\ J
\
Optional Label (Gpcional) Label (Opcional) Label (Opefonal) Label (Opcianal)
Helper — —— T ERE DRI ..
Desktop/POS ‘ Input Input | Input I
Helpar Helger Velpar Hetpar
Optional Label (Opcional) Label (Opcional) Label (Opcional) Label (Caconal)
Helper —
osile inpus -
walper . Hniper valper
N
Optional Label {Opcional) Label (Opcianal) Label (Opcional) Label (Opcional)
No helper — —_—
Dasktop/POS Input [ Input | [ Input
. L J
Optional Label (Cpclonal) Label (Opcional) Labed (Opcion v 0
No helper - - —
Mobile Input " Input | nput
J
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Anexo 133: Main components link texts.
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: efaul Hov Presse
CTA link Default over ressed

Stand-alone Labe

Desktop/POS

Stand-alone Label

Mobile

Anexo 134: Link al design system en Figma.

Disabled

https://www.figma.com/file/2KC6Hj4ArPLMG4AY Xub5D4/

Billo-Design-System?node-
id=260%3A35&t=A8LKHQCs804nI2XG-1
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Apéndice 1: Plantilla del workshop de Design Principles

Strom, M. “The 1-hour design principles workshop”.
Internet: https://matthewstrom.com/writing/design-
principles-workshop/, 19 ago., 2019, [3 set., 2022]
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Apéndice 2: Libro de marca de Billo

2022 Billo / Brand Book P, 08

Billo

Nuestro logatipo nace de la bisqueda de
1a diferenciacién, do ser una marca que
represente un estilo de vida mis que
2olo un procesc o un servicio.

Billo / Brand Book P, 15

ro8

208 100 148
onve

20 15 60 6
nEX COOC
ACECTOI
PANTONE
5808 C

oris Bille Beige
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2022 Billo / Brand Book P22

La idea detrds de muestro isotipo es la de
presantarnos como una marca que no tiene
wmiedo a 1tar, a ser diferente.

Sonos o stello de luz en medio de la
oscuridad, guienes vininos a facilitarle
y mejorarle la vida a nuestros clientes.
Dfrecemos resultados Gnicos que nos
convierten en estrellas dentzo del
mercado, los més chispa de todos.
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