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INTRODUCCION

El presente proyecto tuvo como finalidad
realizar un prototipo de una aplicaciéon movil
-de ejercicios fisioterapéuticos- dirigidos a
ninos, donde se quiere demostrar que el desa-
rrollo de la interfaz grafica es importante para
el buen desenvolvimiento dentro de la aplica-
cion logrando una experiencia de usuario posi-
tiva.

Cabe acotar que no hallé alguna aplica-
cion referente al caso de estudio a tratar en el
proyecto, pero si una variedad de apps dirigidas a
niNos sobre ejercicios o yoga para realizar en la
comodidad del hogar. Es por esta razén que mis
referencias y observaciones estuvieron basadas
en este tipo de aplicaciones u otras aplicaciones
dirigidas a infantes.

De alguna manera las aplicaciones con
este contenido (y a quienes van dirigidas), su
interaccion con el usuario no es fluida ocurriendo
confusiones y dudas antes de realizar alguna
accion.

Ademas, la funcidén principal (de la aplica-
cion) es guiar al nifo a realizar unos movimientos
en especifico durante un tiempo estipulado se
vuelven confusos, ya que el tipo de ilustracion
que utilizan no es el adecuado o no implemen-
tan los elementos graficos necesarios para expli-
car y que sean entendidos con mayor claridad.

Es por ello que como disefnadora tomo en
cuenta la importancia que tiene para nuestra
profesion estudiar, analizar y determinar qué
conceptos y principios del disefio son los ade-
cuados a aplicar al momento de desarrollar la
interfaz grafica de una aplicacién, ademas crear
un lenguaje grafico, estético y uniforme que per-
mita ser atractivo a la vista sin dejar a un lado la
usabilidad, obteniendo una interfaz amigable
para el nifno, en la que se sienta seguro de inte-
ractuar y realizar sus ejercicios
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EMPATIZAR

1.1.- Planteamiento del problema

La flexibilidad en ninos suele verse de
manera positiva, como hacer un split o abertura
de piernas sin dificultad, parece algo increible y
divertido. Ver ese potencial en alguien o tenerlo
es pensar en realizar posibles actividades como
la gimnasia, danza o contorsionismo, actividades en
las que puede sacarle provecho a dicha condicion.

Ahora bien, el término flexibilidad o hiper-
laxitud articular, seria el término que se le daria a
esta patologia, siendo una condicién donde
“..existe una excesiva movilidad en la articula-
cion producto de una elasticidad aumentada
en los tejidos” Haro, M. 2017, Hiperlaxitud articular
en la ninez!

Capitulo I: Planteamiento del Problema

El término con el que trabajé para el caso
de estudio es muy similar al que se acaba de
mencionar. El sindrome de hiperlaxitud, es una
patologia descrita por primera vez en 1957 por el
Doctor (Dr.) Jaume Rotés Querol donde mencio-
na que “...cuando la hiperlaxitud va acompana-
da por dolores articulares se habla de Sindrome
de Hiperlaxitud Articular” Rotés Querol, 1957, La
laxitud articular como factor de alteraciones del
aparato locomotor.?
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Asi mismo, el modo en que se puede
detectar si el paciente presenta este sindrome,
es realizadndole una de las primeras pruebas
lamada Escala de Beighton (creado por el doctor
Beighton P en 1973), la cual se presenta en el
siguiente cuadro como referencia.

Si al realizar los movimientos el paciente
obtiene 4 o mas puntos y ademas presenta
molestias, es considerado Sindrome de
Hiperlaxitud Articular.

Este caso médico fue tomado en considera-
cibn como medio para el instructivo, por motivo a
que en el ano 2019 fui diagnosticada en el Centro
Pediatrico Lala, y al tener los conocimientos
adquiridos como comunicadora visual, observé
una necesidad que existe en una pequena parte
de la poblacién y no ha sido abordada.

Capitulo I: Planteamiento del Problema

Movimiento Derecha Izquierda

1) Dorsiflexion de 5to dedo >90°

2) Aposicion del pulgar al antebrazo

3) Tocar con las palmas el suelo

4) Hiperextension de codo >10°

5) Hiperextension de rodilla 1
Total

— —) —)
PR o [ |




En Ciudad Guayana, estado Bolivar, se
encuentran la instalaciones del Centro Pediatrico
Lala de la Fundacidén Lala, en él prestan diversos
servicios médicos, mencionando algunos de
ellos: atencién inmediata, oftalmologia, quiréfano,
traumatologia, odontologia, fisiatria, entre otros;
todas sus areas son igual de importantes, en
cada una de ellas la cantidad de atencién diaria
es numerosa, pero la demanda no es equivalente
al personal médico que atiende.

Durante el ano 2019 atendieron aproxima-
damente 52.000 nifos, de los cuales 211 son parte
del area de fisiatria (data obtenida por el registro y
control interno del centro pediatrico) especialidad en
la que me centré para desarrollar el contenido del
proyecto.

Capitulo |: Planteamiento del Problema

Centro Pediatrico Lala
52.000 ninos
atendidos aprox.
en el ano 2019

211 ninos
Fisiatria
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La atencién por parte de la fisioterapeuta
era de un dia a la semana, siendo los dias martes
en la tarde, logrando atender un aproximado de
5 nifos. Llegado el momento de atender al
paciente, el procedimiento por lo general solia
ser el siguiente: la fisioterapeuta se encarga de
examinar la lesién del infante, la cual da con un
diagnoéstico y este luego pasard a la unidad de
rehabilitacidon, donde asiste a varias sesiones para
recuperarse del daflo ocasionado. Sin embargo,
este ultimo procedimiento no podia llevarse a
cabo en las instalaciones del centro pediatrico, ya
qgue por falta de personal especializado, es un
area gque se encuentra cerrada por los momentos.

Es por ello que en respuesta, la Fisioterapeuta
luego de dar con el diagnéstico, les explica tanto al
paciente como al representante algunos ejercicios
que podra realizar en casa, los cuales ayudaran a
recuperar la zona lesionada, este procedimiento
toma aproximadamente entre 5 a 10 minutos
dependiendo de la gravedad del diagnéstico. Por
cada caso atendido es agendado para una préxima
cita y asi ver los avances de la recuperacion.

Capitulo I: Planteamiento del Problema

o Pero...
‘ ® Qué ocurriria si al pacientefrepresentante
se le olvida algun paso o esta realizando
el ejercicio mal.

La respuesta es sencilla, estaria haciendo
un mayor dano en la lesién o no se recuperaria
del todo. Por esta razén, la fisioterapeuta ademas
de explicar la serie de ejercicios, deberia de facilitarle
al padre, madre o representante, algun material con
el que pueda corroborar los ejercicios a realizar,
bien sea impreso o digital.
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Por motivo a la pandemia ocurrida en el
aho 2020 el ingreso de ninos al pediatrico bajé
en gran medida, afectando tanto al usuario por
todos los factores que esto conllevé como restric-
ciones de salidas y la falta de transporte, del
mismo modo el centro pediatrico también se vio
afectado, por lo que tuvieron que realizar cam-
bios y cerrar algunas especialidades ya que eran
pocas las asistencias de pacientes a las consultas
y entre esas se encontraba el area de fisiatria.

Eso quiere decir que existe una necesidad
que cada vez es mayor, pacientes con esta
sintomatologia que no se han atendido. Padres y
representantes que no tienen como prestarles
ayuda a sus hijos para continuar con su recupera-

cion.
2019
2020
Salidas Falta Bajan los nUmeros
restringidas de transporte de pacientes

Capitulo |: Planteamiento del Problema 1



La propuesta de este proyecto se enfocé
en dos tipos de usuarios, el paciente, quien
tendra una mayor interaccién con la aplicacion,
explorando y desenvolviéndose por cada ventana
y siguiendo el paso a paso de los ejercicios; y los
médicos especialistas, entre ellos traumatoélogos
y fisiatras, quienes tendran acceso a la aplica-
cion para hacer seguimiento de la recuperacion
del paciente.

Se pensdé en el paciente como usuario
principal, dirigido a ninos de aproximadamente
8 a 12 ainos.

Por parte de los especialistas recomiendan
que desde temprana edad empiecen a fortalecer
las articulaciones donde manifiesten dolores,
ademas, hoy en dia la tecnologia ha avanzado
tan rapido que los nifos de estos ultimos anos
reconocen e intuitivamente entienden y se desen-

vuelven en el mundo digital con mucha facilidad.

Capitulo |: Planteamiento del Problema

2 usuarios

Paciente
8 a 12 anos
de edad

Ejercicio
fisioterapéutico

Médico especialista
Fisioterapeuta
Traumatdlogos

Chequeo del
paciente

e
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A partir de aqui empezdé mi trabajo como
,disenadora grafica. Luego de haber hecho un
estudio de campo, de observar al usuario y de
conocer las necesidades existentes, es donde
aplico los conocimientos obtenidos en la academia,
de igual manera por la experiencia laboral adquirida
en los ultimos anos: teniendo la capacidad de poder
ayudar a otros, logrando comunicar efectivamente
utilizando los elementos necesarios de un modo
armonioso, que ayuden a transmitir con mayor
eficacia el mensaje.

Por lo tanto, para el desarrollo del prototipo
se aplicaron tres areas del diseno, que fueron:
diseio instruccional, disefio de interfaz (Ul -User
Interface-) y la experiencia de usuario (UX -User
Experience-), que por mi discernimiento son
areas que van de la mano.

Capitulo |: Planteamiento del Problema
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Por lo tanto, los términos antes menciona-
dos fueron definicidos por algunos autores de la
siguiente manera..

La disenadora grafica Vergara A. (2015)
define el disefio instruccional como “.....el proceso
de planificar, realizar, organizar y proyectar instruc-
ciones a través de imagenes que muestren detalla-
damente las acciones involucradas en un procedi-
miento especifico”3

Por otra parte, el disefio de interfaz de usua-
rio (Ul) lo define Cantu A. (2020) como “...es la vista
que permite a un usuario interactuar de manera
efectiva con un sistema. Es la suma de una arqui-
tectura de informacién + elementos visuales +
patrones de interaccién”.4

Y por ultimo, la experiencia de usuario (UX)
Baumann H. (2022) lo define de la siguiente
manera “..consiste en lo que una persona piensa,
siente o percibe al momento de interactuar con un
producto o servicio”

Capitulo I: Planteamiento del Problema

Partiendo de lo citado, para obtener una
app util, amigable y generar una experiencia de
usuario positiva, esta debe tomar en cuenta un
disefio de interfaz de usuario facil e intuitivo,
ademas de ser eficiente: mientras el usuario esté
utilizando la app, mejora su productividad en ella.
Que pueda recordar su funcionamiento luego que
tenga dias sin usarla, logrando desenvolverse en la
misma después de un tiempo.

14



Por esa misma razéon el disefio de interfaz
de usuario, bien sea aplicacion mévil o pagina
web, debe ser evidente y obvia como sea posi-
ble, de tal manera que le permita al usuario encon-
trar la informacién necesaria a primera vista, sin
esfuerzo y sin detenerse a pensar, logrando dirigir

al usuario entre las acciones a realizar en la interfaz.

P g

Capitulo |: Planteamiento del Problema

Del mismno modo ocurre con el disefo instruccio-
nal, que por medio de una sucesiéon de paso a
paso esta va guiando al usuario a realizar una
accion hasta obtener un resultado, permitiendo
explicar una instrucciéon desde un punto “A”
hasta llegar a un punto “B”, para solventar un
problema o lograr un objetivo de una manera
sencilla.

Y por ultimo la experiencia de usuario,
donde el principal objetivo es humanizar la
interfaz, desarrollando una aplicacién dtil, usable
y deseable, para crear sensaciones positivas en el
nino, obteniendo una experiencia éptima.

»
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Otro punto a considerar para la creaciéon
una app, es prestar atencién a la tasa de error,
la misma debe ser baja para no generar frustra-
ciones, y si el usuario comete algun error, que
este pueda corregirlos sin dificultad.

Del mismo modo, la organizacioén y estruc-
turaciéon de los niveles de jerarquizacién de la
informacion mediante el color, forma y tamano,
el uso de la metafora (como sustituta de las
representaciones populares) permitiran conse-
guir una app 6ptima para el usuario.

Capitulo I: Planteamiento del Problema




Es necesario resaltar que durante el proceso
de investigacién y exploracién, sélo se encontraron
aplicaciones digitales relacionadas con ejercicios
de alto y/o bajo impacto (tipo yoga), dirigidos a
ninos. Que les permite ser conscientes de su
cuerpo con cada movimiento, tales se pueden
realizar en cualquier lugar y en el tiempo que
ellos deseen.

Otro tipo de contenido en aplicaciones
similares al caso de estudio a tratar, fueron ejercicios
fisioterapéuticos, donde se le permite al usuario
recuperarse de alguna lesién que presente, no
obstante, este contenido, visual e interfaz grafica
de estas aplicaciones va dirigido a usuarios con
mas edad.

Capitulo I: Planteamiento del problema

Por estas razones al no hallar aplicaciones
con el mismo caso de estudio (sindrome de
hiperlaxitud articular) donde muestren ejercicios
fisioterapeuticos claros y concisos para su desa-
rrollo, ademas de una interfaz de usuario amiga-
ble y usable dirigida a ninos que permita una
interaccioén positiva. Es asi como nace este pro-
yecto y es el inicio para futuras investigaciones y
trabajos con este fin.

17



Investigar sobre el caso de estudio
-sindrome de hiperlaxitud articular-
para argumentar y fomentar el desarrollo
de los ejercicios fisioterapéuticos

@

N

Disefar las vistas de la Ul

para la app de ejercicios ﬂ
fisioterapéuticos dirigida @
a ninos con sindrome de
hiperlaxitud articular

Analizar y bocetar los
distintos elementos
graficos necesarios para
2 la eficiencia de la interfaz
grafica de usuario

UM
00

Determinar qué principios del
Disefio Grafico son determinantes
para el desarrollo del prototipo




1.3.- Justificacion

El diseno grafico tiene un papel importan-
te en nuestro entorno, y desde hace varios anos
se ha demostrado que es necesario para llevar el
mensaje correcto al publico correcto.

Demostrando la importancia que tiene
el andlisis y desarrollo del lenguaje grafico de
una interfaz y su usabilidad, siendo puntos
claves para obtener una aplicacion donde el
desenvolvimiento fluido, la interaccién positiva
del usuario y el paso a paso 6ptimo y legible,
son objetivos fundamentales para obtener una
propuesta acorde a las necesidades requeridas
por el usuario.

Capitulo I: Justificacion

Es por esta razén que por medio de este
proyecto desarrollé una via para enlazar el
diseno con el area de la salud, aun cuando son
profesiones diferentes entre si, hay un mundo
de posibilidades para crear proyectos e innovar
por el bien comun, ayudando a otros, llamese
usuario o paciente.
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Uno de los motivos que me llevd a desarrollar
este proyecto fue solventar un problema en el
qgue me siento involucrada. En el 2019 me diag-
nosticaron con sindrome de hiperlaxitud articular,
situacidon que me hizo entender porque padezco de
dolores constantes en ciertas articulaciones de
mi cuerpo. Ademas, me explicaron que esta
situacion es comun a temprana edad, siendo
lo recomendable realizar terapia o ejercicios
que ayuden a fortalecer las zonas articulares
donde se presentan molestias.

Por esta razén decidi tomar como caso de
estudio infantes con esta patologia, niflos entre
las edades de 8 a 12 aios, quienes entienden y
se desenvuelven en el mundo tecnolégico como
celulares (bajo la supervision de sus padres o
representantes).

Capitulo I: Justificacion

Actualmente existen todo tipo de
aplicaciones moviles, y las que van dirigidas a la
recuperacion terapéutica en casa son pocas (o le
falta mejorar su contenido). Es por ello, que
aproveché el proyecto de grado como oportunidad
para exponer un problema y proponer una solucién
a una necesidad existente en la poblacién infantil.

Una propuesta grafica digital, donde se
encuentra plasmado un primer acercamiento
de lo que vendria a ser el material de apoyo, que
le permite al usuario realizar sus terapias o
ejercicios fisioterapéuticos en cualquier sitio
que se encuentre.

20



1.4.- Propésito

Saber que puedo aportar al mundo solu-
ciones sin importar lo pequenas que estas
puedan ser, pero que de alguna u otra manera
ayude a las personas a hacerles la vida mas facil,
es uno de los propositos gue me motivé a desa-
rrollar este proyecto.

Por lo tanto el proposito principal de este
trabajo de grado es crear una interfaz de usua-
rio para una aplicacion moévil para ayudar y
guiar a ninos de entre 8 a 12 aflos de edad con
el sindrome de hiperlaxitud articular a realizar
ejercicios fisioterapéuticos.

Capitulo |: Proposito

Ademas de aplicar los conocimientos
adquiridos durante estos afos de estudios,
donde la observacion y el analisis tienen un papel
importante para el desarrollo de todo proyecto
grafico, de tal manera ayudar a solventar las
necesidades existentes a traves de la comunica-
cion visual conectada con el area de la salud.

De este manera la propuesta consiste en
desarrollar un material de apoyo intuitivo, a
traves del disefio de una interfaz grafica que
ayude a que el paso a paso de los ejercicios a
seguir sea intuitivo para los usuarios.

Asimismo, mi proyecto de grado se
enfoca en una minoria de la que formo parte y
que a futuro espero esta propuesta pueda am-
pliarse y ser usada por otros que no necesaria-
mente presenten esta patologia

21






DEFINIR

2.1.- Antecedentes

Durante el proceso investigativo que realicé,
el material que obtuve con contenido dirigido al
caso de estudio que estoy tratando fue poco. Entre
los que logré hallar observé que presentaban
ciertos problemas y deficiencias, tales como en
las de aplicaciones para celulares donde el reco-
rrido en la interfaz era incbmodo visualmente,
no son atractivas y las instrucciones a seguir en
cuanto a los ejercicios son complejas de enten-
der, asimismo en instructivos impresos (o al
menos los que fueron hallados en la investiga-
cion) hacen mas uso del texto, por lo que tiende
a tener mayor protagonismo, pasando las ima-
genes a un segundo plano.

Las imagenes pueden mejorar la com-
prension de un texto, acompafhar un disefo
para darle significado, crear emocién o asocia-
ciones. Pero no todo es negativo, entre toda la
busqueda obtenida y el consecuente filtrado de la
informacién, el material que obtuve me sirvid
como antecedente para el contenido del proyec-
to que desarrollé y es de lo que haré mencién en
este capitulo.




2.1.1.- Antecedente tedrico

- El sindrome de hiperlaxitud articular en Asimismo los especialistas Martinez J., Suarez R. y
la practica clinica diaria, Martinez J., Menéndez F. (2013, pag. 37) se refieren a este
Suarez R. y Menéndez F. (2013). Revista sindrome como

Cubana de Reumatologia. Organo oficial

de la Sociedad Cubana de Reumatologia ..manifestaciones clinica(sic) dolorosas del
y el Grupo Nacional de Reumatologia sistema osteomioarticular; que pueden ser
Volumen XV Numero 1, 2013 ISSN: generalizadas o no, y acompafarse de
1817-5996 signos inflamatorios y degenerativos articu-

lares, derivados de tener mayor elasticidad

El siguiente articulo fue de gran ayuda para articular que la poblacion media general.

comprender de qué trata la patologia “sindrome

de hiperlaxitud articular”, cudles son los criterios es decir, que al existir una hipermovilidad y en la
para diagnosticarla y las formas terapéuticas de misma presentar inflamacidon y dolor, puede
afrontarla. diagnosticarse al paciente con este sindrome.

Existen diversos criterios para tratarlo, entre
ellos se encuentra la tabla de Beigthon P., o el
de Jaime Rotés Querol.



Tabla 1 Criterios de Beighton P. para Tabla 2 Criterios de hiperlaxitud ligamentaria

plantear hiperlaxitud articular. del Dr. Jaime Rotes Querol

Se aplica una puntuacién de 0 a 9 a los

pacientes, dandoles un punto en cada una de
las maniobras:

Grados de laxitud 1-14 anos 15anoso +

- Grado I: Los que presentan hasta una cuarta parte
de los criterios positivos (de 0 a 2).

- Grado llI: Los que presentan entre una cuarta parte
y la mita de los criterios positivos (de 3 a 5).

- Grado lll: Los que presentan entre la mitad y tres
cuartos de los criterios positivos (de 6 a 8).

- Grado IV: Los que presentan mas de tres cuartos
de los criterios positivos (de 8 a 10)




Teniendo en cuenta las tablas anteriores,
cuando existe una hiper movilidad y esta no es
controlada, el problema conlleva a una fatigay
estrés en las articulaciones, provocando una
inflamacioén y dolor en la zona implicada.

Ademas, los especialistas en este articulo
mencionan que para aliviar estas molestias el
tratamiento va dirigido a “..mejorar el dolor y

desarrollar y fortalecer la musculatura estriada
de todo el organismo para facilitar la estabiliza-
cion de las articulaciones” (pag. 39).7

Entre masajes, ejercicios fisioterapéuticos,
electro acupuntura, compresas de calor y frio

*°d s

y manteniendo reposo, ayudara a disminuir los
dolores, siendo la principal recomendacion
para estos tratamientos la paciencia, ya que la
recuperacion o para ver una mejora el proceso
suele ser lento.




2.1.2.- Antecedente de producto

- ReHand. Rehabilitacion de mano.
App Tablet

Es una herramienta que tuvo su lanzamiento
en el 2017 y su Ultima actualizacién fue realizada
a principios del 2023. Fue desarrollada para la
prescripcién y realizacién de programas de
ejercicio terapéutico para la rehabilitacion del
segmento muneca-mano-dedos. Su uso esta
indicado en aquellos pacientes con problemas
de tipo traumatoldgico, ortopédico y neurolégico
en el area de mufeca, mano y dedos.

ReHand proporciona a los pacientes un
programa de ejercicios adaptado a su padecimien-
to y momento de recuperacion, igualmente,
proporciona a profesionales de la salud una herra-
mienta de prescripcion y de monitorizacién de
ejercicios terapéuticos.

Capitulo Il: Antecedente de producto

ReHand,
Rehabilitacion de

Mano
Haoalthinn

@

llustraciones sintetiza-
das amigables para el
usuario

@

Textos breves, con la
informacién pertinente
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Cada ventana es armoniosa entre la
paleta de color seleccionada y cantidad de
elementos que utilizan y su ubicaciéon en el
espacio, los cuadros de textos son los necesarios
para no saturar al usuario de informacién,
permitiendo que el protagonismo y centro de
atencién sean las imagenes y la voz en off que
guian en cada actividad.

La aplicacion ReHand fue creada para ser
utilizada tanto en celulares como en tablet, pero
es en esta Ultima donde podran realizarse los
ejercicios. Esto se debe a que se necesita un
espacio lo suficientemente grande que permita
la ubicacién de la mano sobre la pantalla, para
que con mayor fluidez el paciente realice los
movimientos que ya estan programados en la
app. Ahora bien, la funcién que tendria esta
herramienta en teléfonos celulares, es para
observar el avance del paciente en cuanto a los
ejercicios realizados diariamente, las sugerencias
y control por parte del médico.

Capitulo Il: Antecedente de producto

Pinza - indice
Rep. Disrins:

@

Los movimientos
estan clasificados por
color

@

Asignaciéon de color a
cada dedo para mayor
legibilidad

@

Textos cortos que
complementan a la
imagen
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Cabe acotar que la aplicaciéon ReHand
también fue tomada en cuenta por su interfaz
visual; la disposicion de los elementos graficos
como los textos, son cortos y precisos para infor-
mar la actividad a ejecutar, la importancia del
color durante la realizacién de la terapia (al ser
asignado un color por cada dedo y asi enfatizar
cual serd el dedo que deberd mover el paciente),
ademas, la interfaz de la misma va guiando al
usuario por la aplicacién de un modo amigable.

Capitulo Il: Antecedente de producto

Eadie

@

Ubicacion del menu
principal en la parte
inferior para mejor
visualizacién y acceso
rdpido

@

Menu desplegable
para mantener el
orden y minimalismo
de las ventanas
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2.2.3.- Antecedente instruccional - vom— - e
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Anya Vergara desarrollé su propuesta con la

finalidad de destacar el potencial del disefio instruc- )

cional en procesos de percepcioén, interpretacion ’ 1 Categorizacién de la
y comprensién de informacién procedimental. R‘F&fm- —— B| informacion
Empleando un método de trabajo no lineal = E' = 9 N
propuesto por John Bowers en su libro “Introduction —" b 3= (;uiiis de c‘i)rf(’)r:)’a;;g
to Graphic Design Methodologies and Processes” L Me | 2o mostrar una situacion
(Introduccién a las metodologias y los procesos - : en especifico

del Disefno Grafico), donde estd demostrado que )

el disefo instruccional ayuda a mejorar la eficacia
grafica, a entender y comprender mas rapido los
contenidos procedimentales.

Sintesis de la informa-
cion, tanto para texto
como en lailustraciéon

@

Jerarquizacién de la
imagen



A pesar que el prototipo fue desarrollado
para el medio impreso y que es un caso de estu-
dio diferente, de igual modo, es tomado en consi-
deracién ya que Vergara en su propuesta plantea
la importancia y potencial que tiene el disefo
instruccional para la compresion de contenidos
procedimentales, atendiendo la necesidad de
mejorar la interaccion entre usuario y conteni-
do, tomando en cuenta la imagen como principal

S.C

SISTEMA
CIRCLLATORIO

herramienta para comunicar con claridad con-
tenidos complejos.

Siendo el modo en el que tradujo la informa-
cion de texto a imagen, ademas la sintesis,
esquematizacion y la diagramacién, sin dejar
atras la jerarquizacién de la informacién, dandole
mayor prioridad a la imagen, es o que me interesé
tomar para el desarrollo del prototipo digital.




2.2.- Referentes graficos

El siguiente material de apoyo no fue
seleccionado por el tipo de contenido (ya que
no se asemeja al caso que estoy tratando), sin
embargo, fue tomado en cuenta por su sencillez,
también porque el recorrido en las aplicaciones
son fluidas, las ilustraciones que muestran los
ejercicios a realizar son faciles de entender, y
sobre todo los ultimos dos referentes fueron
seleccionados por el publico a quien va dirigido,
nifios.




3 i“' Pierde Peso en Casa

en 30 Dias
Simple Design Ltd.

- Pierde peso en 30 dias - adelgaza
gratis y en casa. Simple Design Ltd.
App

Es una aplicacién para teléfonos inteligentes
o tablets, disefiada para perder peso de una
forma rapida y segura. Su contenido estd conformado
por ilustraciones y animaciones, que guian en la
correcta posicidn y ejecucién de los ejercicios.

Siguiendo en el mundo digital, este referente
lo seleccioné por cémo disefaron la interfaz
dentro de ella, es rapida, sencilla de entender e
intuitiva, lamando mi atencién porque tiene la
particularidad de usar muy poco texto para
comunicar lo necesario.

aw T h Y]

El contenido estad

categorizado por
areas
Textos cortos que

complementan a la
imagen




El protagonismo lo tiene una figura
animada que se encuentra centrada en la pantalla
y muestra como se realiza el ejercicio, acompanada
con flechas que enfatizan la accién; otro punto
importante es que en la parte inferior de la app
se encuentra un conteo regresivo que permite
saber cuanto tiempo queda para finalizar el
mismo.

El modo en que se encuentra diagramado,
la relacion texto e imagen, la jerarquizacion de
elementos, sintesis de la imagen y la simplificacion
del texto que se encuentra, es solo para informar
e indicar al usuario lo que debe hacer, ademas
los espacios en blanco es lo que permite que
haya una mejor concentracién al ejecutar del
ejercicio, al mismo tiempo se encuentra una voz
en off durante la practica, que permite reforzar el
mensaje.

PREPARADOES

@

Jerarquizacion de la
imagen

@

Minimalismo al
momento de mostrar
los ejercicios

@

Espacios en blanco
que ayudan a concen-
trarse en la ejecucion
del ejercicio




Aun cuando esta aplicacién va dirigida a
un publico con un rango de edad mayor al que
traté en el proyecto, de igual manera se utilizé
como referente visual por su minimalismo en la
interfaz, por los elementos graficos (flechas,
iconos, color, gif, etc.) que fueron empleados y
la disposicion de estos en la app, permitiendo
mostrar de manera sencilla los movimientos a
realizar y un recorrido por la aplicacién agradable
y fluido.

Esta aplicacién se encuentra de manera
gratuita en la Google Play Store.




P Ejercicios matutinos
_ - o para nifios
&“. ShvagerFM

Educativa

- Ejercicios matutinos para ninos.
ShvagerFm. App

Dirigida a nifos y ninas, esta app muestra
una rutina de ejercicios entre estiramientos y
fortalecimiento muscular que el infante puede
realizar. La aplicacién la desarrollaron con ilus-
traciones sintetizada, aplicando el uso de colores
planos entre primarios y secundarios, donde la
principal atencién la tiene el personaje central
que dirige la actividad.

Seleccione este referente, ya que el tipo de
ilustracién que implementan es amigable para
los ninos, teniendo como finalidad entusiasmar
al infante a realizar sus ejercicios diarios. En esta
aplicacién motivan al nifo a realizar las actividades
con recompensa, ya que por cada meta cumplida,
al finalizar en la parte superior izquierda aparece
una estrella a modo de premio, asi hasta culminar
con la rutina y obtener todos los galardones.

@

llustraciones amiga-
bles

@

Espacios en blanco
para centrar y concen-
trarse en la figura
principal

@

Elementos graficos
(flechas) que enfatizan
el movimiento a reali-
zar

®

No existe botdn para
pausar la actividad

®

Tampoco hay botéon
para regresar a la
ventana principal



Hacen uso de diferentes vistas del personaje
para entender con mayor detalle el movimiento.
Asi como en la aplicacién anterior (Pierde peso
en casa en 30 dias), en esta plataforma también
implementan elementos como flechas que
ayudan a enfatizar el movimiento a realizar, del
mismo modo se encuentra una voz en off que va
animando.

Sin embargo, esta aplicacién no es un
referente utilizado en su totalidad, ya que observé
un problema. Al presentar una sola rutina de
ejercicios y nada mas que mostrar, es un factor
negativo para la aplicacién ya que los nifios
podrian aburrirse con el pasar de los dias y
abandonarla.

_ .
SEMTADILL B

"
RENTADILL 3

@

Uso de diferentes
vistas del “personaje”
para entener el movi-
miento




Ejercicio para ninos

en casa
7 Kids Studio

- Ejercicios para niflos en casa. 7 Kids
Studio. App

Ejercicios para niflos en casa, nos adentra
al mundo del deporte a través de una serie de
ejercicios enfocados a nifos, a realizarse en la
comodidad de su hogar o cualquier otro sitio que
deseen, sin importar la edad o las habilidades
que tengan, ofrece un plan de entrenamiento
gue ayuda a la concentracién, relajacién y sobre
todo a la relajacion.

@

Uso del color para
mostrar el nivel de
dificultad

@

Organizaciéon de |la
informacién para una
mejor fluidez

@

Estilo grafico agrada-
ble y adecuado para el
nifo




Posee tres diferentes niveles de dificultad,
desde el easy (principiante), hero (intermedio) y
super hero (avanzado). En cada nivel se encuentra
una rutina con un tiempo determinado de ejecucion
(principiante 10 ejercicios en 8 minutos, medio 10
ejercicios en 9 minutos y avanzado 10 ejercicios
en 10 minutos). En cada ronda le dan como
opcién al nino pausar la actividad de ser necesa-
rio y volver a reanudarla, ademas con un tiempo
de descanso por ejercicio, acompafado con
musica de fondo para estimular y desarrollar las
actividades. Al finalizar cada serie el nifio obtiene
como premio una estrella.

Esta es otra app gratuita la encontré en
Google Play Store.

Confirmacién de
acciones por medio
del sonido

@

Botones para
pausar/freanudar o de
regreso a la ventana
principal, para evitar
errores de seleccién

@

Estilo grafico agrada-
ble y adecuado para el
nifo




Con lo expuesto anteriormente, se logré
determinar, que aun cuando no existe una aplicacién
con un contenido en especifico dirigido al caso
de estudio tratado en el proyecto, si se pueden
encontrar infinidades de apps de ejercicios para
ninos. Teniendo en cuenta la importancia del
nivel de iconicidad de la imagen, la paleta de
color a emplear, la ubicacién legible de botones,
textos resumidos y no menos importante la
diagramacién, siendo el principal factor al
ubicar cada uno de estos elementos que
comunican y guian por la interfaz.

El principal inconveniente que pude
observar, fueron algunos ejercicios donde no
aplicaron la perspectiva adecuada para mostrar
-de mejor manera- los movimientos, ya que
pueden llegar a confundir o no indicar la accién
correcta que debe realizar el nifo.




2.3.- Bases Tedricas

En el siguiente apartado se hace mencién
de las palabrasy conceptos que fueron relevantes y
significativos durante el proceso investigativo
para el desarrollo del proyecto, de este modo,
respaldandolo con diferentes teorias de autoresy
permitiéndole al lector conocer los conceptos
qgue se basaron para la produccion y desarrollo
del mismo. Estos seran desglosados en tres
partes: caso de estudio, disefo y producto.




2.3.1.- Caso de estudio:

Hiperlaxitud Articular.

El siguiente término descrito por Zurita F.,
Ruiz L. y otros, citando a Bravo J. (2009) es el que
ayudara desde un inicio a comprender de que
trata el caso de estudio.

..la hiperlaxitud articular es consecuencia
de una alteracién hereditaria de las fibras
colagenas que se transmite con caracter
autosémico dominante; dicha alteracién
provoca una menor resistencia de las partes
blandas de la articulaciéon (ligamentos,
tendones y capsulas) que,
consecuentemente, presenta una mayor
inestabilidad y tendencia a sufrir luxaciones
y subluxaciones.®

Ante lo mencionado se puede decir enton-
ces que cuando una articulacion presenta un
exceso de elastina en los ligamentos la persona
desarrollara mayor flexibilidad en su cuerpo.

Para entender este término se desgloso la
palabra hiperlaxitud, que se entenderia entonces
como, “hiper” = exceso y “laxitud” = relajacién o
flojedad del musculo y tejido blando que rodea
una articulacion; entonces se podria traducir a
un exceso de relajacién en las articulaciones.

Por esta razén la HA la podemos ver, por
ejemplo, alguien que rompe con los limites del
movimiento natural del cuerpo, como los contor-
sionistas, gimnastas, hasta bailarines de ballet,
nos referimos hacia esas personas como alguien
“elastico”, de igual manera, mas sencillo el que
puede tocar el piso sin flexionar las rodillas o que
sobrelleve el dedo pulgar de la mano hacia atras
logrando tocarse el brazo.



Sindrome de Hiperlaxitud Articular

Conociendo anteriormente el concepto de
Hiperlaxitud Articular, el siguiente es la patologia
Sindrome de Hiperlaxitud Articular (SHA) ambos
son un poco parecidos ya que tienen en comun
la sobre elongacién articular en la persona, pero
para este caso se le sumarian dolores articulares
por un desgaste en la misma. Asimismo Haro M.,
Amorante M. y Lillo S. (2014) lo describen de la
siguiente manera “El sindrome de hipermovili-
dad articular se caracteriza por la presencia de
articulaciones con rango de movilidad aumenta-
da, asociada a dolor y deterioro funcional del
sistema musculoequelético”.?

De este modo, una persona que padece de SHA
es necesario que conozca del mismo y los facto-
res que puede provocar, para asi poder prevenir
futuras lesiones, porque las probabilidades de
sufrir dolores articulares o en caso extremo, luxa-
cion o esguince en cualquier articulacién es
mayor, es por ello que los especialistas recomien-
dan evitar el sedentarismo y realizar ejercicios en
los que pueda fortalecer la musculatura existen-
te alrededor de la articulaciéon




Tratamiento del Sindrome de Hiperlaxitud
Articular Pediatrico

Una vez obtenido el conocimiento de que
trata el SHA existen diferentes tratamientos que
ayudaran a evitar posibles lesiones a futuro, es asi
como nuevamente Haro M., Amorante M.y Lillo S.
(2017) plantean algunas recomendaciones al
respecto.

En primer lugar, el tratamiento comprende
la educacién del paciente y su familia en
cuanto a la naturaleza de la enfermedad,
buen prondstico y posibilidades de mejo-
ria. Se les debe ensenar adecuados habi-
tos de vida en cuanto a proteger sus arti-
culaciones, evitando movimientos mas
alla del rango de movilidad y la sobre elon-
gacion articular que pueden determinar
problemas degenerativos como artrosis
articular en la adultez.®

Asimismo, este sindrome es mas comun
observarlo en infantes que en adultos. Es por ello
gue a menudo se ven a nifos que pueden exten-
der las piernas en una abertura de 180°(split),
llevando las extremidades a posturas anormales y
exageradas, pareciéndole divertido al represen-
tante, pero en realidad debe ser una causa de
preocupacioén cuando a la condicién se le empie-
za a incorporar dolores u otros sintomas.

Es por esta razén que los autores hacen men-
cién sobre la importancia que hay en educar a la
familia que convive con el nifio o nina sobre la patolo-
gia que presentan, porque no es prohibirle al nifio
desarrollar ciertas actividades recreativas que le
permiten el desarrollo psicomotor, sino evitar la
inactividad, motivandolo a realizar practicas
deportivas que no provoquen molestias y sean del
agrado del infante.



Fisioterapia pediatrica.

Esta especialidad en el area pediatrica la
describe la Sociedad Espanola de Fisioterapia en
Pediatria (2021) de la siguiente manera:

Es la disciplina de la fisioterapia que se
encarga del asesoramiento, tratamiento y
cuidado de aquellos bebés, nifios/asy ado-
lescentes que presentan un retraso gene-
ral en su desarrollo, desérdenes en el mo-
vimiento (tanto congénitos como adquiri-
dos) o que tienen riesgo de padecerlos."

Por lo tanto el fisioterapeuta pediatrico
se ocupa de atender a bebés, nifos y adoles-
centes que presenten problemas con la movili-
dad de su cuerpo. El fisioterapeuta guia al nifo
a realizar diferentes series de ejercicios que van
aumentando el nivel de dificultad, a medida
que el paciente va progresando en la terapia
con el fin de mejorar sus habilidades motoras.

Ejercicio terapéutico

Una de las soluciones que existe para
aminorar las lesiones articulares es realizando
ejercicios terapéuticos, asimismo la Consejeria
de Sanidad de la Junta de Castilla y Ledn (2018)
menciona lo siguiente:

Hablamos de ejercicio terapéutico cuando
ejecutamos, de forma planificada y siste-
matica, movimientos corporales, patrones,
posturas y actividades fisicas con el objeti-
vo de: prevenir o corregir alteraciones y
factores de riesgos relacionados con la
salud mejorar, restablecer o potenciar el
funcionamiento fisico y optimizar el
estado general de salud, acondiciona-
miento fisico o sensacion de bienestar.”?

Ante lo mencionado, estos ejercicios
ayudan al paciente a la rehabilitacién de lesiones
y ademas el fisioterapeuta al asignarle un plan
terapéutico para realizar en casa, la recuperacién
sera mas rapida.



2.3.2.- Diseno:

Disefio instruccional.

La disenadora grafica Vergara A. (2015)
describe este concepto como:

..el proceso de planificar, realizar, organizar
y proyectar instrucciones a través de ima-
genes que muestren detalladamente las
acciones involucradas en un procedimiento
especifico; determinado como una herra-
mienta de Comunicacién Visual especial-
mente orientada a la transmision eficaz de
contenidos procedimentales.”®

Para Vergara es importante el desarrollo de
contenido procedimental, ya que logra demostrar
el papel que tiene la imagen para comunicar, y no
solo eso, sino, el hecho de simplificar, esquematizar
y organizar las instrucciones que debera seguir el
usuario.

Leyes Gestalt.
Ledn 1. (s/f):

Estas leyes enuncian principios generales,
presentes en cada acto perceptivo demos-
trando que el cerebro hace la mejor orga-
nizaciéon posible de los elementos que
percibe, y, asimismo, explican cémo se
configura esa "mejor organizacién posible”
que a través de varios principios a los que
llamaron Las leyes de la percepcion.™

En este sentido las Leyes Gestalt fueron
estudios que realizaron para comprender como es
el comportamiento de nuestras mentes ante una
realidad subjetiva, por medio de la percepcion
visual y psicolégica. Entre ellos son varios los con-
ceptos que desarrollaron y definieron cada uno
para enteder cada percepcidn.



Leone G. (2011):

Pregnancia. Se basa en la observacién de que el
cerebro intenta organizar los elementos percibidos
de la mejor forma posible, (simple) esto incluye el
sentido de perspectiva, volumen, profundidad
etc.

Figura - fondo. El fondo sostieney enmarcaala
figura y, por su contraste menor, tiende a ser
desapercibido u omitido.

Ley de cierre. Las formas abiertas o inconclusas
provocan incomodidad y por lo que existe una
tendencia a completar con la imaginacién aquello
que falta.

Ley de contraste. La posicidén relativa de los
diferentes elementos incide sobre la atribucién
de cualidades (como ser el tamafio) de los
mismos.

Ley proximidad. Tendemos a considerar como
"un todo" a aquellos elementos que estdan mas
préximos.

Ley de similitud. Los elementos que son similares
tienen a ser agrupados.

Ley de continuidad. Los elementos son conectados
a través de lineas imaginarias en lugar de ver
puntos o grupos de puntos.

Ley destino comun. Los elementos que se
desplazan en la misma direccién tienden a ser
vistos como un grupo o conjunto.”

Por lo tanto este conjunto de términos
son herramientas que permiten al disenador
desarrollar, plasmar ideas visuales y transmitir
sensaciones, que al ser bien aplicadas, “estas
mejoren” estéticamente con coherencia y funcio-
nalidad el producto grafico, atrapando al especta-
dor por medio de las emociones con el mensaje
transmitido.



Ley Gestalt en aplicaciones moviles.

Ripalda D. y Garrido A. (2018):

El Framework Gestalt para el disefio de
interfaces propone un modelo constructi-
vo y un modelo evaluativo que dispondra
de referencias tedricas - visuales, pruebas
y métricas para cuatro de los cinco escena-
rios que propone Bederson. Ambos mode-
los estaran desarrollados en base a Leyes y
principios Gestalt especificos, que cubri-
ran los componentes conceptuales y
estructurales de una interfaz.’®

Parafraseando a Ripalda y Garrido, mas
que un concepto establecieron un modelo
constructivo - evaluativo con referencias visuales,
métricas y pruebas de usabilidad, basandose en
pardmetros de experiencia de usuario aplicados a
través de principios Gestalt, de tal manera reducien-
do los errores en las pruebas de prototipos, durante
el desarrollo de interfaces para aplicaciones
moviles.

Capitulo II: Bases teoricas

Tabla I.
Escenarios, componentes y

principios del framework gestalt

Movimiento Componentes Principio Gestalt
a desarrollar

Modelo para Cognitivo Principio de

adquisicion Asociativo Memoria

de habilidades  Auténomo Jerarquizacion

Modelo para Transiciones Ley de Contraste

mejorar la entre interfa- Principio de

concentracion ces Proximidad

y evitar

distracciones

Modelo para Menus Ley de Complec-

mantener el Botones cion

control Areas visibles y Principio de
ocultas enmascaramiento

Modelo veloci- Informacion Principio de

dady retroali- emergente y Birkhoff

mentacion secundaria

En la tabla expuesta con anterioridad se
visualizan diferentes escenarios que, dependiendo
del mencionado, se caracterizard por atribuirle
un componente y este determinara cual ley o
principio es el mas adecuado a emplear para su
desarrollo.
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Principios Universales del Disefo Grafico.

Lidwell W., Holden K., Butler J. (2003):

Balance y alineacién. Los elementos de un disefio
deben estar alineados entre si. De modo se logra
transmitir unidad y cohesién, lo que contribuye a la
estética del diseflo y a la estabilidad percibida

(pag., 22)

Color. El color puede hacer que los disefos sean
visualmente mas interesantes y estéticos, y
puede reforzar la organizacién y el significado de
los elementos de un disefno (pag., 38)

Confirmacién. La confirmacién es una técnica
empleada para llevar a cabo acciones importantes,
y proporciona un medio para verificar si una
acciéon o entrada es intencionada y correcta
antes de ponerla en practica (pag., 44)

Consistencia. Segun el principio de consistencia,
los sistemas resultan mas faciles de utilizar y de
aprender cuando las partes similares se expresan
de modos semejantes. La consistencia permite
transferir con eficacia conocimientos a contextos

nuevos, aprender con mayor rapidez y centrar la
atencidén en los aspectos relevantes de una tarea.

(pag., 46)

Jerarquia. La organizacién jerarquica constituye la
estructura mas sencilla para visualizar y entender
la complejidad. (pag., 104)

Enfasis o realce. Constituye una técnica eficaz
para llamar la atencién sobre los elementos de
un diseno. Sin embargo, si se aplica de forma
incorrecta puede resultar ineficaz y reducir el
rendimiento en esas zonas (pag., 108)

Ley de Fitts. Cuanto mas pequeno y mas alejado
esta un objetivo, mas tiempo se tarda en lograr
adoptar una posicién de descanso sobre dicho
objetivo (pag., 82)."”

Cada uno de los principios mencionados,
fueron los conceptos que se aplicaron para el desa-
rrollo del prototipo, permitiendo darle orden y
coherencia al disefio de interfaz, obteniendo un
producto eficaz y accesible al usuario.



2.3.3.- Producto

Aplicacién
Millenium Mx (2023)

“Una app o aplicacién es un programa de software
que esta disenado para realizar una funcién
determinada directamente para el usuario,
programa generalmente pequeno y especifico
que se usa particularmente en dispositivos movi-
les"® En otras palabras, el término app se refiere
a los programas que pueden ser descargados e
instalados en equipos electrénicos como: televo-
nos moviles, laptops, computadoras personales
(pc) y tablets, equipos que se han vuelto comu-
nes en la sociedad.

Lo importante de las aplicaciones es que
hoy en dia pueden hacerse actualizaciones
constantemente, permitiendo hacer seguimiento
de la misma y estudiar el desenvolvimiento del
usuario en ella, asi mismo, luego realizar modifica-
ciones pertinentes para mejor la experiencia de
usuario.




Experiencia de Usuario o UX.

Bustelo S. (2014).

Se refiere a lo que experimenta el usuario
antes, durante y después de interactuar con
el artefacto. Sin incorporar al usuario, no se
puede hacer UX. Por eso, resulta funda-
mental en el disefo de la experiencia,
comprender en primer lugar a los usua-
rios y sus verdaderas motivaciones y nece-
sidades, considerar desde ese lugar qué
interfaz, qué contenidos y qué interaccio-
nes lograran el resultado buscado.”™

Por lo tanto, este término estd basado en las
emociones del usuario. Lo importante en este
punto es tener en cuenta lo que pueda pensar,
sentir y percibir el usuario durante la interaccion
con el producto, sobre todo, cuando existe una
respuesta directa de usuario-producto, ya que,
dependiendo de las necesidades exigidas por la
aplicaciéon, como es el mensaje, emociones y sen-
saciones que se desean transmitir, serd determi-
nante para seducir al usuario.

Interfaz de Usuario o Ul.

Kurmakaeva A. (2023)

Es un medio visual que combina una serie
de controles y elementos que permiten a
un usuario comunicarse e interactuar con
un dispositivo electrénico, ya sea un orde-
nador, teléfono movil o cualquier otro tipo
de equipo informatico; asi como con un
software o sitio web. Una buena interfaz
de usuario debe ser sencilla de utilizar,
facil de comprender y de aprender.?°

En este caso la Ul, es lo que el usuario va
encontrando a primera vista, lo estético y atractivo
de la aplicacién. Con cada ventana que va des-
plegandose al ser seleccionada, se organiza y
estructura la informacién que permitird al
usuario guiarlo de la mano, asi mismo desarrollar
un patron de interaccion ayudando a una
comunicacién constante, facil de entender y sin
crearle dudas al usuario con opciones sorpresas.



Usabilidad.

Montero H. (2022)

“es la disciplina que estudia la forma de disenar
sitios web para que los usuarios puedan interactuar
con ellos de la forma mas facil, comoda e intuitiva
posible”? Ademas, cuando se procede a crear
una aplicacién moavil, se tiene en consideracién
su funcionalidad y usabilidad. Para obtener un
producto efectivo, se logra a través de la investi-
gacioén, recopilaciéon de datos y estudio en el
comportamiento de la interaccién usuario-aplica-
cion, produciendo de tal manera una app intuitiva
centrada en la necesidad del usuario.

Disefo centrado en el usuario

Ramirez K. (2017)

“La importancia de este concepto es que los
usuarios siempre estan involucrados en el proceso
y tienen un profundo impacto en él.."?2 Es nece-
sario recalcar que al momento de crear un pro-
ducto eficiente hay que tener en cuenta (desde
la concepcién y durante el desarrollo del produc-
to) las necesidades del usuario. Tener en conside-
racion el como piensa, cual es el entorno en el que
se desenvuelve, cdmo puede llegar a reaccionar
ante la informacién que se le presente en el pro-
ducto, todos esos detalles haran que el diseno
gue se esté desarrollando pueda ser recibido de
manera positiva.




Wireframes

Arimetrics. (2022)

“Un wireframe, también conocido como un
esquema de pagina o plano de pantalla, es una
guia visual que representa la estructura esquelé-
tica de un sitio web".2®> Por lo tanto, los wireframe
son bocetos que se llevan a cabo antes de ejecu-
tar cualquier proyecto web, ya que permite obser-
var el cdémo estara plasmada la distribucién del
contenido y los elementos en cada pantalla.




Arquitectura de informacion.

Jiménez L. (2021) en el siguiente concepto
lo describe de |

Se trata de favorecer que los usuarios
entiendan un entorno informacional para
gue puedan asi encontrar lo que buscan,
ademas, la arquitectura de la informacién
no solo engloba el concepto de “organiza-
cion”, sino que también se aplica a la “na-
vegacion”, el “etiquetado” y la “busqueda”
de un entorno informacional.?*

En otras palabras, organizando y disefiando
el sistema de busqueda, es lo que permitira dar
estructura a la interfaz, creando sentido a la infor-
macién en ambientes digitales para que el usuario
encuentre el camino y logre completar su objeti-
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INVESTIGAR

- Metodologia

En el siguiente capitulo se muestra el
enfoque investigativo que se aplicé para conocer
al usuario (a quien esta dirigido), el modelo de
proyecto que determiné el rumbo del productoy
la metodologia aplicada para su desarrollo.




- Enfoque investigativo

Para el desarrollo de este proyecto, se
aplicé un enfoque cualitativo, donde Hernandez,
R. (2014), lo describe de esta manera “En una
investigacion bajo el enfoque cualitativo, se pre-
tende describir, comprender e interpretar los
fendmenos, a través de las percepciones y signifi-
cados producidos por las experiencias de los par-
ticipantes...””® del mismo modo, para comple-
mentar esta idea también mencionaré la idea
que plantea Muguira, A. (2020) sobre el enfoque
cualitativo, “Esta sirve para investigar causas sub-
yacentes, emociones y valores antes de que se
desarrolle una hipdtesis. La meta de los estudios
cualitativos es descubrir y explicar por que ocurre
un fendmeno o comportamiento”.?®

Teniendo en cuenta las citas anteriores,
me basé en la recoleccién de datos por medio de
la observacién, estudiando el comportamiento
del usuario en su ambiente natural, el cémo
piensa y se comporta, asi mismo por medio de
conversaciones informales realizadas en dos
oportunidades con la fisioterapeuta del Centro
Pediatrico Lala, cuya informacioén fue de importancia
para determinar qué necesidades existen durante
su consulta.




- Modelo investigativo

Por cémo se fue dando el proyecto Ante lo mencionado por Hurtado, cada uno
determiné que seria un Proyecto Factible por de los items que hace referencia a la descripcién de
sus caracteristicas descritas por Hurtado (2008). un proyecto factible son los mismos que se ven

reflejados en este proyecto. En donde observé una
necesidad que existe en una poblaciéon en especifi-

..consiste en Ila elaboracion de wuna coy por medio de un proceso investigativo se plan-
propuesta, un plan, un modelo, como ted una solucién, en este caso por medio de una
solucién a un problema o necesidad de propuesta grafica. Ademas que por los resultados

que se logran obtener seran de ayuda para futuras

tipo practico, ya sea de un grupo social, o de ) e
investigaciones.

una institucioén, o de una regién geografica,
en un area particular del conocimiento, a
partir de un diagndstico preciso de las
necesidades del momento, los procesos
explicativos o generadores involucrados y
de las tendencias futuras, es decir, con
base en los resultados de un proceso
investigativo. (p. 47)%



- Metodologia aplicada

Para llevar a cabo la propuesta grafica, se
tomdé como guia la metodologia Design Thinking.
Esta no es una metodologia convencional lineal
que se rige por un proceso secuencial, ya que en
cada paso, este método permite regresar a
puntos anteriores en caso de que existan dudas,
corroborar informacién y realizar los cambios
pertinentes o también adelantarse a otros pasos
para visualizar un posible resultado, logrando
obtener un producto idéneo, centrdandose en la

necesidad del usuario y enfocandose en dar solucién.

Para el ano 1969 el término fue creado por
Herbert Simon y con el pasar de los afios el mismo
fue modificado y mejorado, hasta popularizarse y
conocerse por Tim Browm en el 2008 quien lo des-
cribié de la siguiente manera:

..es una disciplina que usa la sensibilidad y
los métodos de los disefiadores para hacer
coincidir las necesidades de las personas
con lo que es tecnolégicamente factible y
con lo que una estrategia viable de nego-
cios puede convertirse en valor para el
cliente, asi como en una gran oportunidad
para el mercado.?®




Los pasos que corresponden a esta meto-
dologia son los siguientes: empatizar, definir,
idear, prototipar y evaluar. La caracteristica prin-
cipal de esta metodologia es centrarse en la
necesidad del usuario, ademas busca que duran-
te el proceso del proyecto sea divertido, pero
sobre todo permite las iteraciones (repetir las
veces que sean necesarias los pasos anteriores
para eliminar errores y explorar otras opciones),
hasta obtener un producto que cubra los requeri-
mientos por parte del usuario.

Empatizar Definir Prototipar Evaluar

\

Esquema Design Thinking



Teniendo en cuenta que para la creacion del
proyecto solo se aplicaron los primeros 4 pasos
(empatizar, definir, idear y prototipar) ademas se
agregd un paso mas “investigar” a la metodologia.
Ya que aun cuando el primer paso “empatizar” se
enfoca en investigar la informacién necesaria para
saber solventar el problema del usuario para desa-
rrollar el producto, para este caso fue necesario
investigar sobre conceptos y principios aplicables

/

Empatizar Definir

para desarrollar el proyecto, pero sobre todo infor-
macién que desconocia para desarrollar el diseno
de una interfaz de usuario, por lo tanto la fase
investigar esta enfocada a la creacion del producto
siendo un requerimiento por parte del proyecto. Y
el dltimo paso Evaluar o Test fue descartado por los

momentos, mas delante (de continuar con el
proyecto) se llevaria a prueba con el usuario para

evaluar el producto y estudiar los errores que

puedan existir.

Prototipar

Duracién de tiempo: + tiempo ‘ - tiempo .




Empatizar

Este primer paso es el mas importante de todos, se traté comprender
las necesidades que tiene el usuario, sus problemas y como afectan en su
vida cotidiana.

Conociendo al usuario

Se realizé un estudio por medio de la
observacion, cual era el comportamiento
de los pacientes atendidos en fisiatria
en el Centro Pediatrico Lala.

Por medio de entrevistas informales,
platiqué con Ila fisioterapeuta para
entender las necesidades del paciente y
las de ella.

Observé mi experiencia como paciente
para comprendery complementar la
informacién que se obtuvo.




Definir

Se analizé la informacion obtenida del paso anterior y se pudo observar
que algunos obstaculos se repiten en cada usuario, por lo que se realizé
una lista de necesidades.

Conducta de los usuarios

Patrén que se repite en el paciente:

- No continua asistiendo a las consultas
- Ejecucion inadecuada de los ejerci-
cios

- Se le olvidan los ejercicios

No existe un material de apoyo (fisico
o digital) por parte de la fisioterapeuta.

Explica detenidamente los ejercicios
que debe realizar el paciente.




Este tercer paso traté sobre realizar las investigaciones relacionadas
con el tema sin dejar a un lado la data obtenida de los pasos anteriores,
agregado por requerimiento y necesidad del proyecto.

Para este momento fue donde surgio el proceso investigativo tanto del
caso de estudio como del producto a realizar.

Busqueda de material médico

Se realizé investigaciones electr6-
nicas para obtener mas informacién
referente al tema.

Analisis de articulos escritos por
especialistas, sobre como se puede
tratar esta patologia.

Ejercicios fisioterapeuticos que
pueden realizarse en casa.

Puse en practica algunos de los
ejercicios para enteder su movilidad
y donde se enfatizaba la mayor
fuerza.

Proceso de benchmarking

Estudio sobre diferentes aplicaciones
encontradas en cuanto a su contenido
y disefio:

- Ejercicios fisioterapéuticos (dirigida
a adultos)

- Ejercicios de alto y/o bajo impacto
(dirigida a ninos)

Estudio sobre el producto
(aplicaciones y disefio)

Busqueda y estudio sobre los
principios del disefio grafico aplica-
bles para el desarrollo del prototipo.

Seleccién de los conceptos que se
aplicaron a la hora de disenar.




En el siguiente paso es donde se observa cada analisis que se obtuvo y
las posibles soluciones para empezar a “lanzar” ideas, en este paso no existen
ideas incorrectas, los errores serdn necesarios para luego corregirlos hasta
lograr un producto eficaz, siendo el paso mas extenso ya que es en este
donde se llevd a cabo el desarrollo de cada elemento que se encontraria en el
prototipo de la app (este paso podra observarse en el Capitulo IV).

Lluvia de ideas Wireframes (Diseio de ventanas) Logotipo

Desarrollo de los primeros bocetos. Definicion del tema a tratar en las  Desarrollo de bocetos

ventanas de la app.

Estructura del contenido que se Vectorizacion del logotipo.

encuentran en la app. Seleccioén del estilo grafico. Seleccién de la paleta de color
Diagramacion de la app. Desarrollo de las ilustraciones que Animacién del logotipo
se encuentran plasmadas en cada

Busqueda del lenguaje grafico.
ventana.

Disefio de la iconografia.

Ejercicios
Estudio de los ejercicios fisiotera- Desarrollo de los elementos graficos
péuticos. gue acompanan al ejercicio para

Definicién del nivel de iconicidad . reforzar la accion.

Desarrollo de bocetos de cada Vectorizacion.

paso. Animacién de ejercicios y elementos
graficos.

Aplicaciéon de la paleta de color.




Prototipar

Una vez escogidas las ideas de mayor importancia, se pasa al prototi-
pado, donde se montd y dio forma a la aplicacion en el formato escogido.
Para el proyecto se junté cada elemento dentro del formato 360x640
pixeles (pantalla mévil, ademas de realizar una maqueta en Adobe XD para
observar y analizar el comportamiento de los enlaces de cada botén.

Montaje

Ubicacion de cada elemento (tex-
tos, ilustraciones, iconografia, ejer-
cicios) en sus respectivas ventanas.

Ajustar cualquier correciéon necesa-
ria.

Maqueta

Adjunté en el programa (Adobe XD)-
cada ventana de la app.

Asigne la interacciéon de los botones
con su respectivo enlace de ventana.




Empatizar

Asi como mencioné en un principio, esta metodologia permite
que el desarrollo del producto sea fluida, sintiendo que se adaptaba
a mis necesidades, ya que aun cuando constantemente todo desarrollo
de producto visual es pensado en las necesidades del usuario, mi proceso
creativo no es lineal, mantengo un orden al momento de investigar,
pero durante el desarrollo de la pieza grafica lo definié mi agotamiento
fisico, ddndole descansos a algunas piezas para continuar con otras, y
asi hasta culminarla.

/

Definir Prototipar
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4.2.52.- Premios -medallas
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4.2.5.4.- Perfil
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4.4.- Diseio de los ejercicios

4.4.1.- Bocetos

4.4.2.- Color

4.4.3.- Los ejercicios
4.5.-Cambios finales




IDEAR

Una vez recopilada toda la informacion
necesaria sobre el tema del SHA, junto a algunas
conversaciones casuales que tuve con la fisiotera-
peuta del Centro Pediatrico Lala y por lo que logré
observar en los pasientes, pasé a realizar una lista
de requerimientos, que son necesarios tanto para
el paciente como para el especialista, y al ver que
cada vez crecia aun mas en cuanto a contenido,
decidi llevarlo a un formato digital -aplicacién- ya
que por sus cualidades seria la herramienta indi-
cada para plasmar el contenido.

La aplicacion serd de ayuda para guiar al
paciente con los ejercicios fisioterapéuticos a
realizar, del mismo modo acoger el registro y las
observaciones por parte del infante sobre cémo se
sintié al realizar los ejercicios, de esta manera, el
médico especialista que lo esté atendiendo,
podra visualizar qué actividades realizé y como
ha sido su avance durante ese tiempo, y no solo eso,
sino buscar la manera de motivar al niflo, que no
sienta las terapias como algo aburrido sino como
un juego en el que obtiene recompensas.




4.1.- Lluvia de ideas

El primer paso fue trabajar sobre esbozos.
Los primeros fueron realizados en papel ya que en
su momento no disponia de equipo electrénico
(laptop o pc), posteriormente los demas bocetos
se realizaron con la aplicacién Adobe Photoshop.
Esta herramienta me permitié desarrollar cada
idea y modificarla a las necesidades requeridas,
pudiendo observar el proceso evolutivo que

habia logrado, y seleccion de los modelos mas
apropiado.

De tal manera, plasmando, ordenando y
ubicando las ideas, donde posiblemente podrian
estar los botones tactiles, textos e imagenes.
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4.1.1.- Estructuraciéon del contenido

Surgié la idea de crear 4 areas: diario,
ejercicios, premios, perfil.

En diario el usuario puede registrar los
ejercicios que ha realizado, aunado a las emociones
sentidas durante el proceso.

Ejercicios es donde se muestra a detalle cada
actividad que el usuario debe realizar, agrupados
por zonas del cuerpo a ejercitar, siendo las mas
comunes con esta patologia: mano, brazo, pierna
y pie; al seleccionar el area que desea trabajar,
las rutinas se presentaran ordenadas por semanas
y dias, cada dia que seleccione tendra una
rutina de ejercicio diferente, a medida que van
pasando los dias, va aumentando la dificultad,
asi -sucesivamente- hasta cumplir el mes.

Ahora en el drea de premios es donde el nifio podra
ver reflejado sus logros diarios, hasta obtener el premio
mayor que sera otorgado al finalizar cada semana.




Por ultimo, en el perfil, el infante puede
agregar sus datos como nombre y apellido, fecha
de nacimiento, edad, zona con molestia, estatura
y peso, siendo la identificacion del paciente.
Ademas, en esta area se encuentra el botén de con-
figuraciéon donde se le permitira al nifio personalizar

la app.

Sabiendoy teniendo en claro cudles eran los
requerimientos y exigencias para desarrollar la
app, pasé a realizar los bocetos en papel, ubicando
las areas y elementos, pensando cémo el usuario
podria interactuar con la aplicacién. Aun, sin
tener un concepto claro (solo desarrollaba iconos
que tuvieran relacién a la accién).
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Llegado el momento de digitalizar los
bocetos que tenia en papel, surgieron dudas que
plantee de la siguiente manera (qué formato es
recomendable para realizar la app? ¢qué tipo de
reticula se utiliza? Asi que regrese a investigar
sobre el tema.

Y entre las diferentes opiniones de articu-
los que logré encontrar en internet, en su mayo-
ria recomendaban “Material Design”, que es un
lenguaje de diseflo estandarizado desarrollado
por Google. En estas se encuentra todo tipo de
informacién necesaria para el disefio de UX y UL

Por lo tanto, en relacién al formato, tomé la
decicion de proponer una aplicacién con principios
responsive el cual permite la adaptacion del conteni-
do e imagenes en diferentes dispositivos. Por tal
razén para desarrollar el disefio del prototipo
tomé como referencia la medida estandar de los
teléfonos celulares Samsung Galaxy de 360ppp X
640ppp.
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Para diagramar distribui en el formato 4
columnas (reticula), cada con un margen de 70
pixeles (ancho) y entre ellas un medianil de 16
pixeles (incluyendo los margenes izquierdo y
derecho), con una cuadricula modular de 8
pixeles.

|1 O

Reticula Cuadricula
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4.1.2.- Busqueda del lenguaje grafico

Las primeras ideas que surgieron eran
muy basicas respecto al concepto creativo,
debido a la inexistencia de un lenguaje grafico
propio que empatizara con el usuario. No existia
una conceptualizacidn, las ideas eran muy vagas,
habian pequefas incoherencias que no estaban
completamente claras.

AV AV, AV, AV, &AW

Mano

ekt e dl valir peaiiiva ol realitar los siguind.

Al inicio del proyecto habia escogido como
colores principales los del Centro Pediatrico Lala,
empresa que estaba tomando como referencia
de caso de estudio y a quienes -en un principio-
el proyecto estaria dirigido, enfocandome en su
linea grafica, de todos modos, aunque el proyec-
to no pudo continuar en dicha linea, esta primera
etapa me sirvié para observar cada comporta-
miento de los colores, iconos y demas elementos
en su sitio (en la diagramacion).
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Entre los colores corporativos (amarillo, e

naranja, azul, verde y fucsia) seleccioné 3 de ellos. ?
. . . AL
Siendo azul, naranja, amarillo, incluyendo el uso (& ean
de los grises intermedios. Cada color tendria una ;:m;-:.:l—j__j
funcién en especifico (accidn, seleccién, inactivi- e |
dad y movimiento). [
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A medida que iba digitalizando y aplicando
los colores antes mencionados, decidi trabajar
una de las ideas que surgieron y que puse en
practica en su momento. Ubiqué un banner en la
parte superior del formato, ya que era un espacio
en blanco que podria ser aprovechado, aunque,
luego entre las pruebas pude darme cuenta que
era un poco reducido en el que no entraria la
informacién necesaria a comunicar, por lo tanto,
esa opcion fue descartada dejando ese sector libre
como descanso visual, ya que asi no se saturaba la
aplicaciones con tanta informacion.

Dia Durmsslém
1 15 min




De igual manera se aplicé la familia tipo-
grafica montserrat, ademas de ser parte de la
identidad de la empresa, la utilicé ya que tiene
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(Medium)

ABCDEFG HIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnAopqgrstuvwyz
0123456789

r#$%&/()=2* "]

(Bold)

ABCDEFG HIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnihopgrstuvwyz
0123456789

I#$%&/()=2*"1[:




4.2.- Conceptualizacién

En el presente apartado se ahondara en
el desarrollo conceptual y grafico de: drea de
contenido -Conceptualizacién de ventanas-
(diario, ejercicio, premio y perfil), la imagen de la
app -Conceptualizacion logotipo- y los iconos del
menu principal -Conceptualizacién iconos-,
mismos que no fueron trabajados de manera
lineal.

4.2.1.- Conceptualizacién vistas de pantallas
(Tera parte)

La siguiente fase fue conceptualizar, la
cual me costé un poco, considerando la seleccién
del tema para las pantallas de la app, teniendo en
cuenta qué conceptos podia usar que funcionaran
con lo planteado, de igual modo que se adaptara
a cuatro fases, ya que son cuatro semanas de
terapias a realizar por el nino: el tema debia ser
algo que representara el crecimiento, evoluciény
mejoria, durante la terapia.

Al principio pedi un poco de ayuda a algu-
Nnos amigos, nos sentamos a hablar de las posi-
bles opciones que podrian ser, en su mayoria los
temas giraban en torno a la naturaleza como: los
cuatro elementos, plantas, hasta llegar al punto
de las etapas que puede tener un arbol, ya que
esta ultima al poder sectorizarse en cuatro fases
(semilla, arbol, flor y fruto) cada una podria ser
asignada a una semana.



Metaféricamente la semilla con tallo
representaria la primera semana que el nifo
inicia, empieza con entusiasmo a hacer los ejer-
cicios para crear el habito.

Luego se tiene un pequeno arbol que
seria la segunda semana, es donde cuesta ser
constante pero sabes que debes seguir regan-
do la planta (continuar con la rutina) todos los
dias, la constancia hara que a futuro obtengas los
frutos (recuperarte de la lesién o reducir los dolo-
res articulares).

La tercera semana esta representada por
una flor “ya falta poco”, “icasi estas por terminar!”.

Y por ultimo el fruto, siendo este ultimo
el mayor logro que podria obtener el nifio al
finalizar sus terapias.

De este modo se mostraria el proceso evo-
lutivo de recuperacidon del nifo durante la
mismas.




Ya estaba decidida por ese concepto,
investigué, diferentes arboles que dieran fruto
y que estos ademas sirvieran como medicina
natural, que sirviera de antiinflamatorio articu-
lar. Es asi como consegui la vitamina C -que
ademas de ser buena para el sistema inmunoldégico,
también ayuda en la formacién de tejidos articu-
lares-, Por lo que escogi en su momento como
arbol frutal el naranjo, cuya fruta es rica en dicho
nutriente.

T ¥

* Primera * Segunda
semana sémaha

Una vez escogida el tipo de fruta, pasé a
decidir cual seria el nivel de iconicidad que tendrian
estas ilustraciones. Siendo una representacion figu-
rativa no realista de la imagen original.

Por lo tanto las ilustraciones serian de un
grado de iconicidad media, es decir que no son
extremadamente realistas, ni minimalistas, per-
mitiendole al nifo enteder la figura pero sin
sobre estimularlo de informacidén.

* Tercera * Cuarta
Entonces pasé a desarrollar cada uno de semana semana
los premios. Creando capa tras capa, formando
voliumenes con las luces y sombras, entre tonalida- ‘ . ‘ '
des amairillas y ocres para dar la sensacién de un

“trofeo de oro”".




Al tener solo las areas de premio y diario
vectorizadas, no estaba completamente satisfecha
con lo que habia logrado, sentia que la paleta de
color no era armodnica, asi como el estilo de la
ilustracion, por lo que tomé la decisidn que dejaria
a un lado la idea de la semillay del arbol, solo me
centraria en las dos fases finales y aun asi con la
duda si usar como imagen la flor o el fruto, ya que
ambas son mas llamativos a la vista.

Ya un poco saturada decidi dejar a un lado
-por un momento- la conceptualizacién de la
app y pasé a crear el logo. (Reanudacién en el
punto 4.2.3)

* Area premio
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4.2.2.- Conceptualizacién logotipo

Estando en la fase del logo, empecé con el
nombre. Igual que con la conceptualizacién de
las ventanas pedi ayuda a mis amigosy entre la
lluvia de ideas surgié el nombre de “Laxi” por
hiperlaxitud, es corto, facil de pronunciar,
fonéticamente agradable, por lo que llegué a la
conclusion que Laxi es un nombre pregnante.

Una vez obtenido el nombre, pase a la fase
de bocetos, la idea que queria transmitir en el
logo era mostrar la figura de una persona
haciendo ejercicio, y del mismo modo, mostrar
la elongacioén articular y que por sus colores fuera
jovial, calido y alegre, asi llamar la atencién del
nifio.

* Primer proceso
de bocetaje (en papel)




* Segundo proceso
de bocetaje (vectorizacion)

* Cuadricula modular
* Medida
* Zona de proteccion

7 5 1
5 1/2

* Tercer proceso de bocetaje
(seleccion paleta de color)

24
>¢

* Cuarto proceso de bocetaje
(seleccidén paleta de color) 1%
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Y este fue el resultado final.

LAXI LAXI
Versién a color Versién negativo

IAX




4.2.2.1.- icono selector.

Una vez que obtuve el logo de la aplicacion,
realicé una extraccién del elemento grafico mas
representativo del mismo, ya que este pasaria a ser
el icono selector de la app.

Por lo que escogi la letra “X" porque esta
representa en resumen el contenido de lo que
trata la aplicacion.

825 a.m. 100% (==}

Laxi iHola!eshora que obtengas un nuevo fruto

9

Instagram

20°

W Libertador
8:25a.m. O

,°

Facebook Laxi Whatsapp




4.2.3.- Conceptualizaciéon vistas de pantallas
(2da parte)

4.2.3.1.-Estilo grafico

Luego de haber obtenido el logo, regresé a
la conceptualizacién de las pantallas. Con la mente
mas calmada busqué primero estilos graficos vec-
toriales, entre ellos, me enfoqué en el estilo flat
design ya que esta presenta ilustraciones simplifi-
cadas dando la sensacién de espacios limpios y
ordenados, manteniendo al nino concentrado en
los ejercicios a realizar.

En este momento, al ver los resultados
que estaba obteniendo, tuve un gran sentido
de pertenencia por la app y tomé la decisién de
dejar a un lado la idea de vincular la aplicaciéon
con la empresa. Por lo que hice cambios en la
paleta de color, haciéndolo amigable, calido y
jovial. Basdandome en monocromias para los
fondos y triada en las ilustraciones de las rutinas.
Sin embargo mantuve la familia tipografica
montserrat por su versatilidad y legibilidad para

la app.




4.2.3.2.-Paleta cromatica

La paleta de color es una herramienta
importante para el desarrrollo de todo contenido
visual, ya que dependiendo de los objetivos plan-
teados se puede generar un impacto emocional
positivo, por lo tanto mejorando la esperiencia de
usuario.

Es por ello que la seleccion de colores que
realicé fue pensada en crear un ambiente agra-
dable para el usuario, donde el nifno pueda
encontrar sus ejercicios y realizarlos sin distrac-
ciones.

La paleta de color seleccionada para
ambientar los fondos de las pantallas de la aplica-
cion fueron dos monocromias, utilizando el color
amarillo y sus variaciones para los fondos de las
frutas transmitiendo calidez y alegria, y para los
fondos de las flores el color azul y sus variaciones,
para mostrar un ambiente calmado y tranquilo,
que el nifo sienta confianza dentro de la app.

Monocromia para fondos (frutas)

R252 G195 B52
CO M26 Y84 KO
HFCC334

Monocromia para fondos (flores)

R49 G171 B226
C70 Ml14 YO KO
#31ABE2




. . cichos
Por otra parte el color tambien permite Ehe 75

que la navegacién en la interfaz sea lo menos

compleja posible, ya que el mismo ayuda a hacer Manos
énfasis en la jerarquizacién de la informacién. Por B Tikine
ejemplo las acciones de los botones en la interfaz 1 15 min
de usuario.

e ek micts v s

Asimismo menciona Ruiz P. (2023) “La
paleta de colores también juega un papel impor-
tante en la navegabilidad de tu sitio web. Al
elegir colores complementarios, puedes resaltar

S i o i

Ffid s AT T TRl
las secciones importantes de tu sitio web y
ayudar a los usuarios a encontrar facilmente la Frmios
informacién que estdn buscando.”” Igualmente
[ Do e e o 1 2 i o

<B- 0

esta misma autora menciona que “.también
puede ayudar a crear una experiencia uniforme - B o a Botép

para los usuarios. Si utilizas la misma paleta de Barcicin '(gifg'rvo
colores en todas las paginas de tu sitio web, los desaturado)
usuarios reconoceran facilmente tu sitioweb y lo

encontraran atractivo y facil de usar.”*°

Botdn activo
0 area seleccionada
(colorido)



Una vez seleccionado la paleta de color y
estilo grafico que se aplicaria, continué con el
desarrollo de los nuevos premios, enfocandos en
el nuevo estilo.

Aun sin saber con cual de las dos opciones
quedarme ya que ambas funcionan como con-
cepto generador para ambientar las pantallas.

La fruta, rica en vitamina C que ayuda a la
desinflamacion articular y la flor de igual manera
con sus componentes quimicos naturales que
ayudan a aliviar los dolores articulares aplicando-
se por medio de compresas.

Finalmente decidi vectorizar ambas opcio-
nes y la decisién que tomé mas adelante depen-
dié de lo llamativo que pudo ser visualemente
para atraer al usuario.




4.2.3.3.- Premios -Trofeos (Fruto)

A partir de aca tome la decisién que los
premios serian tanto frutos como flores, asi el nifio
puede escoger y personalizar la aplicacién, por lo
tanto, el siguiente paso fue investigar sobre otros
frutos y flores que también tuviesen relacién con el
tema que estoy tratando, que ayuden a desinflamar
las articulaciones y ademas que estas fuesen tropica-
lesy puedan encontrarse en Venezuela.

En su momento cuando estaba escogiendo
las frutas, entre las seleccionadas fueron: patilla,
granada, guayaba y naranja, sin embargo, me
asesoré con una nutricionista quien me recomendd
cambiar la patilla por la lechosa.

Cabe acotar que mientras estaba desarollan-
do el prototipo hubo en varias oportunidades acer-
camiento con el publico a quien va dirigido, ya que
mi hermano de 8 anos de edad observaba lo que
estaba realizando y en él surgia curiosidad, le llama-
ba la atencién lo que estaba creando, por lo que me
hizo sentir segura del camino que habia tomado.




El fondo creado para la opcién de “frutas”
se basé en el lineamiento de la monocromia
cdlida, aplicando el amarillo en sus diferentes
tonalidades claras para el modo diurno y para el
modo nocturno se llevo este mismo color pero
hacia tonalidades rojizas para representar el
ocaso.

*Esta versidn posee su modo nocturno en el que bdasica-
mente se manejaron colores afines al amarillo con tonos
bajos.



4.2.4.- Conceptualizacién de iconos

Estando clara del estilo y el concepto, le
di -nuevamente- un pequeno descanso a la
“Conceptualizaciéon de pantallas - Premios” y
pasé a realizar los iconos de la aplicaciéon, mismos
que reflejan la accién de cada area y tienen relacion
con la conceptualizacién de las plantas.

Los iconos permiten ordenar por area el
contenido de la app, simplificando el recorrido,
haciéndolo mas ameno al usuario (menu principal).
Los mismos estdan ubicados en la parte inferior
de la ventana, facilitando el acceso al maniobrar
con una o dos manos.

Lista de iconos (acorde a las areas de

contenido)

. Diario

. Ejercicios
. Premios

. Perfil

* Usabilidad moévil

Una mano Dos manos

Dificil de Facil de . Cémodo de

alcanzar con alcanzar alcanzar
una mano o :

con el pulgar




En el “Diario” esta representado por un sol
radiante, siendo este el gran reloj natural, el cual,
representa el calendario dénde quedaran plasmados
los ejercicios realizados por el nino.

“Ejercicio” con una regadera de mano de
color azul (asiendo alusién al agua), la app mostrara
de manera metaférica el crecimiento fuerte y
sano de la planta a través del riego, accién que se
mostrara diariamente de acuerdo al avance del
paciente.

“Premio” como se menciond con anterioridad
los premios son representados con una flor
(harpagofito) y un fruto (naranja), mismos que
-en conformidad con las exigencias de los objetivos-
fueron seleccionados por sus facultades medicinales.

“pPerfil” con un jardinero/jardinera, repre-
sentado por una carita en color amarillo (para no
darle una identidad racial), con sombrero de paja
para hacer referencia a la jardineria.




4.2.5.- Conceptualizacién ventanas
(3era parte)

4.2.5.1.- Premios -Trofeos (Flor)

Definido los iconos para la aplicacién,
segui con el desarrollo de los premios que faltaban.

La siguiente investigacion fue en la que
mas tiempo estuve entre varias confusiones, ya
que la informacién que conseguia cambiaba
entre un articulo y otro. Estaba en la busqueda
de flores -que al igual que con frutas-, ayudaran
aliviar los dolores articulares y se pudieran
encontrar en Venezuela, pero lo mas importante
que la flor, por si sola - en compresas- ayude a
disminuir el dolor articular.

Las flores que consegui fueron: arnica,
guayaco, caléndula, reina de los prados, lavanda,
harpagofito, de esa seleccién, guayaco y reina de
los prados quedaron descartadas debido a que
sus tonalidades se perdian con el fondo
monocromatico en azul.






