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Resumen

El presente proyecto de disefio se desarrollo a partir de la crisis sanitaria mundial, sin precedentes,
ocasionada por el virus infeccioso Coronavirus. Se pudo observar la falta de informacion accesible
y necesaria del Sindrome post-COVID, sus tratamientos y posibles complicaciones, sumado a esto,
la escasez de plataformas a donde acudir en casos de incertidumbre vinculados al sindrome post-
COVID. Mediante esta investigacion se propuso generar una aplicacion mévil informativa centrada
en el disefio de experiencia del usuario, sobre la problematica planteada, para reducir las
complicaciones que pueden surgir en la salud del paciente tras el alta por la enfermedad. Para
lograrlo, se plante6 una metodologia de disefio propia con base en el método de Disefio Centrada
en el Usuario (DCU) planteada por Norman y la metodologia planteada por Bruno Munari. Como
resultado de esta investigacion se logré una plataforma amigable, satisfactoria y de facil acceso a
la informacion por parte del usuario, a través de la utilizacion de elementos interactivos que guia
la lectura de forma ordenada y jerarquizada, con el objetivo de minimizar la incertidumbre que
genera en las personas una pandemia sin precedentes para asi, lograr disminuir las complicaciones
posibles causadas por el Sindrome.

Palabras claves: Aplicacion mévil, Experiencia de usuario, Disefio grafico, Sindrome post-

COVID



Abstract

This design project was developed from the unprecedented global health crisis caused by the
infectious virus, Coronavirus, where the lack of accessible and necessary information on Post-
COVID Syndrome, its treatments and possible complications was observed, taking into
account the platform shortage. resort to in cases of uncertainty related to post-COVID
syndrome.

Through this research, it was proposed to generate an informative mobile application focused
on the design of the user experience, on the problem raised, to reduce the complications that
may arise in the patient's health after discharge from the disease. To achieve this, a proprietary
design methodology was proposed based on the User Centered Design (UCD) method
proposed by Norman and the methodology proposed by Bruno Munari.

As a result of this research, a friendly, satisfactory platform with easy access to information by
the user was achieved, through the use of interactive elements that guide the reading in an
orderly and hierarchical way, with the aim of minimizing the uncertainty it generates. an
unprecedented pandemic in people in order to reduce the possible complications caused by the
Syndrome.

Keywords: mobile application, user experience, graphic design, post-COVID syndrome



PROBLEMA DE DISENO

COVID-19 es la enfermedad causada por el virus SARS-CoV-2, la cual ha ocasionado, en
marzo del 2020, una pandemia sin precedentes, con gran cantidad de infectados y muertos en el
mundo. Se trata de una enfermedad infecciosa que se transmite principalmente a través de gotas
que se generan cuando el sujeto contagiado tose, estornuda o exhala (World Health Organization,
2021). Respecto a los sintomas que se experimentan, en la mayoria de los casos son leves o
desarrollan enfermedades multisistémicas como define el Dr. Garcia (2020), jefe del servicio de
Neumonologia del Hospital Universitario Fundacién Favaloro; manifestaciones que afectan
ambitos  pulmonares, neuroldgicos, cardiacos, renales, hepaticos, dermatoldgicos,

gastrointestinales y trombéticos.

Sin embargo, el 70 % de las personas infectadas luego de recuperarse del cuadro inicial,
contintan con diversos sintomas por un prolongado tiempo, ya sea fatiga, tos seca, fiebre, disnea,
anosmia, dolor torécico, inflamacion de 6rganos, entre muchas otras. Lo que ha llevado a
considerar, segun el doctor en Colegio de Inmunologia Clinica y Alergia, Chérrez-Ojeda (2020),
la existencia del sindrome post-COVID-19 también llamado en inglés Long COVID. Lo que incide
en la calidad de vida del individuo a largo plazo si no se est& informado del seguimiento especifico
y tratamiento que se debe continuar para evitar posibles complicaciones posteriores a nivel clinico

(Folgarait, 2020).

Se ha verificado en uno de los mejores metandlisis aparecidos hasta el momento, en la plataforma

de prepublicacion medRxiv, dirigido por Sonia Villapol, neurocientifica del Weill Cornell Medical

College, de New York, que el 80% de los pacientes mantenian sintomas entre 3 y 12 semanas

después de darles el alta. EI 43 % no realiz6 el tratamiento correspondiente por falta de
conocimiento y por ultimo el 18% de las personas que no contaron con el seguimiento adecuado,
sufrié complicaciones (Confederacién Farmacéutica Argentina, 2021). Teniendo en cuenta dichos

nameros, se puede constatar la necesidad de informar, guiar, comunicar y acercar a los individuos


https://weill.cornell.edu/
https://weill.cornell.edu/

dados de alta, los sintomas posibles a sentir y tratamientos sugeridos por especialistas para evitar

posibles complicaciones en un cuadro clinico.

Actualmente, en el mercado argentino, se puede encontrar como recurso gracias a
investigadores del Instituto PLADEMA -dependiente de la Comision de Investigaciones
Cientificas de la Provincia de Buenos Aires, la Universidad Nacional del Centro de la Provincia de
Buenos Aires (UNICEN) y la Comision Nacional de Energia Atomica (CNEA)- (Péagina oficial del

Gobierno de la Republica Argentina. (2020, 10 junio). https://tinyurl.com/hj9m538s) una

plataforma de seguimiento inteligente del COVID-19 y simulacion de escenarios de control, es
decir, una herramienta informatica que permite saber si la persona tiene sintomas compatibles al
COVID-19 y cuenta con solicitud de seguimiento a aquellos casos positivos para realizar la
evolucién hasta el momento del alta. Sin embargo hasta el momento no se registran herramientas

informativas sobre seguimientos y tratamientos a personas con Sindrome Post-COVID-19.

Ante este escenario, Las aplicaciones moviles han ocupado un papel fundamental para
evitar el colapso y la sobresaturacion de los sistemas sanitarios. El Big Data, combinado con la 1A
(Inteligencia Artificial), ha ayudado a la comunidad médica y a su vez, pacientes a comprender el
comportamiento de la COVID-19, asi como acelerar su investigacion, analizando rapidamente un

gran volumen de datos (Campus Sanofi, 2020).

Debe tenerse presente, que las posibilidades que las TIC (Tecnologias de la informacion y
Comunicacion) ponen a disposicion de la comunidad la ayuda a una mejora de la calidad de la vida
de la mismas, y al bienestar de las personas, lo que aporta también a disminuir los desequilibrios y
desigualdades del acceso a la informacion de salud de los ciudadanos, optimizando la relacion

coste-beneficio, a la vez que favorecen su desarrollo y crecimiento (Puyol, 2016)

De esta manera, se puede confirmar que la comunidad infectada del virus SARS-CoV-2

necesita de herramientas que les permitan acceder a informacion actualizada del Sindrome post-


https://tinyurl.com/hj9m538s

COVID, sus tratamientos y posibles complicaciones, teniendo en cuenta los beneficios de las TIC

en el ambito sanitario.

Por lo tanto, se podria desarrollar el Disefio de experiencia centrado en el usuario (UX) que
permitiria la accesibilidad de informacion mediante dispositivos tecnolégicos que orientaria al
paciente en el manejo de sintomas que no disminuyan, semanas posteriores al alta de la enfermedad
haciendo posible la identificacion y el seguimiento que acerca elementos claves para la atencion
médica correspondiente, mejorando la calidad de vida de los mismos y disminuyendo las posibles

complicaciones “post-COVID-19”.

Luego de lo descripto anteriormente, surgen los interrogantes como sub problemas que

daran origen a los objetivos de la investigacion:

¢Cbémo se podria informar y guiar de manera eficaz sobre las secuelas del Sindrome Post-
COVID-19, tratamientos adecuados y posibles complicaciones a personas que transitaron la

enfermedad, a través del Disefio de experiencia centrado en el usuario?

¢Cudles son los sintomas que padecen los individuos con el sindrome, los tratamientos
recomendados y las complicaciones que se pueden desatar al no contar con la identificacion de las

secuelas?

¢Qué se debe tener en cuenta, desde el punto de vista del Disefio Grafico para que la

tecnologia sea aplicada de manera exitosa por un paciente?

¢Como comunicar de manera didactica y simplificada informacién técnica para que, el

individuo comprenda el contenido de forma eficaz?



10

Objetivo General

Generar una aplicacion movil informativa centrada en el disefio de experiencia del
usuario, sobre el sindrome post covid19 para reducir las complicaciones que pueden surgir en la

salud del paciente tras el alta por la enfermedad

Obijetivos Especificos

Describir las caracteristicas de las secuelas post-Coronavirus y su seguimiento adecuado

para evitar secuelas negativas en la salud.

Indagar sobre estrategias didacticas para la facil comprension de la informacién clinica 'y

la correcta comunicacion en la aplicacion movil.

Establecer las caracteristicas de accesibilidad y usabilidad que son necesarias para el

correcto uso de la aplicacién por el paciente dado de alta.

Justificacion

En estos dos ultimos afios, los habitos de las personas han cambiado rotundamente a
consecuencia de la pandemia, y con ello, el rol preponderante de las nuevas tecnologias se ha
profundizado alin mas, en el ambito de la salud y la medicina. Por eso, este trabajo buscara aportar
al Disefio Grafico, en la rama del Disefio adaptado al usuario, mediante el desarrollo de una

plataforma informativa dirigida a individuos recuperados del virus SARS-CoV-2, como precedente
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en materia grafica a seguir contribuyendo en la comunicacion de informacion sobre las secuelas y

complicaciones posibles, tras haber cursado la enfermedad COVID-19.

De esta manera, significard un gran beneficio a las personas dadas de alta, pero con
sintomas que aun no hayan cesado, ya que tendran una guia informativa donde podran recurrir cada
vez que se intensifiquen o no disminuyan los sintomas, y asi, reducir casos de agravamiento del

estado de salud de los pacientes a corto o largo plazo, mejorando su calidad de vida.

Por altimo, segun el comunicado del Gobierno Nacional (2020), la Universidad Nacional
del Centro de la Provincia de Buenos Aires (UNICEN) junto con la Comision de Investigaciones
Cientificas de la Provincia de Buenos Aires, se han acercado a los profesionales del sistema de
salud publica para ayudarlos, aportando herramientas informaticas que pudieran optimizar su
trabajo bajo el contexto critico de la situacion sanitaria. Por lo cual, este proyecto es factible ya
que, el pais est4 en busca de posibles soluciones que ayuden a la calidad de vida de los pacientes y

difundan informacion critica sobre la situacion publica sanitaria.

MARCO TEORICO

Aplicacion movil

Una aplicacion maévil segun, Cuello y Vittone (2013), es un programa descargable y usable en
smartphones o algun otro aparato con acceso a wifi. Al nivel de programacion, existen varias

formas de desarrollar una App, donde cada una cuenta con distintas caracteristicas y limitaciones.
El autor Montero (2015) nombra las categorias de aplicaciones moviles segun sus caracteristicas:

1. Entretenimiento
2. Creacién

3. Educativas
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4. informativas

Respecto a las categorias mencionadas la propuesta de disefio planteada para la aplicacion
serd de tipo educativa e informativa, ya que tiene como fin ser transmisores de
conocimientos y recurso como medio de acceso al contenido, por este motivo son

fundamentales la legibilidad y facilidad en la navegacion.

Diseflo centrado en el usuario

El Disefio Centrado en el Usuario o DCU (UCD, User-Centered Design) hace referencia a
una vision o filosofia del disefio en la que el proceso esta conducido por informacién acerca de la

audiencia objetiva del producto. (Montero, 2015).

Sumando a lo expuesto anteriormente, Cuello y Vittone (2013) expresan que conocer las
motivaciones, necesidades y problemas permite disefiar una aplicacion que satisfaga sus
necesidades y nos permita construir una propuesta adecuada, sin basarse en teorias o suposiciones.
En consecuencia, es de suma importancia la investigacion del usuario para determinar el perfil del

publico objetivo de la Appy, asi, disefiar una propuesta eficaz.

Usabilidad

Este proyecto se piensa con el fin de facilitar el uso de contenidos médicos por medio
de la aplicacién, por ello uno de los recursos esenciales a trabajar es la usabilidad, que segln

Montero (2015), menciona que es un atributo de calidad y cumple su funcion si se lo disefia
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para su audiencia especifica y para el propdésito especifico con el que fue disefiado. Ademas,
agrega que para crear un producto que sea facil de usar, hay que tener en cuenta ciertos

interrogantes:

1. ¢Qué tan facil resulta para los usuarios llevar a cabo las actividades béasicas la primera vez
que utilizan el disefio?

2. Una vez que los usuarios hayan aprendido el funcionamiento basico ¢Cuanto tardan en la
realizacion de tareas?

3. Durante la realizacion de una tarea, ¢cuantos errores comete el usuario?, ;como de graves
son las consecuencias de esos errores?, ¢cémo de rapido puede el usuario deshacer las
consecuencias de sus propios errores?

4. ¢Como de agradable y sencillo le ha parecido al usuario la realizacion de las tareas?

A su vez, Serna y Pardo, (2016) clasifican las interrogantes planteadas anteriormente en dos tipos
de atributos: los cuantificables de forma objetiva, donde se nombra la eficacia y eficiencia del
producto y por otro lado se encuentran los atributos cuantificables de forma subjetiva, que trata de
la satisfaccion del uso por parte del usuario.

Se puede decir entonces, que en ocasiones un producto puede ser usable subjetivamente, es
decir que agrade visualmente, pero no ser objetivamente correcto segun la eficacia y rapidez de uso

(y viceversa).

Arquitectura de la informacion
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Es indispensable pensar como se deberia organizar la informacion de una aplicacion
movil ya que, basado en Cuello y Vittone (2013), la arquitectura de la informacion es la
manera que el usuario navega por la plataforma y es la relacion entre los contenidos de
diferentes pantallas. Sirve para visualizar la complejidad de la plataforma y analizar los
distintos niveles de profundidad.

Dentro de este marco, Montero (2015) aporta que la arquitectura de la informacion
es una disciplina que acerca conocimientos a las personas en entornos digitales para
satisfacer sus necesidades informativas.

En conclusion, la arquitectura de la informacion deberia facilitar la usabilidad de la
aplicacion y el acceso al contenido a los usuarios, generando una experiencia positiva en el
momento de navegacion. Montero (2015) expone los diferentes tipos de navegacion:

e Estructura de navegacion jerarquica
e Estructura de navegacion de hipertexto
e Estructura de navegacion plana o lineal

e Estructura de navegacion de red

Donde en este proyecto se ha pensado en una estructura de navegacion jerarquica ya que,
La principal ventaja es que el usuario siempre conocera donde esté situado. Permite que los usuarios
puedan generarse una estructura mental del sitio, donde se encuentran y de su posicion actual dentro

de la estructura.

Principios de Disefio Visual e Interactivo

Los principios del disefio, en este caso, visual e interactivo, segin Cuello y Vittone (2013)
tienen la principal funcion de facilitar la recuperacion de informacion, empleando contenidos

agrupados bajo categorizaciones que resulten predecibles.
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Es decir, cada principio cumple con distintas funcionalidades en la App para satisfacer las
necesidades del consumidor. A continuacion, se desarrollara los principios esenciales para llevar a

cabo el proyecto.

Color

Es uno de los recursos con mayor impacto en la estética y atractivo de una interfaz, ya que
destaca y organiza los elementos para decodificar la informacién. Pero si se utiliza de manera
incorrecta, ya sea por el nimero de colores utilizados o el mal uso de contrastes puede ocasionar

graves problemas de usabilidad (Montero, 2015).

Sin embargo, Cuello y Vittone (2013) mencionan que el color es una herramienta vital, ya
que abarca su uso en encabezados, textos, botones, y demas elementos que conforman la interfaz.
La idea es crear un sistema cromatico con uso consistente, consiente y vinculado al contacto y rubro

donde se aplica, ya que, es lo que se llena de significado para el usuario.

Segun lo expuesto, el color no tiene una funcion exclusivamente estética, sino que también
tiene una funcién comunicacional. Ademas de la importancia de elegir correctamente el sistema

cromatico que abarcard la totalidad de la interfaz.

Tipografia

“Los textos, rétulos y contenidos no solo tienen que ser inteligibles, sino también resultar

legibles, ya que no se puede entender aquello que ni siquiera se puede leer (al menos sin esfuerzo)”.

(Montero, 2015, p.80)

De esta manera Cuello y Vittone (2013) recomiendan tener en cuenta que en tamafos

pequefios y de bajas resoluciones rinden mejor aquellas fuentes que sean limpias, es decir las Sans
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Serif y para titulos principales de buen tamafio es de posible recomendacion las tipografias Serif.
De esta manera el principal condicionante es el tamafio segun el movil pueda sostenerse cerca o
lejos del ojo del lector, por ello, los estandares de tamarfios para textos de lectura no disminuyen de
los 20px, para el uso de botones aproximadamente 28 px. Y los principales titulos rondan los 34

PX.

En resumen, al ser un soporte digital, la pantalla influye en el comportamiento tipografico,
la mejor forma de asegurar una correcta legibilidad es ponerla a prueba en el aparato movil para el

cual se disefara.

Iconos

Los iconos son un tipo de elemento casi omnipresente en las interfaces graficas de usuario.
Un icono util es aquel cuyo sentido o funcidn resulta facil y directamente interpretable, es decir,
implica establecer una relacion o correspondencia entre representacién (forma gréafica) y
representado (funcidn o significado). (Montero, 2015, p. 68) No obstante el tipo de relacion méas
recomendable, porque es precisamente la que el usuario va a resolver de forma mas rapida y precisa,
es la de tipo arbitrario-convencional, es decir, cuando el simbolo utilizado forma parte del

vocabulario de simbolos conocidos previamente por el usuario.

Asi mismo, Cuello y Vittone (2013) presentan que los iconos se ven antes que, incluso, de

comenzar a usar la aplicacion, de esta manera los jerarquizan segun su importancia:

- De lanzamiento, es decir, el que representara la App en las diferentes tiendas de
aplicaciones, como elemento de venta para convencer al usuario de descargarla. Debe ser
distintivo y representativo de la aplicacion.

- Interiores, se les llama a los iconos que pueden pasar desapercibidos, pero es un notable

error si no se los toma en cuenta. Ayudan a reforzar la informacion, se utilizan como
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complemento de elementos interactivos y se pueden encontrar dentro de los botones y
pestanas.

- Splash, también llamada pantalla inicial, que es lo que vera el usuario al inicializar la app.
No se ve mas de 2 segundos en pantalla, generalmente consiste en una ampliacion del

icono de lanzamiento para que la carga resulte mas fluida

Segun lo planteado anteriormente, en ocasiones se utilizan los iconos con fines ornamentales,
sin aportar algin tipo de funcionalidad, aportando ruido y complejidad visual innecesaria a la
interfaz. Pero, acordemente disefiados otorgandole un fin especifico a cada icono facilitan el uso y

comprension del producto.

Disefio de Identidad visual

Como es de esperar la Identidad es un recurso esencial con respecto a la diferenciacion de un

producto con el resto, por ello Chaves (1999), la describe como:

(...) el conjunto de atributos asumidos como propios por la institucion. Este conjunto de
atributos constituye un discurso -el "discurso de identidad”- que se desarrolla en el seno de la

institucion de un modo analogo al de la identidad personal en el individuo. (Chaves, 1999, p.21)

Del mismo modo, Costa (2001) aporta sobre la Identidad que es un sistema de comunicacion
que se incorpora a la estrategia global de la empresa o, de este caso, un producto y se extiende

haciéndose presente en todas sus manifestaciones, producciones, propiedades y actuaciones.

En esta tesis, como menciond Costa anteriormente las manifestaciones de la identidad del producto
se reflejaran a través de las diferentes pantallas de la app, los colores, tipografias, los tipos de iconos
y fondos actian como elementos que reflejan esa identidad. Se recomienda incluirla en lugares

propicios para tal fin, como pantallas introductorias, pantallas para ingresar clave y usuario, o en
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la seccion «Acerca de». De esta forma, se puede asegurar una correcta exhibicién de la identidad

sin afectar la navegacion y la experiencia de uso.

Elementos didacticos

La educacion media superior ha tenido cambios trascendentales en los Gltimos afios, en este
contexto se comenzd a incrementar la utilizacion, modificacion y disefios de recursos sobre los
criterios pedagogicos a partir del constructo de usabilidad. Como explica Trabaldo (2017) existen
diferentes técnicas para utilizar la produccién de materiales que puedan ser accedidos desde los

moviles:

1. Disefio adaptativo: buscar adaptar la apariencia de cualquier pantalla al dispositivo que se
esté utilizando para visualizar el contenido de manera adecuada

2. Disefio sensible: optimizar los espacios disponibles estableciendo margenes y zonas
seguras para la colocacion del contenido y distribucion en la pantalla

3. Disefio liquido: evitar que el usuario recurra al Scroll
Como se puede ver, existen distintas técnicas aplicables para que la experiencia del

usuario sea efectiva y el contenido pueda ser decodificado sin complicaciones.

Sindrome Post-COVID-19

En estos dltimos meses, tras el contexto sanitario de publico conocimiento, se ha
comenzado a viralizar el concepto de sindrome post-COVID-19 que el Dr. Abrosino (2021) define
como la experiencia que un nimero de pacientes desarrollan sintomas poslirico que puede
debilitarlos, segun distintos malestares durante semanas y meses después de la supuesta

eliminacién del virus.
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Actualmente, el infectélogo Gomez (2021) clasifica los sintomas segun la duracion del
malestar y la gravedad del caso. Los mas comunes y de corto plazo son, la fatiga, falta de aire,
dolor de articulaciones y dolor de pecho. Los sintomas que duran un largo plazo van desde los
dolores musculares a dolores fuertes de corazon, problemas de memoria y/o concentracion,
erupciones y pérdida de cabello. Por ultimo, las secuelas causadas por respuestas inflamatorias
graves incluyen problemas de equilibrio, debilidad muscular, deterioro cognitivo y trastornos de la

salud mental.

A modo de sintesis, es importante identificar y conocer las secuelas que conforman este
nuevo sintoma para elaborar planes de seguimiento y tratamientos para mejorar la calidad de vida

de estos pacientes y disminuir los casos de empeoramiento de los sintomas
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METODO DE DISENO

El disefio surge como herramienta para resolver problemas y necesidades de la sociedad,
que, segun Munari (1983), todo problema tiene solucion si se guia por el método de disefio. Sin
embargo, como sefiala Frascara (2006) no se puede establecer una secuencia de pasos a todo
proyecto de comunicacion visual, ya que cada uno tiene requerimientos de trabajos diferentes y
especificos, pero algunos aspectos esenciales pueden ser troncales para el delineamiento de la
metodologia.

Es por esto, que a continuacion, se establecera una metodologia de disefio que Vilchis
(2002, p. 41) la define como “integracion de conjuntos de indicaciones y prescripciones para la
solucion de los problemas derivados del disefio, ella determina la secuencia mas adecuada de
acciones, su contenido y los procedimientos especificos.” La cual orientara este Trabajo Final de
Grado, que surge de los aportes planteados por el método de Bruno Munari (1983) para resolver
problemas y la metodologia de disefio centrado en el usuario para cumplir con los objetivos
planteados anteriormente.

La metodologia de Disefio Centrada en el Usuario (DCU) planteada por Norman (1986), es
una aproximacion al disefio de aplicaciones que sitda al usuario en el centro de todo el proceso que,
teniendo en cuenta la premisa, por la cual garantizar el éxito de un producto, hay que tener en
cuenta al usuario en todas las fases del disefio. Se apoyan en una variedad de técnicas de
investigacion 'y disefio para crear productos altamente utilizables y accesibles.

Por otro lado, Bruno Munari (1983) concibi6 al disefio como un proyecto légico, coherente,
exacto y objetivo. De esta manera, establecio que el proceso del disefio parte de la descripcion
I6gica de un problema y abarca la construccion de soluciones, hasta Ilegar a un resultado bien

realizado, como producto de la practica del oficio.



Bruno Munari

Definicion del problema

Definicién del tipo de problema

Elementos del problema

Recopilacién de datos

Analisis de datos

Metodologia DCU

Andlisis del flujo de metas

Andlisis del usuario

Andlisis de la arquitectura
de informacién

Modelo del usuario

Disefo conceptual

Metodologfa propia

Definicién del problema

Recopilacién de datos

Andlisis de datos

Anélisis del usuario

Disefio conceputal
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Creatividad Disefo de contenido Disefo visual
Materiales y tecnologia Disefo visual Tecnologia
Modelos Desarrollo y programacion del
interfaz
Evaluacién _
Verificacion Prototipo

Dibujo constructivo Implementacion y Evaluacién

Explicacion de cada etapa del método propuesto:

Definicion del problema: La metodologia del disefio de Bruno Munari (1983) parte de
la idea de que el problema contiene por si s6lo los elementos necesarios para su solucién. De
tal manera que, para su resolucion, es necesario conocer cada uno de estos componentes, hasta
el punto de emplearlos posteriormente en el desarrollo del proceso del disefio.

Analisis: El principal objetivo, segin Munari (1983) es proporcionar una guia acerca de lo que
no hay que hacer durante el proceso del disefio. Adicionalmente, sirve para brindar
orientaciones y recomendaciones al respecto, a la vez disminuir la ocurrencia de errores en el
disefio (funcionales, estéticos, estructurales y econémicos). Ademas, es imprescindible analizar
el usuario, como aporta Norman (1986) para ldentificar las necesidades del usuario y el

contexto de usabilidad del producto.
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Disefio: Esta etapa es el momento de establecer y disefiar soluciones para los usuarios
analizados anteriormente. Segin Norman (1986) significa construir y decidir sobre elementos
visuales y conceptuales, como el mapa del sitio, flujo de usuario, maquetas, imagenes, iconos y

paleta de colores que facilitan la accesibilidad a la aplicacion movil

Ejecucion, implementacion y evaluacién: Se ha decidido tomar y agregar dichas fases ya que son
indispensables para el desarrollo y puesta en uso del producto, pero que no se llevaran a cabo en el
transcurso de esta Tesis Final de Grado por razones del tiempo estipulado para concluir la

investigacion.

Antecedentes

A continuacion, se expondran tres casos eficientes de aplicaciones maéviles desarrolladas con
el fin de solucionar problemas vigentes a consecuencia de la pandemia del Coronavirus,

presentando su funcionalidad y disefio visual adaptado al usuario.
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Radar COVID es |a aplicacion disenada para ayudar a
evitar la propagacion del COVID-19. Permite comunicar de
forma anénima tu diagndstico positivo.

No cuenta con paleta tipografica ya que solo utiliza Myriad
Pro, una fuente palo seco, en todas sus variables (thing,
regular y bold) para distinguir jerarqulas entre titulo y texto

Botones Fondo  Cuadrosde Titulos
links texto X

-

Fondo radial en degradé, simplicidad en el icono en forma

. de representacion del virus, colocacion ineficaz de la
bandera espariola

Simples, uso de la técnica lineal en el trazo, representativos
de las acciones que acompanan. Forman unidad visual en
el sistema gréafico

Cuenta con un menu principal ubicado en la parte inferior
de la pantalla sin ser desplegable. Cuenta con:
“Radar” “Privacidad” “Mas Info" “Estadisticas” "Ajustes”

Cuenta con pocos botones ya que utiliza en mayor medida
el recurso de hipervinculos que los redirecciona a paginas
web sobre més informacion

Sencillo a la hora de realizar las tareas, tiempo de apren-
dizaje mayor que lo recomendado por |a falta de sintesis en
el texto.

Informal e informativa, explica términos especificos del
lenguaje de la medicina para mayor eficacia en el mensaje a
la hora que el usuario recepte la informacion

Sintesis Caso 1 “Radar COVID”

Como se puede notar, no cumple con ciertos interrogantes que plantea Montero (2015) ya
que el usuario al cometer algun tipo de error, la aplicacion no cuenta con el botdn interactivo para
volver hacia un paso atras del error, por lo que atrasa y frustra el tiempo de aprendizaje del usuario.
Sin embargo, cuenta con una arquitectura de informacion basica, segun Cuello y Vittone (2013), al

no tener pantallas en distintos niveles de profundidad.

Respecto a lo nombrado por Chaves (1999), la falta de estrategia didactica, se podria ahorrar
lineas de texto, siendo reemplazada por graficos e iconos para simplificar el entendimiento de este

tipo de informacidn. Por otro lado cumple con una identidad visual basica ya que respeta los
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recursos repetitivos en cada pantalla como describe Costa (2001) pero con una paleta cromatica
limitada en su funcionalidad, ademas de contar con una paleta tipografica reducida, es decir, con
la presencia de una sola fuente, en diferentes estilos de la familia tipografica para jerarquizar la

informacion.

Aplicacién del Ministerio de Salud de la Republica Argen-
tina destinada a la prevencion y al cuidado de la ciudada-
nia frente a la pandemia del Nuevo Coronavirus Covid-19.

Uso de familia tipografica Sans Serif con uso de las
variables Thing y Bold segun la jerarquia que ocupe el
texto/titulo

0 00

Botones hipervinculos Cuadrode  Cuerpo de
texto texto

principales secundarios

Simple, informacion jerarquizada con gran contraste entre
el fondo y el texto, apliacién del icono de lanzamiento para

que la carga sea fluida

8
2
>
g
B
&

[conos convencionales, reconocidos por los usuarios
argentinos, forman un sistema de identidad visual

Cuenta con un menu desplegable ubicado en la parte
superior izquierda donde presenta la informacién de la
cuenta del usuario

Grandes y distintivos que presentan gran contraste con el
fondo de la pantalla, ademas del uso de texto a modo de
etiqueta

Utiliza el modo de guia para ayudar al usuario a utilizar la
aplicacion como primera vez

Formal, informativa y demostracion de datos de manera
gréficay simple

Figura 3. Elaboracién propia (2021) basado en el caso de la aplicacién movil “Cuid AR”
Sintesis Caso 2 “CuidAR”

En este caso se puede visualizar la importancia de la utilizacion del espacio en blanco, que
segun Hassan (2015), en el disefio de experiencia de usuario ayuda a realzar elementos por
contraste, provoca ritmo visual y posibilita la rapida distincién entre diferentes grupos de
informacién relacionados, ademas de colaborar con la jerarquizacion de los contenidos y

organizacion de los mismos.
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Por otro lado, presenta segun el aporte de Cuello y Vittone (2013), una arquitectura de
informacion profunda y bien guiada en términos de botones. También respeta la identidad
cromatica de las pantallas haciendo un uso armonico del mismo sin generar ruido visual, al

momento de decodificar la informacion como presenta Chaves (1999).

Por ultimo, con respecto a la connotacion a nivel cromatico, segun la psicologia del color de
la autora Crespo (2021), el celeste oscuro se lo utiliza como un icono lingtistico-cultural que hace
referencia al rubro de la salud representando tranquilidad. Por otro lado, ubicado en el contexto
cultural de la aplicacién en el territorio argentino se lo asocia como signo emblematico de la

bandera y colores patridticos.

Aplicacion argentina para encontrar los centros de salud
mas cercanos, datos de contacto , acceso rapido a
teléfonos de emergencias e informacién sobre primeros
auxilios, vacunacion y embarazo.

Uso de familia tipogréfica Sans Serif con cambio de
tamanios en las palabras segun sean titulos, subtitulos o

texto
4
(O
Titulos

tones Barra de
[conosytexto  herramientas desplegables
seleccionado

No tiene

Cumple con un sistema de signos, se utiliza como repre-
sentacion grafica del texto

Cuenta con una mend desplegable ubicado en la parte
superior izquierda donde presenta los distintos servicios de
laapp y contiene un segundo men fijo en el margen
inferior como acceso directo de las acciones escenciales

Cuenta con un solo botén de tipo rectangular con
taxonomia escrita, de tamano grande y gran contraste con
elfondo

acceso simple, sin complicaciones, ennumeraciones a
modo de gufa para ensenar el uso de la app y evitar
posibles errores del usuario

Informativa, directa y simplificada. Facilita la comprension
del mensaje

Sintesis Caso 3 “Argentina Salud”
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En este caso, es de sorprender que no cuente con un icono splash, que mencionado
anteriormente por Cuello y Vittone (2013) es lo que vera el usuario al inicializar la app, sin
embargo, el tiempo de espera desde que el usuario inicializa Argentina Salud hasta que se carga en
su totalidad, es menor al tiempo estipulado que una persona puede captar y visualizar el icono
splash, por la cual no es necesario el disefio de la misma y habla de un tiempo de carga eficiente

para el usuario.

En segundo lugar, la eleccion de colores se basd segin el manual de identidad de la
Presidencia Argentina, tomando como color principal el azul, aplicandose en botones de accion y

como elementos bésicos se aplica el gris.

En cuanto a la usabilidad es efectiva sin complicaciones, con informacién clara y precisa,

para cumplir con el objetivo del usuario en la realizacion de tareas.

Conclusioén del analisis

En la comparacion de los tres casos expuestos, se puede notar que las paletas tipograficas
elegidas concuerdan con los aportes de Cuello y Vittone (2013) ya que son fuentes Sans Serif, es
decir, limpias, de palo seco y sin remates con extremos gruesos, aportando a una buena legibilidad
y mejoras en los resultados en pantallas digitales que carecen de gran resolucion. Al tratarse de
aplicaciones informativas con gran cantidad de textos, segun las especificaciones de Montero
(2015) los espacios en blanco cumplen su funcionalidad permitiendo descansar la mirada y al
mismo tiempo ayudando a concentrar la atencion del usuario en la visita de la aplicacion movil.
Sin embargo en el Caso I “Radar COVID ” carece de estrategias didacticas planteadas por Chaves
(1999) presentando grandes volimenes de informacion en gréaficos que simplifiquen y sinteticen

dicho mensaje.
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Con respecto al disefio de estructura semantica de las aplicaciones, se presentan elementos
esenciales en los tres casos de la misma manera, como en la parte superior de la pantalla se
encuentra centrado el icono de lanzamiento de la aplicacion y en la parte inferior optaron por un

mend fijo con las respectivas acciones que representan los iconos interactivos.

Segun el anélisis de recoleccion de datos de los tres casos, se visualiza la importancia de la
usabilidad de cada aplicacion, ya que el disefio de la estructura de la informacidn, influye en el
tiempo de aprendizaje del usuario sobre la app, aumentando o disminuyendo las expectativas

favorables de la usabilidad afectando directamente en la propia experiencia de usuario.

Al hablar del uso de los iconos funcionales, poseen en los tres casos, sin generar gran impacto, un
equilibrio entre funcion, sintesis y estética creando un lenguaje estandar que los usuarios ya
conocen con antelacion. Ademas de complementar el uso del color de los iconos con los elementos
que componen la pantalla, de forma limpia sin generar ruidos, sin embargo se podrian hacer
destacar los mismos con un aumento de tamafio y contraste de color en relacion a la tipografia y

botones utilizados.

Con respecto a la navegabilidad, si bien se puede desplazar con facilidad dentro de las tres
aplicaciones moviles, no se encuentra un resultado 6ptimo en la localizacion de la informacién que
se busca y la orientacion del usuario al querer volver a las pantallas anteriores, es decir, que cuentan

con una falla en las premisa: “;Donde he estado?” y “Donde quiero ir?”.

PROGRAMA DE DISENO

El programa de disefio funciona como un resumen del problema planteado anteriormente y
de la conclusion detectada de los tres casos de estudio para finalmente plantear premisas que

respondan a la solucién de los objetivos.
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A continuacidn, se expondran las condicionantes, la cual se desprenden de los objetivos
propuestos, que se tendran en cuenta al momento de disefiar el proyecto de disefio. Luego se
abordaran los requerimientos, teniendo como referencia el marco tedrico y los resultados que se
obtuvieron a través de los datos recolectados en los casos de estudios, para desarrollar premisas

que respondan la problematica de este proyecto.

Indagar sobre estrategias didacticas para la facil comprension de la informacién clinica y

la correcta comunicacion en la aplicacion movil.

Establecer las caracteristicas de accesibilidad y usabilidad que son necesarias para el

correcto uso de la aplicacion por el paciente dado de alta.

Condicionantes Requerimientos Premisas

Aplicacion movil informativa | Plataforma informativa Plataforma informativa

y didactica Elementos interactivos

Elementos interactivos
Color Color

Elementos didacticos Elementos didacticos

Accesibilidad y usabilidad de
plataforma para la App

Arquitectura de la
informacion

Arquitectura de la

informacion
Tipografia Tipografia

Disefio de Identidad Disefio de Identidad

Condicionante 1: Aplicacién movil informativa y didactica

Requerimientos

Premisas

Plataforma informativa

Segun el autor Hassan, Montero (2015) las
aplicaciones informativas son disefiadas y
desarrolladas como transmisoras de la
informacion y el conocimiento donde se
prioriza el acceso a los contenidos y a las
herramientas de busqueda mediante una

Plataforma informativa

Esta plataforma informativa se enfocara en
ser una herramienta de complemento del
sistema de salud, que como cita Hassan,
Montero (2015), priorizara el acceso de
contenidos clinicos que ayuden a los
pacientes recuperados de COVID-19 a
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interfaz de navegacion lo mas sencillo y fécil
posible.

informarse sobre las posibles complicaciones
posteriores al alta del virus

Elementos interactivos

De acuerdo con Cuello y Vittone (2013)
plantean que los elementos interactivos
tienen la principal funcion de facilitar la
recuperacion de informacion, empleando
contenidos agrupados bajo categorizaciones
que resulten predecibles, que satisfagan las
necesidades del consumidor.

Elementos interactivos

Los elementos interactivos a utilizarse seran:
menu principal ubicado en la parte superior
de la pantalla del mdvil utilizando el icono
representativo de la accion acompafiado del
texto o etiqueta descriptiva para mayor
comprension, botones grandes simples e
identificables como se pudieron observar en
el segundo caso de estudio.

Color

Es uno de los recursos con mayor impacto
atractivo de una interfaz, ya que destaca y
organiza los elementos para decodificar la
informacidn facilitando el entendimiento de
la misma, segun Montero, 2015.

Sin embargo, Cuello y Vittone (2013)
mencionan que el color es una herramienta
vital, ya que abarca su uso en encabezados,
textos, botones, y deméas elementos que
conforman la interfaz ayudando a la
didacticidad.

Color

El color sera de uso esencial en la plataforma
ya que, al ser una aplicacion informativa que
contendra mucho texto, se utilizara para
jerarquizar informacidn a través del
contraste, ademas de utilizarlo en gréficos y
botones que faciliten la comprension y sea
mas didactico, para no generar una lectura
monotona por el usuario.

Elementos didacticos

Segun Morales (2012), se entiende por

recurso didactico al conjunto de medios
materiales que intervienen y facilitan el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Elementos didacticos

Se presentara contenido introduciendo
elementos multimediales, claros y sintéticos
de manera que resulte ventajosa y amena
para el usuario

Condicionante 2: Accesibilidad y usabilidad de plataforma para la App
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Requerimientos

Premisas

Arquitectura de la informacion

Basado en Cuello y Vittone (2013), la
arquitectura de la informacion es la manera
que el usuario navega por la plataformay es
la relacion entre los contenidos de diferentes
pantallas. Sirve para visualizar la
complejidad de la plataforma y analizar los
distintos niveles de profundidad.

Arquitectura de la informacion

Se buscara desarrollar un sistema de
organizacion con secciones bien definidas, es
decir a través de un esquema exacto. y de
jerarquizacion

En segundo lugar, contara con las dos
caracteristicas principales de una arquitectura
de la informacion para una plataforma
sencilla y directa sin complicaciones para la
accesibilidad en la navegacion del usuario.

Tipografia

La finalidad de la tipografia es la de
conseguir que el texto se lea con claridad y
cree una amigable usabilidad, lo que se logra
con una buena eleccion de la fuente, como
asi también, con un buen tamafio, separacion
entre lineas, ancho de columnas y contraste
visual con el fondo segun Cuello y Vittone
(2013).

Ademas, agregan que el principal
condicionante es el tamafio segin el movil
pueda sostenerse cerca o lejos del ojo del
lector, por ello, el estdndar de tamafios para
textos de lectura no disminuyen de los 20px,
para el uso de botones aproximadamente 28
pX. Y los principales titulos rondan los 34 px.

Tipografia

Se utilizara una tipografia de palo seco,
abierta y limpia en su aspecto con la
finalidad de que los textos sean legibles, y el
uso de la variacion de tamafio y familia
tipografica para asegurar la jerarquia de
titulos, botones y la importancia de
utilizacién de espacios blancos como se ha
visto en los casos de estudios para armonizar
la visual del lector.

Disefio de Identidad

Costa (2001) aporta sobre la Identidad que es
un sistema de comunicacién que se incorpora
a la estrategia global de la empresa o, de este
caso, un producto y se extiende haciéndose
presente en todas sus manifestaciones,
producciones, propiedades y actuaciones.

Ademas, Cuello y Vittone (2013) agregan que
el disefio de identidad de la app esta
compuesta por botones, graficos, iconos y
fondos, que tienen una apariencia visual
coherente, a la creacion de un sistema

Disefio de Identidad

Cada gréfico, boton y texto estara
acompafiado por la idea de limpieza visual,
Para conseguir esto, reduce controles y
graficos a su minima expresion, siempre con
la idea de aligerar visualmente los elementos
en pantalla. Utilizando los colores
identitarios para fondos y fuertes para iconos
y textos.
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CONCEPTO GRAFICO

La plataforma informativa estara orientada, principalmente a satisfacer las necesidades del
usuario objetivo desde el punto de vista de acabar con la incertidumbre de un virus sin precedentes,
acercando una herramienta que comunique fiabilidad en el uso de la informacidn y connotar una
especie de guia para el, ¢qué hacer? luego de ser dados de alta de la infeccién, para asi, lograr
disminuir las complicaciones posibles causadas por el Sindrome Post-COVID19. Frente a esto, es
de vital importancia generar una estrategia didactica para que, desde la perspectiva del paciente

pueda navegar sin complicaciones.

Como cita Montero (2015), la experiencia de usuario se basa en hechos, por ello, la
principal funcién es crear una tecnologia amigable, satisfactoria y facil de usar que se llevara a
cabo a través de la utilizacion de elementos interactivos que sirvan de sefialética visual, es decir,
que guie la lectura de forma ordenada y jerarquizada. Acompariado de un disefio inspirado en la
connotacion abstracta de la medicina como rubro, utilizando recursos estructurales, secuenciados

y con espacios despejados que en conjunto generen equilibrio y armonia visual.

Por otro lado, desde el punto de vista cromatico se presentaran colores haciendo alusion al
concepto de higiene, es decir colores de fondo claros, con contraste en los botones interactivos,
cajas de texto y graficos ilustrativos simples y claros. Como elemento esencial se hard uso de una
tipografia limpia, abierta y sans-serif, aplicando sus variantes Bold, Regular y Thing para plantear
la jerarquizacion en orden de importancia. Ademas, los iconos seran faciles de decodificar, ya que

seran simples, concisos y estaran acompafiados de texto para facilitar el entendimiento de la accion.

Las caracteristicas estéticas de este proyecto seran, la economia del lenguaje, la

funcionalidad, el orden, la sintesis y la sencillez. Este concepto grafico, pretendera brindarle al
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usuario una facil navegacion dentro de una plataforma que cumpla con sus necesidades

informativas, para que el mismo pueda encontrar lo que necesita con el menor esfuerzo necesario.

CRONOGRAMA DE TRABAJO

Semanas

Semana 1

Semana 2

Semana 3

Semana 4

Semana 5

Semana 6

Semana 7

Semana 8

Semana 9

Semana 10

Semana 11

Semana 12

Semana 13

Semana 14

Semana 15

Semana 16

Periodo 2021

09/08 - 13/08

16/08 - 20/08

23/08-27/08
30/08-03/09
06/09-10/09

13/09-17/09

20/09 - 24/09
27/09-01/10
04/10-08/10

11/10-15/10

18/10-22/10
25/10-29/10

01/11-05/11

08/11-12/11

15/11-19/11

Excede tiempo y pardmetros
académicos

Metodologfa propia

Definicion del problema

Recopilacion de datos

Analisis de datos

Analisis del usuaric

Disefio conceputal

Disefio visual

Tecnologia

Desarrollo y programacion del
interfaz

Prototipo

Implementacion y Evaluacion

Un punto a tener en cuenta en el cronograma, es que de acuerdo al tiempo con el que se

tiene para la conclusion del proyecto, el mismo se desarrollara hasta la etapa Ejecucion-prototipo.

Ya que las etapas posteriores se necesitaran el trabajo de programadores y otros profesionales para

llevarlas a cabo y exceden los parametros del presente proyecto.



GENERACION DE LA PROPUESTA DE DISENO

Figura 6. Moodboard. Elaboracion propia (2021)

BOCETOS DE IDENTIDAD

Pulmones
principal organo afectado por el Sindrome Post-COVID19

Estetoscopio
principal elemento representativo de la medicina

NRAC

Busqueda de la simplificacién de los infrasignos

Figura 7. Bocetos de identidad. Elaboracién propia (2021)
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BOCETOS DE IDENTIDAD

&) 6 6 68
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-#2993B0
R41 G147 B176
#8AC2FF
R138 G194 B255

#ESEDFF
R232 G237 B255

#D83939
R216 G57 B57

B

Figura 8. Bocetos. Elaboracion propia (2021)
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PLATAFORMA

Bocetos iconos interiores

Vectorizacion iconos interiores
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PROPUESTA FINAL DE DISENO

Definicién técnica

La aplicacion covif para moviles consiste en un disefio para facilitarle al usuario el acceso
de informacién de utilidad sobre los distintos aspectos que puede presentar el anteriormente
mencionado Sindrome Post-COVID mediante un mapa de navegacion jerarquico, intuitivo y

ordenado con el fin de mejorar la usabilidad en la experiencia de usuario.

Cuenta con la posibilidad de:

e Realizarse un autodiagndstico para conocer la sintomatologia actual y preexistente
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Informarse sobre dichos sintomas, sus tratamientos y proveerse de una guia en caso
que surjan complicaciones posteriores

Conocer los grupos de profesionales especializados en el tema, su ubicacion de
asistencia al paciente y su contacto

Presentacion de las complicaciones mas frecuentes ocasionadas por el sindrome y
cdmo puede tratarse

Situar un mapa de la ubicacion actual del usuario, para conocer las farmacias, clinicas
y hospitales més cercanos

Archivar el autodiagnostico completado al registrarse en la aplicacion con la

posibilidad de agendar un turno con el especialista requerido

ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

Autodiagnostico
Sintomas existentes

Identidad visual principal de la aplicacion
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El nombre de la aplicacion surge de la union entre las dos palabras principales que
componen esta investigacion: “COVID” que es la causa por la que se desarrolla este nuevo
sindrome e “INFORMACION” ya que el objetivo general es acercar la informacién referida,

para evitar posibles complicaciones. Creando asi, un naming corto, claro y memorable: COVIF.

El concepto se desarroll6 alrededor de la idea de higiene comunicando a través de cada
grafico, boton y texto un acompafiamiento en la idea de limpieza visual, a consecuencia de
conocer a lo largo de la pandemia que tan solo la higiene de manos y usar alcohol en gel puede

salvar vidas.

Isotipo

Imagotipo

COVIF | wooimo

Isotipo: El isotipo esta compuesto por un pulmén, el principal érgano del cuerpo humano afectado
por el sindrome post-COVID y por el elemento més representativo de la medicina, el estetoscopio.

Fusionando un grafico con lineas organicas y simples con la mayor simplificacion de los

infrasignos.

Logotipo: se utilizé la tipografia Eras Bold ITC Regular por la geométrica de sus letras,
connotando firmeza en su estructura, haciendo contraste con las lineas organicas del isotipo, pero

sin generar rechazo visual.
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Imagotipo: se buscd mostrar cada elemento grafico que compone este imagotipo, a traves del uso
de los principales colores para connotar que la union de todos los componentes (COVID,
informacion, medicina y las nuevas tecnologias) conforman un todo con determinado fin: mejorar

la calidad de vida de las personas.

Identidad visual secundaria de la aplicacion

Este infrasigno serd utilizado como icono de lanzamiento en la app, ya que tiene relacion
directa con la identidad marcaria, y en comparacion al imagotipo, al verse en un tamafio reducido

no se podria ver con claridad y simplificacién por parte del usuario a través de su movil.

Pauta modular

Para la pauta modular se establecié una base de medida Unica, es decir, un médulo X
tomando como referencia el circulo del estetoscopio para calcular con exactitud el ancho y

largo del imagotipo.



39

1113 X

- B

14 X

COVIF ]

91/2 X

Figura 13. Pauta modular. Elaboracion propia (2021)

Grilla constructiva

Se observa la grilla constructiva del icono de lanzamiento para crear formas
Geométricas con armonia que incluyen lineas invisibles que conforman los espaciados entre

los elementos y los espacios en blanco.
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Campo minimo de actuacion

A continuacion, presentamos el campo minimo de actuacion, que es el espacio que debe
ser respetado al colocar cualquier otro tipo de elementos graficos en el entorno del imagotipo,
el espacio entre este y los limites de trabajo y corta para no afectar la visibilidad y legibilidad

de la marca ocasionando ruido visual.

Como referencia se utilizoé el modulo de la letra “O” equivalente a un radio de 69 px,

asi mismo se utiliz6 la misma técnica para el icono de lanzamiento.
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L)

COVIF
O O

Figura 15. Campo minimo de actuacién. Elaboracién propia (2021)
Reduccion minima permitida

El tamafio minimo de reproducibilidad de la identidad visual en versién digital, para que

no se pierda informacion prescindible y legibilidad es de 75 px por 42 px.

40 & @ &

COVIF
COVIF
COVIF A

72 px

102 px
132 px

Figura 15. Reduccién minima permitida. Elaboracién propia (2021)

Tipografia
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Para el desarrollo de la identidad visual de covif, se opto por usar dos familias tipograficas.
Para titulos o textos que sean necesarios de destacar se utilizara la fuente Finland en su version
Bold por su estructura geométrica y balanceada, ademas de contar con un estilo distintivo para
Ilamar la atencidn de los lectores. Como segunda familia tipogréafica se utilizara la fuente Lato ya
que es Sans Serif, de palo seco, sin remates, abierta en su morfologia y limpia con curvas suaves
generando una lecturabilidad fluida y una vibra acogedora a quien lee. El tamafio tipogréafico varia

entre los 20 px hasta los 55 px segln la importancia y jerarquia que se quiera brindar.

FINLAND BOLD
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnfiopgrstuvwxyz
1T #8%&[()=2)¢" = {[-<>*"

Lato light
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopgrstuvwxyz

UHS%S/ () =2+ <>

Lato light italic
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopqgrstuvwxyz
I ES%&/ ()= + <>

Lato regular
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniAopqrstuvwxyz
CIH#SHE&/ ()= "+ {[-<>*"

Lato italic
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniiopqrstuvwxyz
Cl"#$%&/()=2¢'+ [[-<>*"
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Lato bold
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmniopqrstuvwxyz
CIHS%RE&/ ()= {[-<>T

Lato bold italic
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnnopqrstuvwxyz

°-'"#$%&/()=?"‘-’+’{[_<>*--

Paleta cromatica

Con respecto a la paleta cromatica elegida se indicara el color en RGB ya que se trata
de la implementacion del mismo en una aplicacion maovil, recurrimos a la psicologia del color
de la autora Crespo (2021), donde puntualiza el celeste oscuro se lo utiliza como un icono
linglistico-cultural que hace referencia al rubro de la salud, junto con sus variaciones tonales
de celeste que connotan sensacion de limpieza e higiene, acompafiando al concepto grafico. El
color sera de uso esencial en la plataforma ya que, al ser una aplicacion informativa que

contendrd mucho texto, se utilizara el rojo para jerarquizar informacion a través del contraste.

-#2993B0 -#ESEDFF
R41 G147 B176 R232 G237 B255
#8AC2FF -#D83939
R138 G194 B255 R216 G57 B57



Figura 17. Paleta cromética. Elaboracién propia (2021)

Variables de aplicacion permitidas

Variables permitidas

6 6

COVIF COVIF

Version negativa Version positiva

60

COVIF

COVIF

69

COVIF

Figura 18. Variables de aplicacion permitida. Elaboracién propia (2021)
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Variables NO permitidas

Figura 19. Variables de aplicacion permitida. Elaboracion propia (2021)

Iconos interiores

Con el objetivo de continuar con la linea estética del concepto sobre la idea de limpieza
visual y crear un sistema de signos identitarios a través de la reduccion de graficos en su maxima
expresion siempre con la idea de apuntar al usuario objetivo ayudando a aligerar visualmente los
elementos en pantalla, se opt6 por generar una grilla constructiva con sus respectivas constantes y

variables que determine la composicion morfolégica de todos los signos a utilizar en el proyecto.

En este caso se cred una unidad visual de trazos gruesos con la connotacion de organico
pero simple, sin entrar en detalles gréficos. Cada icono presenta una relacion directa con la accion

a realizar.
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Elementos interactivos

Los elementos interactivos a utilizarse sera el mend principal, que se presenta en la
totalidad de pantallas de la aplicacion, ubicado en la parte superior de la pantalla utilizando el
icono representativo de la accién acompafiado de la taxonomia o etiqueta descriptiva para una
decodificacion veloz. Se presentaran dos disefios para el menu principal, uno para el momento
que el boton este activo y otro para demostrar que esta activo. Esto ayuda a responder la
pregunta ¢Ddnde estoy parado dentro de la aplicacion? Contribuyendo a la sefialética

planteada.



Menu inactivo

)

£ ( V)
2+ @ \ ‘@ @
.~ A
Sintomas Profesionales Complicaciones Mapa Mi perfil

Menu activo (Seccion complicaciones

sy B

£

4 8 4 @ ©
.~ A

Sintomas Profesionales Complicaciones Mapa Mi perfil

Botones inactivo

Siguiente

Atras @ Perfil profesional

Botones activo

Siguiente

@ Perfil profesional

Figura 21. Elementos interactivos. Elaboracion propia (2021)
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DISENO DE PANTALLAS

Slash: Lo primero que visualizara el usuario al iniciar la aplicacién por unos pocos
segundos, segun el recorrido visual, es el imagotipo en un tamafio considerable para generar
pregnancia y recordacion en la marca, con el icono de carga en el inferior de esta. Tamano de

pantalla: 1242 x 2208 px.

COVIF
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Inicio de sesion/Registro: Como segunda pantalla el usuario puede iniciar sesion si
anteriormente ya fue registrado, en el caso contrario puede registrarse de manera automatica
iniciando con su cuenta GOOGLE o registrarse sin complicaciones de manera manual a través
del boton “Registrarme” que lo dirigird a la segunda pantalla. Una vez ya registrado
automaticamente la aplicacion vuelve a la pantalla de inicio inicio de sesion para ingresar con

Su nueva cuenta.

©

Atras

Nombre de ususario Nombre de ususario
Contrasena E-mail

1 1 Aa? =
Olvidaste tu usuario / contrasena? Contrasefia

Entre 6y 9 caracteres

Iniciar sesion

Iniciar con GOOGLE

Inicio: Una vez iniciado sesion y completado el autodiagndstico, el usuario llegara a la
pagina de inicio donde la aplicacion le brindara en la parte superior de la plantalla, el mena
para comenzar a visualizar las distintas pestafias. En el medio de la pantalla estan colocados
los turnos confirmados con el especialista requerido por el usuario y en la parte inferior el

mismo tendr& la posibilidad de crear un acceso directo de los servicios que més frecuente use.
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56 ] @ ®

Sintomas Profesionales Complicaciones Mapa Mi perfil

Préxim

Neumondlogo / Dr. Jalil

Av. Rafael Ntfiez 3176

18/01 alas 8:45 hs

Servicios favoritos
! ! |

' Acapodeés l l l l l
| S 1 & O
| favoritos l l l I l
\___l\_——l\___'

Figura 25. Pantalla inicio. Elaboracién propia (2021)

Reticula: Para la reticula de las pantallas se busco realizar una basica, constante que se pueda
repetir en cada una ellas sin modificar la manera de comunicar la informacion y a manera de

organizacion al momento de colocar los elementos graficos.
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Mend

Datos Informacidn

Botones interactivos

Sintomas: En esta funcion del mend se ordenan los sintomas frecuentes, en el que a través de
las flechas se puede hacer un scroll de todos los tipos de dolencias, que apretando el icono se
despliega la segunda pantalla detallando las caracteristicas, complicaciones y los especialistas
especializados para consultar, ademas los titulos son hipervinculos dentro de la aplicacion, es
decir, por ejemplo si se apreta la palaba “Complicaciones a largo plazo “te enviara a la seccion
“Complicaciones” con mdas detalle de la informacion. Incluyendo el botén “Tratamiento”
donde se amplia la informacidn, con la posibilidad de descargar y guardarlo en el dispositivo

para compartirlo.



N8 Q aQ ©® #H 6 4 e &

Sintomas  Profesionales Complicaciones Mapa Mi perfil Sintomas  Profesionales Complicaciones Mapa Mi perfil
] E————

Sintomas frecuentes Sintomas frecuentes
A

Caracteristicas
Complicaciones alargo plazo

Neumondlogos especialistas

% Caracteristicas

Se manifiesta como una
Dolor de pecho sensacion de opresion o ardor

Dolor de pecho

_W. Caracteristicas
Complicaciones a largo plazo

Cardidlogos especialistas

Complicaciones a largo plazo

Dafios residuales en el tejido
pulmonar, dificilmente
recuperable

2 Neumondlogos especialistas
Dolor en el mGsculo

cardiaco Dr. Torres Fernando

Dr. Echevarria Enrique
Dr. Ramos Ruben Humberto

Caracteristicas
Complicaciones a largo plazo
Meédicos capacitado

Migrafa

Tratamiento

Atras Mas info Ayuda Atras Mas info Ayuda
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Figura 27. Pantalla 4. Elaboracion propia (2021) Figura 28. Pantalla 5. Elaboracion propia (2021)

Profesionales: En la Seccion “Profesionales” al usuario se le presentara un listado de grupos
de profesionales de la salud, donde se pueden filtrar segln la especialidad que el lector esté
buscando. Una vez encontrado al especialista que desea se lo aprieta para abrir la segunda
pantalla con el perfil profesional y sus especificaciones laborales, en este se puede
direccionar directamente a la ubicacion donde se encuentra el hospital/clinica donde el
especialista atiende, en el hipervinculo “Ver en el mapa”. Como se puede observar debajo se
encuentran los botones “Anadir a favoritos” que al presionarlo se archiva como acceso
directo en la anterior pantalla. En el segundo boton interactivo “Pedir turno” se llena un
formulario de peticién en que al ser aceptado aparece como confirmado en la pantalla de

inicio.

H B8 4 e #H6 94aose

Sintomas Profesionales Complicaciones Mapa Mi perfil Sintomas  Profesionales Complicaciones Mapa Mi perfil
Grupo de profesionales Perfil profesional

ecialidad )

Atras

A

Dr. Arrigas
Neumondlogo

MP 5339

Hospital Aeronautico

Dr. L6pez Scala
Endocrinélogo
MP 1467
Hospital Neonatal

i] @

Mas info Ayuda

&

Dr. Arrigas

Neumondlogo con
especializacion en asma
bronquial.

MP 5339

Universidad catdlica de
Cérdoba

Hospital Aeronautico
Av. Coldn 479, X5000 EPE,

Cérdoba
Abierto 24 hs

Ver en el Mapa

@ Afadir a favoritos Pedir turno

©

Atras

i] @

Maés info Ayuda
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Figura 29. Pantalla 6. Elaboracion propia (2021) Figura 30. Pantalla 7. Elaboracion propia (2021)
Mapa: En esta seccion se le presenta al usuario la geolocalizacidn en la que se encuentra

ubicado, como se puede ver el boton “Hospitales/Clinicas” se encuentra apretado, por ello el

mapa presenta el hospital mas cercano de la zona.
69 a @

G Qqa e

Sintomas Profesionales Complicaciones

)

Mapa Mi perfil

Ubicacion

(2) S .
e e

Hospital privado \\
() S \
\
s \(
[ |
\ i |
\ /'
\
‘\ /
L Farmacity
0 AB8,5 km, 17 minutos

c O @

Atras Mas info Ayuda

Figura 31. Pantalla 8. Elaboracién propia (2021)
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Figura 32. Mockup Slash. Elaboracién propia (2021)

COVIF
Nombre de ususaric

Contrasefia

Olvidaste tu usuario / contrasefia?

Registrarme
Iniciar con GOOGLE

Figura 33.  Mockup inicio. Elaboracién propia (2021)




56



57

Figura 34. Mockup sintomas. Elaboracion propia (2021)

Figura 35. Mockup Sintomas frecuentes. Elaboracion propia (2021) Figura 36. Mockup Sintomas frecuentes. Elaboracion

propia (2021)



Figura 37. Mockup grupo de profesionales. Elaboracion propia (2021)
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Figura 38. Mockup perfil profesional. Elaboracién propia (2021)

Figura 39. Mockup ubicacién. Elaboracién propia (2021)
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ANALISIS DE COSTOS

Vivienda $20.300 Transporte
Internet $2.700 Insumos
Telefonia $2.900 Educacién
Obra Social $5.000 Indumentaria
Entretenimiento $4.527 Ocio
Paquete Adobe $1.280 Imprevistos

$8.000

$15.500

$19.500

$4.000

$6.000

$5.000

Cantidad de dias

Cantidad de horas

Cotizacion sin ganancia

Margen de ganancia

Cotizacién diseno de interfaz

Programador
Google Play Store

App Store

45
270

$177.390

30%

$230.607

$300.886
$2.506

$9.929

Figura 37. Analisis de costos. Elaboracién propia (2021)
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CONCLUSION

A lo largo de la presente investigacion se elabor6 un proyecto y propuesta para
solucionar la necesidad de informar, guiar, comunicar y acercar a los pacientes dados de alta
del coronavirus, informacion sobre un problema mundial sin precedentes: EIl Sindrome post-

COVID.

Al empeorar la calidad de vida de las personas por la falta de identificacion de la
existencia del Sindrome, surge la idea de otorgar una solucion desde el punto de vista del disefio
gréfico junto con las nuevas tecnologias con el objetivo de minimizar posibles complicaciones
a nivel salud de los pacientes otorgando mejoras en la calidad de vida. Como fruto de la
investigacion se planteo el disefio de una aplicacion movil conjunto con la identidad visual de
la misma encargada de acercar la informacion pertinente y necesaria, para que los usuarios

sepan guiarse y saber qué hacer al momento de identificar sintomas compatibles al Sindrome.

En base a los objetivos especificos planteados al comienzo del proyecto se puede

constatar que se cumplio satisfactoriamente con cada uno de ellos.

En segundo lugar, se identific6 como a los pacientes se les hacia mas amena la
comprension de informacidn clinica, y es alli donde se aplicaron estrategias didacticas, como
por ejemplo la simplicidad de ir mostrando informacion en distintas pantallas, en vez de colocar
grandes volimenes de ella, abrumando al lector. Ademas de acompafiar los términos o palabras

medicinales de dificil decodificacion con un icono simple de representacion directa.

Por otro lado, se profundiz6 en las caracteristicas que plantean los autores Montero,
Cuello y Vittone especialistas en la accesibilidad y usabilidad de una aplicacién para que sea
exitosa al momento de la navegacion dentro de ella. En que se llegé a la conclusion de utilizar

una arquitectura de informacién del tipo jerarquica ya que su principal ventaja es que el usuario
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siempre conocera donde esta situado y les permite generarse una estructura mental del sitio
evitando la posibilidad de perderse dentro de la aplicacion. Otra solucion fue el planteo de una
identidad visual simple, limpia y organizada que aporta a la sefialética visual dentro de las

pantallas ayudando al correcto uso de la aplicacion.

Lo positivo a destacar del proyecto es que hasta el momento no se han realizado
aplicaciones informativas que abarquen el Sindrome Post-COVID, ademas de lograr una

identidad visual amoldada al concepto gréfico que representa covif.

Finalmente, se considera de suma importancia el incremento de lineas de
investigaciones ligadas al disefio centrado en el usuario junto a la medicina y salud de las
personas, ya que en los momentos que se estan viviendo, una aplicacion movil es de uso
cotidiano para un individuo y el usuario consume grandes niveles de informacion, por ello
llevarlo al ambito medicinal seria util no solo para acercar informacion de importancia sino

también para ayudar en la calidad de vida de las personas.

También es de suma importancia recordar que la propuesta planteada se podria
complementar con un sitio web donde intensifiquen los niveles de investigacion sobre el

Sindrome post-COVID.
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