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Resumen

Las personas con discapacidad requieren de un tratamiento interdisciplinario y continuo
que trabaje desde la integralidad de la persona. Surge entonces la necesidad de crear nexos
y puntos de encuentro para que los profesionales de los centros de rehabilitacion
desempetien sus tareas mas colaborativamente. En respuesta a esto se utilizd este trabajo
final de grado de la Licenciatura en Disefio Grafico en la Universidad Siglo 21. A través de
la investigacion de las necesidades especificas de los usuarios, sus contextos de uso y las
herramientas disponibles, se propuso desarrollar un prototipo de aplicacion de escritorio
que asistiera en las relaciones interdisciplinarias de los terapeutas. Se utilizd una
metodologia propia, resultado de la fusion entre las metodologias propuestas por
Trujillo-Suarez, Aguilar y Neira con el Design Thinking, desde la mirada del Instituto de
Disefio Hasso Plattner de la Universidad de Stanford. Se obtuvo entonces, una interfaz
amigable con el usuario, facil de navegar y adaptable a las necesidades presentes y futuras
de cada equipo. El objetivo general de esta aplicacion fue asistir en la eficacia del trabajo
interdisciplinario, acercando las posibilidades del Disefio Grafico a las necesidades de los
centros de rehabilitacion para personas con discapacidad.

Palabras clave: Aplicacion de escritorio; Interdisciplinariedad; Centros de rehabilitacion

para personas con discapacidad; Disefo centrado en el usuario.



Abstract

People with disabilities require interdisciplinary and continuous treatment that works
holistically with the individual. This creates the need to create links and meeting points for
rehabilitation center professionals to work more collaboratively. In response to this, the
final degree project of the Bachelor's Degree in Graphic Design at Universidad Siglo 21
was used. Through research into the specific needs of users, their usage contexts, and the
available tools, it was proposed to develop a desktop application prototype that assists in
the interdisciplinary relationships of therapists. A unique methodology was employed,
resulting from the fusion of methodologies proposed by Trujillo-Suérez, Aguilar, and Neira
with Design Thinking, from the perspective of the Hasso Plattner Design Institute at
Stanford University. As a result, a user-friendly interface was achieved, easy to navigate
and adaptable to the present and future needs of each team. The overall objective of this
application was to assist in the effectiveness of interdisciplinary work, bringing the
possibilities of Graphic Design to the needs of rehabilitation centers for people with
disabilities.

Keywords: Desktop application; Interdisciplinarity; Therapeutic centers for the disabled;

User-centered design.



10

Problema de Diseno

La discapacidad es un tema sumamente complejo, partiendo de la premisa que en
ningln caso se puede hablar desde una unica disciplina o desde una Unica mirada. En el
tratamiento de las personas con discapacidad intervienen en lo médico, una variedad de
profesionales, cada uno especialista en su disciplina; y en lo humano una variedad de
figuras, desde la familia o responsables del paciente, la sociedad que lo rodea, los

profesionales como personas, hasta el mismo paciente, entre otros.

En una multitud de casos estas miradas, tanto profesionales como humanas, se
limitan a si mismas y a su conocimiento de la situacion a tratar, olvidando que todas estas
versiones del caso se refieren a una misma persona. Se trata entonces de un trabajo
multidisciplinario que, como explica Fainblum (2004) "se remite a una multitud de
disciplinas, encerradas en si mismas, dandose una yuxtaposicion de discursos,
desarrollandose en forma aislada una de otra, con tratamientos multiples y simultdneos"(p.
102) Esta dindmica de trabajo es mas propensa a gastar energias y generar confusiones
innecesarias en la persona con discapacidad y sus figuras de apoyo, resultando en
tratamientos ineficientes y convirtiendo una situacion que de por si es compleja en una

angustia cronica.

De esta manera se comprende que resulta inviable tratar la complejidad de un sujeto
desde una mirada unidireccional, desde un solo campo del saber, ya que unicamente

conduce a respuestas simples y reduccionistas. (Figueroa Sanchez y Martinez Mejias, 2009)
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Asi como cada persona es un ser complejo, multidimensional y multifacético, las personas
con discapacidad también lo son, y el tratamiento y analisis médico de su situacion debe ser
atendido desde esta complejidad y dinamicidad, priorizando una mirada integral. En
palabras de Fantova Azkoaga (2000) “Cada situacion individual de discapacidad es el fruto
de un proceso y esta ella misma en proceso dindmico.”(p.3). La evolucion de cada paciente
es resultado de cada una de sus terapias, de la interaccion con su familia y su entorno
social, y de tantos factores sumamente influyentes que trabajan integradamente, haciendo

de la discapacidad y su tratamiento un proceso dindmico.

Es asi que surge la necesidad de incorporar la interdisciplinariedad en el
diagnostico, rehabilitacion y acompanamiento de las personas con discapacidad. Alicia

Stolkiner (1987), autora especializada en el tema, sostiene:

“La interdisciplina nace, para ser exactos, de la incontrolable indisciplina de
los problemas que se nos presentan actualmente. De la dificultad de encasillarlos.
Los problemas no se presentan como objetos, sino como demandas complejas y
difusas que dan lugar a practicas sociales inervadas de contradicciones e imbricadas

con cuerpos conceptuales diversos” (p. 313).

En esta linea de pensamiento, Sofia Gonzalez (2019) explica que la interdisciplina
surge de una incomodidad con los paradigmas disponibles, se traduce como una rebeldia en
el hacer y el pensar cientificos e institucionales ante un problema puntual. Es asi como esta

metodologia incita a los profesionales a aportar a la practica, no sélo sus saberes
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disciplinares sino también el conjunto de experiencias, aprendizajes y recursos que traen
consigo. Y si bien, romper con lo tradicionalmente aceptado suele generar resistencia en los
profesionales, no se debe perder de vista que esta modalidad colaborativa trae beneficios
para el sujeto protagonista del tratamiento y sus familias. El desafio consiste en enfocar la
mirada en el sujeto desde una multiplicidad de disciplinas, en lugar de pretender que el

sujeto se adapte a las metodologias demarcadas en cada disciplina.

En su planteamiento de la necesidad de abordajes interdisciplinarios en
rehabilitacion, los autores Pérez, Posada, Roncoli y Salazar (Sin fecha) establecen lo

siguiente:

“(...) la Interdisciplina es un ejercicio que se construye cotidianamente en
funcion del intercambio de miradas y posiciones, el debate y la reflexividad sobre
las situaciones singulares con las que trabajamos, posibilitando asi generar puntos
de encuentros que amplien los modos de ver e interpretar nuestra praxis cotidiana

como equipo de rehabilitacion” (parr. 15)

Frente a este planteamiento, Avila-Tomas, Ferrer-Pefia y Gonzalez (2013) proponen
facilitar la comunicacion entre los miembros de los grupos de trabajo, generando espacios
que posibiliten la colaboracion. Ahora bien, como mencionan Verdugo Alonso y Rodriguez
Aguilella (2011) “El reto actual supone trasladar estos planteamientos a la practica y

establecer formas de colaboracion eficaces.” (p.19)
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Un gran obstaculo en la colaboracion efectiva de los profesionales de la salud en los
centros de rehabilitacion de discapacidad es que las herramientas digitales disponibles,
aunque bien desarrolladas, no suelen tener en cuenta los principios de usabilidad y en
consecuencia obstruyen la fluidez en la dindmica interdisciplinaria. Tal es el caso del centro
de rehabilitacion cordobés Farfalina, quién mandd a desarrollar un software para que
facilitara a los profesionales el seguimiento de los pacientes desde sus multiples terapias,
pero se encontrd con que las funcionalidades que ofrecian no estaban en donde los usuarios
intuian que estarian. Esto llevo a demoras y quejas por parte de los profesionales y de la
administracion para con los directivos porque los primeros no podian acceder a los espacios
designados para cargar sus informes, mientras que los segundos tenian que recurrir a cada
profesional por separado para conseguir la informacién que precisaban. En referencia al

disefio ineficiente de interfaces, la autora Ramirez-Acosta (2017) destaca que:

“El disefio de una interfaz de usuario, mas alla de resultar estéticamente
agradable, debe tomar en cuenta parametros a los que, en ocasiones, no se les da
debida atencion, lo cual puede perjudicar por completo la experiencia del usuario
con la herramienta, ya que antes del agrado visual producido por la experiencia, los

usuarios le dan mas importancia a su nivel de frustracion durante esta.” (p.51)

En atencion a la problematica expuesta, una posible solucion pudiese encontrarse en
el desarrollo de una interfaz intuitiva que posicione al paciente en el centro y fomente el
trabajo en equipo, a través de la construccion colaborativa e interdisciplinaria de estrategias

y reportes en los centros de rehabilitacion para personas con discapacidad.
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Y, aunque las aplicaciones moviles tienen su popularidad en el mundo de la salud,
las aplicaciones de escritorio ofrecen una serie de beneficios importantes que pueden

hacerlas mas adecuadas para la problematica expuesta, entre ellas:

e Mayor facilidad de entrada de datos, en consecuencia, reduccion de errores;

® Acceso a herramientas especializadas, como integraciones con otros
softwares existentes de procesamiento de imagenes médicas;

e Mayor comodidad en su uso, considerando el tamafio de la pantalla y la

precision de los periféricos.

Interacciones mas completas y acceso a mas informacion en menos clicks.

Atendiendo a lo planteado anteriormente, y considerando los diferentes aspectos

que componen el problema del disefio, se plantean diferentes interrogantes:

Pregunta-Problema

- (De qué manera la comunicacion visual y el disefio adaptado al usuario pueden
asistir al trabajo interdisciplinario en los centros de rehabilitacion para discapacitados,

poniendo a los pacientes en el centro?

Sub-problemas

- ¢Cudles son las necesidades puntuales de los profesionales de la salud y de

los centros de rehabilitacion que podria aliviar el disefio de una interfaz?
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- (Qué elementos estéticos y morfologicos pueden acompafiar a una
experiencia positiva en la plataforma?

- (Qué se debe tener en cuenta, desde el enfoque del diseno grafico, para que
una interfaz digital sea intuitiva y accesible, simplificando burocracias y

fomentando reacciones positivas en sus usuarios?

Objetivo general

Sobre la base de la problematica expuesta, a lo largo de este proyecto se

desarrollaran los siguientes objetivos:

-> Producir una interfaz intuitiva y colaborativa para el trabajo

interdisciplinario efectivo en los centros de rehabilitacion para personas con discapacidad.

Objetivos especificos

1. Describir las necesidades especificas de los profesionales de los centros de
rehabilitacion para personas con discapacidad en cuanto a diagnostico, analisis y
seguimiento de sus pacientes, y la importancia de una herramienta tecnologica que
les permita trabajar interdisciplinariamente.

2. Seleccionar los elementos morfoldgicos y estéticos mas convenientes que permitan
crear un sistema visual coherente y atractivo para la aplicacion de escritorio.

3. Establecer las cualidades de disefio y usabilidad necesarias para el correcto

desempefio de los usuarios en la interfaz.
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Justificacion

La produccion de una interfaz para escritorio, como recurso para el trabajo
colaborativo e interdisciplinario en los centros de rehabilitacion para personas con
discapacidad, significard un aporte tanto al Diseno Grafico como a las metodologias de

tratamiento de la discapacidad.

Ademas de aplicar la usabilidad a un ambito con mucho potencial y necesidad de
sus principios, este proyecto podria abrir las puertas a que el disefio de experiencia de
usuario y el Disefio Grafico se inserten en el rubro de la salud y en sus ramas especificas.
Desde esta perspectiva, no se propone una revolucién grafica en si, sino demostrar la

transversalidad del Disefio Grafico y su necesaria aplicacion en todos los &mbitos humanos.

Se plantea entonces, fusionar las tecnologias existentes en cuanto a softwares para
centros de salud con los conceptos en evolucion del Disefio Grafico y el Disefio de
Experiencia de Usuario para generar la interfaz de un software de escritorio que permita

situar al paciente en el centro de la interdisciplinariedad profesional.



17

Marco Teorico

Diseno Centrado en el Usuario

El disefio centrado en el usuario (DCU) es un enfoque multidisciplinar para el
disefio de productos y servicios, basado en las necesidades y expectativas de los usuarios
finales. En palabras de Casado de Amezua “Segun el Disefio Centrado en el Usuario, los
productos deberian hablar el idioma de los usuarios, méas que el de las organizaciones e
individuos que los produjeron.” (2013, parr. 4). La autora a su vez menciona la norma ISO
9241 sobre interfaces ergondmicas (Serie 100, Apartado 150), y describe los seis principios

de un diseno centrado en el usuario:

1. Se disefa en base a una comprension clara de los usuarios, sus actividades y

el contexto en que se desenvuelven.

2. Los usuarios participan activamente en el disefio y desarrollo del producto.

3. El diseno se ajusta y mejora mediante evaluaciones enfocadas en el usuario.

4. Es un proceso iterativo, es decir, estd en constante evaluacion y redireccion.

5. El disefio se enfoca en la experiencia global del usuario.

6. El equipo de disefio presenta habilidades y perspectivas multidisciplinares.

Sin embargo, Norman y Nielsen (2010) argumentan que estos criterios no son

suficientes y que se debe evaluar la usabilidad de un producto midiendo otros factores
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como la eficacia, eficiencia y satisfaccion del usuario. Desde su perspectiva, el Disefio
Centrado en el Usuario debe poner su enfoque en el disefio de soluciones para tareas
especificas y la resolucion efectiva de problemas, denominandose asi "disefio centrado en la
actividad". De este modo se evitaria que la subjetividad y el gusto personal se involucren

negativamente en el producto.

En conclusion, sin un conocimiento profundo de la realidad, el contexto o las
necesidades puntuales del usuario no habra disefio centrado en el usuario. Para que el DCU
sea positivo, debe haber una comprension de las actividades y tareas del usuario que se
obtiene mediante la evaluacion constante y la iteracion, y es evaluable segun el nivel de

eficacia, eficiencia y satisfaccion que el producto logre en el usuario.

Disefio de Identidad Visual Corporativa

Lo primero que se espera de una Identidad Visual Corporativa es “(...) proyectar una
imagen positiva y, por encima de ésta, transmitir valores y diferenciarse.” (Caldevilla
Dominguez, 2009, p. 3) Segin el autor, es la manifestacion visual de los valores y
proyectos de una organizacién, gestiona su comunicacion desde una globalidad y
expresando desde una totalidad que el logotipo aisladamente no puede lograr, como
establece la teoria de la Gestalt, el todo es mas que la suma de las partes. Asimismo,
Caldevilla Dominguez (2009) expresa que una identidad visual corporativa se encuentra en

constante formacion e interaccion con la audiencia, por consiguiente nunca esta completa.
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Por otro lado, Alina Wheeler en su libro "Designing Brand Identity" propone que
"una identidad visual efectiva debe ser auténtica, relevante, distintiva y sostenible"

(Wheeler, 2017, p. 39) y que esta consta de cinco elementos clave.

1. Estrategia de marca: debe servir de guia para todas las decisiones de disefo
y es la que "define la vision, mision, valores, personalidad y
posicionamiento de la marca" (p. 20).

2. Creaciéon de nombres y marcas: se trata de la creacion de nombres y
logotipos efectivos y memorables que reflejen la estrategia de marca y sean
facilmente reconocibles por los consumidores (Wheeler, 2017, p. 20).

3. Disefio de la identidad visual: se refiere a los elementos visuales derivados
de la identidad corporativa, entre ellos el logotipo, los colores y la tipografia.
Segiin Wheeler (2017), es de suma importancia que estos elementos sean
coherentes con la estrategia de marca y reflejen los valores y personalidad de
la marca.

4. Aplicacion de la identidad visual: se trata de la implementacion de la
identidad visual en todos los puntos de contacto con los consumidores, como
el embalaje, la publicidad, el sitio web y otros canales de comunicacion.

5. Gestion de la identidad visual: se enfoca en la gestion y mantenimiento de la
identidad visual corporativa a lo largo del tiempo, asegurando que se
mantenga coherente y relevante con la estrategia de marca y las necesidades

de los consumidores (Wheeler, 2017, p. 20).
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En conjunto, estas definiciones y los elementos mencionados proporcionan un
marco completo para el disefio y gestion de identidades visuales corporativas efectivas que
reflejen la estrategia de marca, satisfagan las necesidades de los consumidores y se

mantengan en el tiempo.

Arquitectura de la Informacion

Segiin Brown, "la arquitectura de la informacién se enfoca en la estructuracion y
organizacion de la informacion para que sea facil de encontrar, navegar y entender"
(Brown, 2013, p. 54), y hace especial énfasis en la importancia de disefiar la arquitectura de
la informacion teniendo en cuenta el contexto y las necesidades de los usuarios. El autor
trata la arquitectura de la informacion en su libro “Designing Together” (Disefiando Juntos)

desde una perspectiva del trabajo colaborativo en equipos multidisciplinarios.

Por su parte, Garret (2011) en su libro “The Elements of User Experience” (Los
Elementos de la Experiencia de Usuario) propone trabajar desde lo afectivo, creando un
modelo mental que les permita a los usuarios comprender la organizacion de la informacion
frente a ellos, y de qué manera pueden navegar. A su vez, presenta dos posibles modelos a

seguir en cuanto a la estructuracion de contenidos.

e De arriba hacia abajo: organizar la informacion considerando los objetivos
del producto y las necesidades del usuario, comenzando por las categorias
mas amplias en cuanto a contenido y funcionalidades, que luego se dividen

de manera logica en subcategorias. En palabras de Garret: "Esta jerarquia de
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categorias y subcategorias sirve como la estructura vacia en la que se
insertara el contenido y la funcionalidad." (2011, p.89)

e De abajo hacia arriba: también trabaja con categorias y subcategorias, pero
desde un andlisis del contenido y los requisitos funcionales. Para ello "(..)
agrupamos elementos en categorias de bajo nivel y luego agrupamos esas
categorias en otras de nivel superior, construyendo una estructura que refleje
los objetivos de nuestro producto y las necesidades de los usuarios." (Garret,

2011, p.90)

Enfoques de arquitectura de la informacién
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Figura 1. Enfoques de Arquitectura de la Informacion.
Fuente: Elaboracion propia (2023)

Tanto Brown (2013) como Garret (2011) hacen énfasis en la importancia de

priorizar la claridad en la organizacion y considerar las circunstancias y necesidades de los



22

usuarios, uno desde la colaboracién en equipos multidisciplinarios y el otro desde las

experiencias afectivas de los usuarios.

Diseno de Interfaces

Teniendo en cuenta que la interaccion entre el usuario y la computadora se produce
a través de una serie de etapas, incluyendo la percepcion, la interpretacion, la evaluacion y
la accion, Shneiderman (2018) propone algunos principios para disefar interfaces digitales
efectivas. Entre ellos se encuentran la visibilidad, la retroalimentacion, la consistencia, la
tolerancia a errores, la legibilidad y la simplicidad. El objetivo primordial de estos
principios es mejorar la eficiencia y eficacia de la interaccion entre el usuario y la interfaz,
mediante pruebas de usabilidad y retroalimentacion que permitan detectar problemas y

oportunidades de mejora.

Por su parte, Cooper, Reimann y Cronin (2007) proponen disefiar centrandose en el
usuario, a través de un proceso de disefio iterativo que incluye la investigacion de usuario,
el modelado conceptual, el disefio de interaccion, el disefio visual y la evaluacion. En cada
una de las etapas del proceso, se debe trabajar con el usuario, teniendo en cuenta sus
necesidades y deseos. Ademas, los autores destacan la importancia de disefiar una interfaz
clara y coherente, que permita al usuario realizar tareas de manera eficiente y efectiva, que
a su vez sea atractiva y emocionalmente satisfactoria. Para lograr esto, proponen una
variedad de principios de disefio como la estructuracion de la informacion, la organizacion

de la interfaz en torno a las tareas del usuario y la creacion de patrones de interaccion
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consistentes, ademas de la creacion de una identidad visual coherente, el uso de elementos

visuales atractivos y la creacion de una experiencia de usuario emocionante.

En resumen, para el disefio de interfaces digitales se debe hacer foco en el usuario, y
de qué manera este puede navegar por la interfaz con la mayor eficiencia, eficacia y
simplicidad en el uso, sin olvidar la experiencia emocional y estética que inevitablemente la
acompana. Todo esto se logra mediante un proceso iterativo que incluye investigacion,

modelado conceptual, disefio de interaccion, disefio visual y evaluacion.

A continuacion, se desarrollaran una serie de temas relacionados al disefio de

interfaces digitales que serviran para llevar a cabo el proyecto propuesto.

Patrones de Interaccion

Si un patron es una repeticion de elementos que siguen un orden o caracteristica
puntual, entonces un patron de interaccion, como explica Norman (2013) es una solucién
de disefio ya validada por la experiencia previa del usuario, y que puede y debe ser utilizada
por los disefiadores de interfaces digitales para simplificar la complejidad a la que se
enfrentan en cada proyecto. A su vez, los patrones de interaccion permiten a los

disefiadores ocuparse de otros aspectos como la creatividad y la innovacion en su trabajo.

Cuello y Vittone (2013), por su parte, presentan una posicion similar a la recién
expuesta, manifestando que la familiaridad de la resoluciéon en las interfaces ayuda a los

usuarios a que se sientan mas comodos, y de esta manera tengan una experiencia de
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navegacion optimizada. En esta linea, los autores mencionan una serie de patrones que

gozan de popularidad:

Pantalla de inicio. Es la primera pantalla que se muestra al usuario cuando

abre la aplicacion.

- Notificaciones. Sirve para informar de alguna actividad o evento sucedido
en la aplicacion.

- Lista. Permite mostrar un conjunto de elementos que el usuario puede
seleccionar o manipular.

- Busqueda. Permite al usuario encontrar elementos especificos dentro de la

aplicacion.

Adicionalmente, en el libro "Designing Interfaces" de Jennifer Tidwell (2011), se
mencionan otros patrones de interaccion utilizados frecuentemente en el disefio de

interfaces para aplicaciones de escritorio:

1. Ventanas y paneles: se utilizan para mostrar informacion o realizar acciones,

especialmente en aplicaciones con gran cantidad de informacion.

2. Ments: permiten el acceso a diferentes funciones o caracteristicas de la aplicacion
de forma organizada y rapida. Tidwell (2011) sefiala que existen diferentes tipos de

menuds como el menu de barra, el menu contextual y el ment desplegable.

3. Formularios: se utilizan para recopilar informacion de los usuarios, estos deben ser

intuitivos y faciles de completar.
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4. Botones y acciones: permiten la interaccion del usuario con la aplicacion, es

imprescindible que sean claros y precisos.

Wireframes y Prototipos

Los wireframes y prototipos resultan esenciales en el disefio de interfaces. En
palabras de Saffer (2016), un wireframe es "un boceto o esquema que representa la
estructura de un sitio o aplicacion, mostrando la jerarquia de la informacion y la disposicion
de los elementos en la pagina" (p. 199). Por su parte, un prototipo se describe como la
version interactiva de un disefio, que da a los usuarios la posibilidad de experimentar las
funcionalidades de una interfaz. Es por esto que es considerada una buena préctica en el
diseio de interfaces digitales, crear wireframes que definan la estructura previo al disefio
visual y desarrollo final del producto digital. Los autores Snyder y Chapman (2015),
consideran primordial la simplicidad en los wireframes, y establecen que estos deben poner

el foco en la disposicion y organizacion del contenido, dejando de lado los detalles visuales.

Resulta esencial involucrar a los usuarios en el proceso de disefio, mediante la
evaluacioén de prototipos para que estos puedan otorgar retroalimentacion temprana y, de
esta manera, mejorar la experiencia de uso. Con este fin, Saffer (2016) explica que se

pueden generar dos variedades de prototipos:

- Baja fidelidad (Low-fidelity): sirven para explorar las posibilidades de

disefio y funcionalidades.
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- Alta fidelidad (High-fidelity): cumplen un papel importante en la validacion

y refinacion de las soluciones de disefio.

Para la creacion de prototipos hay diversas herramientas de disefio y desarrollo disponibles,
entre ellas cabe mencionar Sketch, Figma, InVision y Axure. En resumen, los wireframes y
prototipos son herramientas esenciales en el disefio de interfaces digitales para aplicaciones
de escritorio, permitiendo definir la estructura y la funcionalidad de la aplicacion y obtener
retroalimentaciéon temprana de los usuarios. Se recomienda comenzar con wireframes
simples y enfocados en la organizacion del contenido, y utilizar prototipos de baja fidelidad
para explorar diferentes opciones de disefio, y prototipos de alta fidelidad para validar y

refinar las soluciones de diseqo.

Composicion y Reticulas

Para lograr un disefio visualmente equilibrado y comprensible, se propone el uso de
parametros de composicion, los cuales son una serie de principios y reglas aplicables al
disefio visual de una interfaz con el objetivo de lograr un equilibrio, contraste y armonia.
Entre ellos se encuentran el equilibrio entre luces y sombras, la proporcion aurea, la
simetria y la asimetria, y la jerarquia visual. Segin Tidwell (2011), la utilizaciéon de
parametros de composicion permite crear un disefio equilibrado y armonioso, que se sienta

comodo para el 0jo humano.

Por su parte, la reticula es una herramienta de disefio utilizada para la creacion de

una estructura visual en la que se basara el disefio general de la interfaz. Se trata de una
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serie de lineas y columnas que crean una cuadricula en la que se pueden colocar elementos
de disefio de manera ordenada. Tidwell (2011) expresa que la reticula se desempefia como
organizadora de los elementos de disefio, de manera tal que ayuda a lograr una estructura
coherente y agradable a la vista, asi como a establecer una jerarquia visual que posicione a
los elementos mas importantes en espacios mas faciles de identificar y con mayor

prominencia.

Por otro lado, Krug (2014) destaca la importancia de la simplicidad en la
composicion y la organizacion de elementos en la pantalla, lo que implica limitar la
cantidad de elementos presentados, evitar la sobreabundancia de informacion y mantener
una jerarquia visual clara. Esto también debe aplicarse a los elementos de disefio, los cuales
deben asistir a la claridad y la simplicidad de la interfaz, evitando la redundancia de los

elementos, y la confusion que estos generan.

Tanto Tidwell como Krug coinciden en la importancia de mantener una
organizacion clara y consistente en la pantalla, utilizar una reticula para crear una estructura
visual coherente y establecer una jerarquia visual clara. Ademas, se debe tener en cuenta la
simplicidad en la composicion y la organizacion de elementos en la pantalla y evitar
elementos redundantes o confusos. Por ultimo, es fundamental considerar la accesibilidad y
usabilidad en el disefio de interfaces digitales, garantizando que todos los usuarios puedan

interactuar facilmente con la aplicacion.
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Colores Web

El color es uno de los elementos visuales mas importantes en el disefio de cualquier
indole, pero especialmente en el de interfaces digitales. De acuerdo con Zhang y Preece
(2015), el uso del color adecuado puede tener una gran cantidad de implicancias positivas
como mejorar la legibilidad y comprension del contenido, asistir a la jerarquia de la
informacion y fomentar una comunicacion mas emocional. De la misma manera, el color
puede afectar el estado de animo del usuario y la percepcion que este genere y mantenga

hacia la marca o producto.

En esta linea de pensamiento, es recomendable definir una paleta de colores
limitada y trabajar con ella coherentemente a lo largo de la interfaz, evitando colores

estridentes que puedan resultar incomodos o incluso abrumadores para el usuario.

Como se menciond anteriormente, una paleta de colores definida puede crear una
jerarquia visual efectiva. Desde la perspectiva de Tidwell (2010), el color puede ser
utilizado efectivamente como acento, tanto para destacar elementos importantes como para
llamar la atencion del usuario, siempre priorizando la consistencia, coherencia y legibilidad

a lo largo de todo el disefo.

Para lograr esto, Cuello y Vittone (2013) presentan los “colores web”, una serie de
216 colores que se perciben igual sin importar el dispositivo o las cualidades de la pantalla

que porten la interfaz.
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En resumen, el uso adecuado del color es esencial en el disefio de interfaces
digitales. Se debe utilizar de manera coherente y limitada, considerando la viabilidad de los

contrastes y la creacion de una jerarquia visual efectiva.

Tipografia

La eleccion y uso de tipografias en el disefio de interfaces digitales para
aplicaciones de escritorio es una parte crucial del proceso de disefio. Segun Khoi Vinh
(2015), "la tipografia es el arma mas poderosa en el arsenal del disenador". La tipografia
tiene la capacidad de crear un impacto emocional en el usuario y puede ayudar a transmitir

la personalidad y tono de la marca.

Al elegir la tipografia para un proyecto, se debe tener en cuenta la legibilidad, el
tamafo y la claridad. Como sefiala Kate Meyer (2015), "la tipografia deberia mejorar el
contenido, no distraerlo". En el disefio de interfaces digitales, las tipografias mas utilizadas
son las sans-serif, debido a su facilidad de lectura en pantallas de alta resolucion y su

aspecto moderno y minimalista.

Es recomendable seleccionar fuentes legibles, que sean adaptables a los distintos
tamafios de fuente necesarios en cada elemento de la interfaz, con interlineados e
interletrados que no distraigan sino que faciliten la lectura, y la seleccién de un esquema de

color que trabaje con contrastes para mejorar la legibilidad.

En resumen, la tipografia es un elemento fundamental en el disefio de interfaces

digitales para aplicaciones de escritorio, ya que puede transmitir la personalidad de la
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marca y mejorar la legibilidad del contenido. La eleccion y uso adecuado de la tipografia es

crucial para una experiencia de usuario efectiva y agradable.
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Método de diseno

Para el caso actual serd necesario un método de disefio que asista de manera
sistematica, efectiva y eficiente en la resolucion del problema planteado. En el contexto de
disefio de interfaces centradas en el usuario, un método es esencial para asegurar que las
necesidades y preferencias de los usuarios sean consideradas en todas las etapas del
proceso, buscando comprenderlos a ellos, sus tareas y sus metas, para asi utilizar esta

informacion en la toma de decisiones de disefio.

Design Thinking
Instituto de Disefio Hasso Plattner, Stanford

Trujillo-Suarez, Aguilar y Neira

(2012)

1. EMPATIZAR 0. Planificar
o Gestion y tiempos de desarrollo

« Investigaciones de campo
« Entrevistas y conversaciones
* Encuestas

A. ETAPA FORMATIVA

1. Observar

» Necesidades y actividades de usuarios
» Oportunidades de disefio

« User Persona

» User Scenario i
« Mapa de experiencia del 2. Analizar

cliente » Definicién de usuario objetivo
 Actividades y valores que el producto soportara

B. ETAPA ACUMULATIVA

« Brainstorming
 Flujo de Usuario 3. Sintetizar

M iti Y
* Mapa de sitio » Definicién de concepto

» Prototipos de alta y media fidelidad
4. PROTOTIPAR

4. Definir
« Prototipos de baja y alta fidelidad « Prototipo de alta fidelidad
* Iteracion rapida * Registro del proyecto

5. TESTEAR

Figura 2. Metodologias de diserio.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Estas dos metodologias son comunmente utilizadas en los proyectos referentes al
disefio de experiencias de usuario y el disefio de interfaces. Si bien comparten gran cantidad

de pasos y aspectos, cada una aporta su riqueza.

El Design Thinking es un método de analisis de gran renombre, principalmente
adjudicado a Tim Brown, CEO de IDEO pero con variedad de aplicaciones. Lo que
diferencia a esta metodologia de las demas es la falta de linealidad en su ejecucion, si bien
cada paso necesita de la informacion del anterior, se esta en constante iteracion y se adapta
a cada contexto. El Design Thinking enfatiza la iteracion, la colaboracion y el enfoque

centrado en el usuario para lograr soluciones innovadoras y efectivas.

Por su parte, Trujillo-Suérez, Aguilar y Neira (2012) plantean un compendio de
técnicas populares en el desarrollo de productos digitales y materiales centrandose en el

usuario. El foco esta en hacer artefactos mas utiles, usables y deseables para el ser humano.

A continuacion se presenta una metodologia propia, desarrollada teniendo en cuenta

las recién explicadas, y adaptada al problema especifico de este trabajo.
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Metodologia propia

Investigacion

o Observacion de contextos de uso
» Andlisis de necesidades, actividades y tareas de usuarios
» Entrevistas y conversaciones

Definicion
« Concepto

o Perfil de usuario
o Funcionalidades

Esquematizacion

» Wireframes de baja y media fidelidad
» Arquitectura de la informacion
 Testeo con usuarios

Ejecucion
o Disefo de identidad visual

» Prototipo de alta fidelidad
 Testeo con usuarios

Figura 3. Metodologia propia de diserio.
Fuente: Elaboracion propia (2023)

Para comenzar el proyecto de disefio, se plantea conocer al usuario y su entorno
para poder disefiar las soluciones mas adecuadas. En esta primera fase se hara foco en el
espacio donde se desempefian los usuarios, tanto fisicos como virtuales, para comprender
en qué dindmica se encontrardn inmersos a la hora de hacer uso del software. En esta
misma linea, se buscara conocer sobre los requerimientos especificos de los profesionales a
la hora de ingresar o consultar informacion, o simplemente navegar por la interfaz. Para
esto se recurrird a la observacion de campo y entrevistas a profesionales con distintos roles

dentro de las instituciones de rehabilitacion.
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En la segunda fase, en la definicion del concepto se buscara crear una declaracion
de problema centrada en el usuario que sirva como guia para el proceso de disefio. A su
vez, se hara hincapié en la definicion del perfil de usuario que, sintetizando la informacion
recabada en el paso anterior, permitira tener una imagen clara del destinatario del producto
digital, sus necesidades y deseos con respecto a esta solucion. Por ultimo, la investigacion
servira para definir qué atributos funcionales debera tener la interfaz, y de qué manera se

relacionaran con el usuario.

En la tercera fase del proceso de disefio, denominada “Esquematizacion” se
disenaran las disposiciones de las funcionalidades y los elementos mediante el armado de
wireframes (esqueletos de las interfaces) de baja fidelidad, es decir, sin los atributos
visuales sino unicamente con los funcionales. Ademads se producira un mapa de sitio en el
cual se estructurara la informacion y el recorrido que debera hacer cada usuario para llegar
a los diferentes destinos dentro del software. En esta etapa se recurrird al testeo con

usuarios para detectar nuevas necesidades y comodidad de uso.

Por ultimo, en la cuarta etapa se hard hincapié en los aspectos estéticos de la
interfaz, definiendo una sistema de identidad visual que caracterice y diferencie al software,
a partir del cual se desarrollara un prototipo de alta fidelidad, que consiste en una imitacion
del producto terminado pero sin contar con el desarrollo programatico necesario para el

funcionamiento de un software.
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Antecedentes, disefio de instrumentos de investigacion y recoleccion de datos

A continuacion, se presentaran tres casos de interfaces colaborativas para ordenador
desarrollados con orientacion a la gestion equipos y proyectos interdisciplinarios, algunos
aplicables a mas rubros que el de la medicina, y otros especificos para los centros de salud.

Cada caso de estudio sera analizado segun los siguientes criterios:

CASO DE ESTUDIO
Descripcion del | Breve explicacion sobre la interfaz, sus objetivos y aplicaciones
caso principales.
Tipografias Uso de familias tipograficas
i Uso del color como elemento compositivo y
Cromatica . . . ,
otorgador de identidad y jerarquia
Recursos
Visuales Tconografia Qué tipo de iconos se ujuhzan, nivel de
comprension y familiaridad
Reticulas Uso de reticulas para componer las pantallas y los

bloques de la interfaz

Caracteristicas de la organizacion de la
informacion, su jerarquia y la posibilidad de
extension de los bloques.

Arquitectura de
la informacion

Botones y Funcionalidades asignadas a los botones y
Interactividad funcionalidades | facilidad de comprension de sus funciones.
Usabilidad Nivel Qe spncﬂlez en la navegacion y facilidad de
aprendizaje del uso
Colaboracién Permite que varias personas trabajen sobre los

mismos artefactos en linea

Figura 4. Criterios de andlisis de casos de estudio.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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clinicalges®

Descripcion del
caso

Software médico para la gestion integral de clinicas. Trabajan con
todos los aspectos de un centro médico, desde la agenda médica,
gestion de tareas, portal del paciente, historia clinica, gestion
economica. Trabaja en la nube.

Recursos
Visuales

Tipografias

Palo seco estandar. Variaciones sobre mayusculas
y minusculas, y negritas para generar énfasis. Poco
contraste entre variables tipograficas y tamafios.
La tipografia intenta dar jerarquia pero no lo
termina de lograr.

Cromatica

No cuenta con una cromatica distintiva,
simplemente una gama de colores por defecto para
diferenciar el estado de las citas o el tipo de
archivo presentado. Azul para denotar vinculos y
botones, y rojo para advertencias. Simple pero no
asiste en la jerarquia visual como deberia.

Iconografia

- . I - _
& Facientes P8 Historial Clinico & Ficha

Escasa y pobre. Cuenta con dos Unicos iconos que
dificultan la identificacion.

Reticulas

Enfocada en fichas con criterios. Listas y
caracteristicas breves, y formularios estaticos. No
hay espacios para valoraciones subjetivas o
previsualizaciones de los documentos adjuntados.

Interactividad

Arquitectura de
la informacién

De arriba hacia abajo. Categorias generales como
“Pacientes” “Historia clinica” y “Agenda” cuentan
con subcategorias y espacios referentes. En
algunos aspectos es confusa la agrupacion de las
subcategorias y el acceso a cierta informacion.

Botones y
funcionalidades

Funcionalidades bésicas como crear nuevo
paciente, editar informacion, buscar paciente, y
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filtrar informacion en pantalla. Los botones son
estandar y faciles de comprender pero en algunas
ocasiones dificiles de acceder.

Cumple con las necesidades propuestas pero es
dificil de aprender, no cuenta con menu de
navegacion y cada acceso exige un recorrido
especifico y inico. No cuenta con muchas
pantallas, entonces no es problematico pero no es
intuitivo ni agradable en la experiencia de uso.

Usabilidad

Unicamente muestra lo que otros profesionales
hicieron dentro de la ficha médica del paciente
Colaboracion pero no permite el acceso a las valoraciones que
éstos hicieron ni la construccion sobre esa
informacion. Pobre.

Figura 6. Andlisis de Clinicalges.
Fuente: Elaboracion propia (2023)

Sintesis Caso 1 “Clinicalges”

Clinicalges es una plataforma de gestion clinica integral cuyo fuerte es que cuenta
con respaldo en la nube. Trabaja con una variedad de herramientas utiles para la gestion de

un centro médico, desde lo administrativo hasta lo clinico y organizativo.

En cuanto al disefio de su interfaz, especificamente para el portal del profesional de
la salud, es un disefio simple y basico, con una reticula centrada en tablas y criterios. No
cuenta con un desarrollo de identidad visual, sino que hace uso de los elementos visuales

estandarizados, tanto en tipografia como en cromatida e iconografia.

El foco de la interfaz esta en la visibilizacion de datos, no tanto en la creacion de

informes y valoraciones ni en la colaboracidon interdisciplinaria. Si bien cumple sus
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objetivos y cuenta con funcionalidades relevantes para los centros médicos, carece del

disefio de experiencia de usuario que facilite la navegacion y usabilidad del software.



OMIHIS ©

©OMI360 | CLINICAS Y HOSPITALES

e[

DIETARIO OE | gD, DEMO E

Thea | aco [PG. Paome [ Wotkace [Omee [PA | Lsgms vim [Nobvo NG |Toodem |
@0 ven
@5 vem
€0 vism
s T
0 Vs
5 ST
= vsm
o s Vi PRUESA PRUEBA. ANA pANTO S A . 5% )
) 00 visTA cosTA, ARtA oxacoome  PRVAIO. . @ [}
s visma
o W vism CORREDOR ASERTO  SMSTSS  PANVADO . I [}
045 vismA
no .
s ST .
o i [ GNUNE, PACIENTE. esesonss . ° m [}
e R .
1200 VISTA
R

Figura 7. Capturas de OmiHis.
Fuente: Elaboracion propia (2023)

ot o e e Ve S B
e e |
e W oul 2
sl ol e s 6o
|
i

Sl focha.

40



41

Descripcion del
caso

Se trata de un software de gestion hospitalaria que cuenta con
diferentes modulos agregables y adaptables segtin cada cliente.

Recursos
Visuales

Tipografias

Calibri: tipografia Sans Serif estandar. Varia en
mayusculas/mintsculas y en negrita segun la
jerarquia del texto. Poco legible en pequefios
tamanos y grandes cantidades de texto.

Cromatica

Utiliza colores por defecto de Windows, no
desarrollé una cromatica propia. Los colores se
utilizan para diferenciar las tarjetas, y el rojo para
marcar urgencias. La interfaz basica esta disenada
en un fondo blanco con elementos celestes.

Iconografia

Utiliza la iconografia por defecto de Windows.
Demasiado compleja para el tamafio al que se
exponen. Connotaciodn clara; visibilidad dificil.

Reticulas

Modular. Esta bien definida pero permite
demasiados elementos por pantalla provocando
mareos y confusiones. Dentro de las cajas, al crear
o modificar elementos no hay una reticula
adaptable a la cantidad de informacion.

Interactividad

Arquitectura de
la informacion

De arriba hacia abajo: Se categoriza todo en
“cajas” segun el tema general y dentro de cada una
se agregan elementos, informes, recetas, con sus
correspondientes criterios. Para encontrar las cajas
se debe hacer scroll hasta llegar a ellos.

Botones y
funcionalidades

Cada caja tiene los mismos botones para crear,
editar o eliminar la informacion.

Usabilidad

Las pantallas son configurables segun las
preferencias del usuario. Se pueden usar y definir
plantillas para cada proyecto.

Colaboracion

No hace foco en la colaboracién de los




42

profesionales en torno a los pacientes pero si
permite la visualizacion de valoraciones y
comentarios realizados por otros clinicos.

Figura 8. Analisis de OmiHis.
Fuente: Elaboracion propia (2023)

Sintesis Caso 2 “OmiHis”

OmiHis es una plataforma de gestién hospitalaria cuyo objetivo es agilizar el flujo
de trabajo de los profesionales en cuanto a historias clinicas, recetas médicas y gestiones

administrativas.

Si bien cumple su objetivo funcional, es un software que deja mucho que desear a
nivel de Disefo de Experiencia de Usuario y estético. Optando por utilizar los recursos por
defecto de Windows, perdieron la posibilidad de asistir a los usuarios con los aspectos
visuales. En cuanto a navegabilidad, cuenta con botones intuitivos y faciles de comprender
pero demasiadas categorias establecidas de antemano y que determinan en exceso al

usuario, sin permitir una customizacion.

En lo referido a la colaboracion, el software inicamente ofrece la posibilidad de
descargar lo generado en el software y compartirlo por otros medios como eMail o

mensajeria, por ende la interdisciplinariedad no es una posibilidad factible en esta interfaz.
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ClickUp

Descripcion del
caso

ClickUp es una herramienta integral de gestion de proyectos,
adaptable a una gran variedad de situaciones de trabajo.

Recursos
Visuales

Tipografias

Una tnica tipografia para toda la interfaz. Sans
serif, legible, con variaciones en grosor y tamafio
para dar jerarquia.

Cromatica

El usuario puede seleccionar los colores que desea
para su espacio de trabajo y para los proyectos o
equipos que cree.

La interfaz trabaja con fondo blanco y diferentes
tonalidades de gris, a excepcion de algunos
elementos que utilizan el color designado.

Iconografia

Sencilla, lineal y comprensible. No distrae y ayuda
a la navegacion.

Reticulas

Modular. Se puede dividir en bloques verticales, y
dentro de cada bloque se distingue una reticula
clara y ordenada. Cada elemento tiene su espacio.
Bien resuelta, no hay ruido.

Interactividad

Arquitectura de
la informacion

De arriba para abajo: Proyectos > Espacios de
trabajo > Tareas. Los proyectos son macro
espacios de trabajo, compuestos por distintos
proyectos asignados por los usuarios segun sus
criterios, y dentro de los cuales generan tareas o
listas. Estas ultimas se pueden agrupar en carpetas.

Cuenta con bloques como calendarios, agenda,
diagramas, entre otros. Al posicionar el mouse
sobre los botones, cambian de color y algunos

Botones y . ., ~
: . explican su funcién en un cartel pequefio.
funcionalidades .
Se pueden generar documentos compartidos,
asignar responsables y mencionar proyectos a
través de etiquetas.
Usabilidad Utiliza una barra lateral para navegar por los

diferentes espacios, es intuitiva y adaptable a las
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necesidades de cada equipo y proyecto.

Es sumamente colaborativo, propone soluciones
inteligentes segun el tamano del equipo indicado.
Colaboracion Permite la creacion y revision de documentos,
carpetas y tareas en toda la plataforma. Presenta
un servicio de mensajeria interno.

Figura 10. Andlisis de ClickUp.
Fuente: Elaboracion propia (2023)

Sintesis Caso 3 “ClickUp”

Desde el punto del Diseio de Experiencia de Usuario, ClickUp es una interfaz que
se adapta con facilidad a las necesidades del usuario, poniendo a disposicion una gran
cantidad de herramientas que ayudan a agilizar el trabajo. Esta habilitada para el trabajo en
equipo, permitiendo que los usuarios colaboren en las tareas, documentos y planes de

accion.

A nivel estético, se trata de un disefio intuitivo y amigable, facil de mirar y entender.
Si bien el software provee una serie de tutoriales para guiar al usuario en la utilizacion del
mismo, es comprensible desde el primer momento. Esto es gracias al excelente uso de
colores, la simplicidad y legibilidad de la tipografia, y el respeto de una reticula espaciosa.
Los tamanos de lectura son ideales para una gran cantidad de usuarios y los iconos son
acertados en su connotacion, ofreciendo al usuario la posibilidad de customizarlos segun

sus deseos.

Es una interfaz muy bien lograda, centrada en el usuario en todos sus aspectos y que

deja espacio a la creatividad de los equipos para acomodarlo segun sus preferencias.
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Conclusion del analisis

Tras analizar los tres casos de estudio, se concluye que todos cumplen con los
objetivos propuestos y las exigencias de los centros de salud. De todas formas, no todos
cuentan con un disefio de experiencia de usuario optimizada ni una estética que acompaie

en la navegacion.

En lo referido a las funcionalidades, OmiHis y Clinicalges son las mas adecuadas
para aplicar en centros de salud, por su consideracion de la integralidad de las clinicas,
tanto en lo administrativo como en lo médico. Por su parte, ClickUp permite la
customizacion y el uso de herramientas de gestion de tiempo, equipos y proyectos que

resultarian beneficiosos para centros de rehabilitacion de personas con discapacidad.

El disenio y la estética de los dos primeros casos resaltan la importancia de la
problemadtica planteada en este trabajo: el rubro sanitario aun no ha hecho lugar para los
avances que la tecnologia, el disefio y la innovacion fuera de lo médico tienen para ofrecer.
Si bien su simpleza y estandarizacién permiten a los usuarios una experiencia aceptable, no
la optimizan, mientras que ClickUp se enfoca en facilitar la navegacion y generar

satisfaccion en los usuarios a la hora de utilizar su plataforma.

Se reconoce también que en los tres casos, las tipografias tienen una gran potencia
para la jerarquizaciéon de informacion, y la cromatica puede ayudar a detectar alertas,

urgencias y botones con mayor facilidad. De todas formas, en todos los casos se hace un
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excelente uso de fondos claros y colores tipograficos contrastantes que permiten la

legibilidad en pantallas.

De los tres casos, el que destaca tanto en disefio de experiencia de usuario como en
disefio grafico es ClickUp. Si bien no se trata de una interfaz especifica del ambito clinico,
es ampliamente popular en la gestion de proyectos interdisciplinarios de una variedad de
rubros y su estructura sirve de parametro para satisfacer las necesidades de los centros de

rehabilitacion para personas con discapacidad propuestas en este trabajo.

En conclusion, todas cumplen con sus objetivos propios, las del &mbito médico,
Clinicalges y OmiHis, haciendo mas énfasis en lo funcional, mientras que ClickUp, del
ambito de gestion de proyectos, pone su foco en la experiencia del usuario, la colaboracion

entre equipos y la adaptabilidad del software a las necesidades de cada equipo.
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Programa de Disefio

Para determinar los condicionantes, requerimientos y premisas que delimitaran la
resolucion grafica del problema, se tomaran los objetivos especificos planteados en la

introduccion del trabajo.

Programa de Disefio

CONDICIONANTES REQUERIMIENTOS PREMISAS

Interdisciplinariedad

en el tratamiento de a Ater_lcién centrada en el . Ater_lcién centrada en el
paciente paciente
discapacidades
Sistema visual coherente e Color * Color
. » Tipografia » Tipografia
y_atra_C,tWO para l_‘ma_ » lconografia » Iconografia
aplicacion de escritorio « Reticulas « Reticulas
» Arquitectura de la » Arquitectura de la
Cualidades de Usabilidad informacion informacion
» Patrones de interaccion » Patrones de interaccion

Figura 11. Programa de diserio.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Premisas

Color

Tipografia

Requerimientos

Zhang y Preece (2015) destacan la
importancia de una paleta cromatica en
el disefio de interfaces, ya que una
seleccidn adecuada puede ayudar a la
legibilidad y comprension del
contenido, asistir en la jerarquia y
emocionalidad del contenido.

Por su parte, la plataforma lider de
disefio UX/Ul y prototipado Figma
(2023) propone contrastar la paleta
seleccionada con los colores que ya
posean una asignacioén semantica,
como el rojo para “cancelar”, “eliminar”,
“error” o “urgente”, y el verde para
“aceptar”, “agregar” u "operacion
exitosa”.

También sugiere mantener una paleta
simple y aconseja seguir la regla del
60/30/10 en cada pantalla, en la que el
60% de la pantalla posee un color
neutro, el 30% es un color principal, y el
10% restante un color acento.

En este aspecto, Figma (2023) sugiere
buscar un equilibrio entre personalidad,
rendimiento y legibilidad.

La legibilidad resulta de vital
importancia, en palabras de Kate Meyer
(2015), "la tipografia deberia mejorar el
contenido, no distraerlo”. Las
tipografias mas utilizadas en pantalla
son las sans-serif, por su facilidad de
lectura y su aspecto moderno y
profesional.

De acuerdo con Figma (2023) es
recomendable definir un sistema
tipografico. Este debe contar con una
serie de variantes en cuanto a cuerpo y
tamafio, designadas segun su funcion
en la app.

La paleta debera connotar
profesionalismo, equipo, diversidad,
inclusion, alegria, y diversion. Para la
plataforma se estableceran una serie
de categorias cromaticas: principal,
neutral, funcional y del usuario.

Principal: seran seleccionados tres
colores principales con sus variaciones
tonales. Entre estos, un primario sera el
mas usado a lo largo de la interfaz, un
segundo menos prominente pero que
permita mayor expresion cromatica, y
un tercero para acentos.

Neutral: tonos grises para los fondos y
textos.

Funcional: por su familiaridad
semantica se utilizaran rojo y verde
para indicar “error/éxito”, “eliminar/
agregar”, “cancelar/aceptar”.

Del usuario: para las customizaciones
de la interfaz se tomaran una serie de

colores de todo el circulo cromatico.

En la paleta tipografica de esta interfaz
habra una fuente referida a la
personalidad de la marca, que denote
humanidad y diversidad; y otra fuente
mas versatil, legible y sencilla,
amigable con las pantallas y facil de
adaptar a los distintos usos. Ambas
seran tipografias sans-serif.

La primera sera seleccionada por sus
caracteristicas estéticas y se aplicara
en el logotipo y titulares; se consideran:
Flowkey, Stolzl, PP Mori, Satoshi, entre
otras.

La segunda sera considerada segun
legibilidad y versatilidad, y se utilizara
en la totalidad de la interfaz. Entre ellas
se consideran: Inter, DM Sans y Aeonik.

Figura 12. Condicionante 2 (Parte 1).
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Premisas

Iconografia

Reticula

Requerimientos

“Los iconos son pequefios graficos que
se utilizan para simbolizar acciones,
archivos, dispositivos y directorios
comunes” (Google Material 3, 2023)

Como explica Figma (2023) un sistema
iconografico adecuado puede reforzar
una identidad visual, mejorar la
legibilidad y ayudar a crear una
experiencia de usuario consistente.

Al definirlos, deberia evitarse la
reinvencion de lo que ya fue aceptado o
aprendido, y buscar que sean lo mas
funcionales y reconocibles posible.

A su vez, se debe considerar el estilo a
seguir, basado en el tono a transmitir.

De acuerdo con Tidwell (2011) la
reticula sirve de organizadora invisible
de los elementos en una composicion.
Mediante esta se puede lograr una
estructura coherente y agradable a la
vista, asi como a establecer una
jerarquia visual relevante.

Figma (2023) manifiesta que "un
sistema reticular garantiza que los
elementos tengan un tamafo, una
alineacion y un espaciado uniformes."
(§ Spatial systems).

En cuanto a la construccion del mismo,
sugieren construir una reticula base (de
renglones) compatible con la cuadricula
base y el sistema tipografico definido.

Un valor base ayudaria a mantener la
consistencia en la composicion, el mas
utilizado por su compatibilidad con los
tamafios de pantalla es de 8pt.

Se buscara mantener el disefio de los
iconos lo mas convencional posible,
teniendo en cuenta que los usuarios de
la interfaz seran muy variados.

En cuanto a estilo, se utilizaran iconos
minimalistas, con vértices
redondeados. Variaran de rellenos a
vacios segun si se encuentren
seleccionados o no.

Se trabajaran en un peso y grado
intermedio, que facilite la lectura y
navegacion. El tamafio aptico se
adaptara segun la situacion de uso.

Este proyecto se construira sobre el
valor sugerido de 8pt, tanto en la
reticula base como en la cuadricula
base, y la composicion se dara sobre
los multiplos de 8 (16, 24, 32, 40) segun
la jerarquia asignada a cada elemento
para generar un ritmo consistente,
predecible y agradable a la vista.

También se utilizara media unidad de
4pt para espaciar iconos o ajustar
pequefios bloques de texto.

La reticula se construird en 12
columnas, ya que estas permitiran
dividir la pantalla en medios, tercios,
cuartos y sextos.

Las columnas estaran separadas por
medianiles que respeten la base de 8pt.

Figura 13. Condicionante 2 (Parte 2).
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Cualidades de Usabilidad

Requerimientos Premisas

Garret (2011) presenta los nodos como
unidades basicas de estructuras de
informacion, que seran definidos y
organizados segun las necesidades de
los usuarios.

Para ordenarlos se recurre con
frecuencia a la estructura jerarquica: en
ella los nodos establecen vinculos de
padre/hijo entre si, generando asi un
arbol de informacion.

Estas relaciones se determinaran segun
principios organizacionales: criterios
que tienen en cuenta los objetivos
planteados y las necesidades del
usuario para crear una arquitectura de
la informacidén adecuada.

Brown (2013) por su parte, establece
que la informacidn en una interfaz debe
estructurarse de forma que sea facil
encontrar, navegar y entender el
contenido, y para lograr esto debe
considerarse el contexto de uso y las
necesidades del usuario.

Entre los patrones mas populares
Cuello y Vittone (2013) mencionan:
Busqueda, Menu, Notificaciones,
Pantalla de inicio, Listas.

Sin embargo, resulta interesante la
definicién que propone Figma en su
curso de Guias de Estilo: "Los patrones
son soluciones reutilizables a
problemas comunes o metas de usuario
en tu producto. (...) Para comenzar a
establecer patrones, primero
identifique los objetivos mas comunes
de los usuarios en su producto y sus
soluciones actuales. Luego, busque
aquellos de alta calidad." (Figma, 2023
§ Patterns).

Teniendo en cuenta que la interfaz
debe adaptarse constantemente a las
necesidades de cada profesional y de
cada centro, se buscara una
arquitectura de la informacién sencilla
y expandible.

Se utilizara la estructura jerarquica ya
que la interfaz debera contener una
variedad de categorias definidas como
“Pacientes”, “Terapias” y "Terapeutas”,
entre otras.

Sin embargo, los nodos que contenga
cada una estaran vinculados con nodos
de otras categorias por medio de
etiquetas e hipervinculos.

Ante todo, se priorizara la facilidad de
acceso y navegacion: para esto se
utilizaran herramientas como la barra
de busqueda y un menu lateral que
permita una navegacion fluida y
amigable con el usuario.

Se definiran una serie de patrones en
base a las necesidades mas frecuentes
que los usuarios de los centros de
rehabilitacion para discapacidades
busquen resolver en la interfaz.

Entre las acciones frecuentes
detectadas se encuentran: marcar
presentismo, crear informes, encontrar
pacientes, registrar actividades, cargar
documentos y certificados.

A partir de esto, se designaran botones
y herramientas que faciliten la
navegacion en la interfaz. Entre ellos:
barra de busqueda, perfil del paciente,
barra de navegacién, formularios.

Figura 14. Condicionante 3.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Concepto Grafico

La aplicacion de escritorio estard orientada a optimizar el diagnoéstico, registro y
seguimiento de los pacientes en los centros de rehabilitacion para personas con

discapacidad.

En multiples centros terapéuticos se observo una disociacion entre la rigidez de los
métodos de seguimiento, y el desempefio apasionado, humano y orientado al servicio de los
profesionales. Esta interfaz buscard simplificar la burocracia y acercar a los terapeutas,
optimizando procesos repetitivos y visibilizando el trabajo realizado en cada paciente, asi
como procurar generar una experiencia de usuario coherente con la inclusion y alegria que

se vive en las terapias y en los centros en general.

Si se personificara esta solucion grafica, la misma seria honesta, humana y cercana,
directa pero carismatica y atenta, amigable desde el primer momento y flexible en todas las
circunstancias. A su vez, imitaria a sus usuarios en la orientacion al servicio, en buscar
soluciones que ayuden a otros a mejorar su situacion pero dejando espacio para que
mejoren por su cuenta, observando sus patrones de comportamiento, sus necesidades y
sobre todo sus deseos. En este sentido, la interfaz sera simple, facil de usar y predecible: los
usuarios deberdn sentir que conocen la plataforma desde siempre, y a su vez respetara el

espiritu carismatico, diverso y colorido que se percibe en los centros de rehabilitacion.
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Cronograma de Trabajo

A continuacién se presenta un Diagrama de Gantt con la planificacion temporal
prevista para el desarrollo del proyecto, basado en la metodologia propia expuesta
anteriormente, y contemplando un marco de 16 semanas. Cabe aclarar que este periodo
resulta insuficiente para el desarrollo completo del proyecto, especialmente en los

momentos de testeo con usuarios y ejecucion del producto digital final.

Cronograma de Trabajo
1]2]sfa]s]el7]sfofuo]nlizhiafiais] el

Observacion de contextos de uso

INVESTIGACION Andlisis de necegdades, actividades y
tareas de usuarios

Entrevistas y conversaciones

Concepto
DEFINICION Perfil de usuario

Funcionalidades

Wireframes de baja y media fidelidad . . . . . .

ESQUEMATIZACION Mapa de sitio

Testeo con usuario

Disefio de identidad visual

EJECUCION Prototipo de alta fidelidad

Testeo con usuario

Figura 15. Cronograma de trabajo.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Generacion de la Propuesta de Disefio

Naming

Palabras clave

[Trabajo en equipo] [Interdisciplinariedad] [Productividad] [Discapacidad] [Equipo] [Diversidad]

[ Alegria ] [ Eﬁciencia] [ Calidad ] [Terapias] [Registro] [Seguimiento] [Encuen‘tro] [ Simple ]

Exploracién de naming

Equiplus | | Medicalia Integraly | | Clinio

Figura 16. Exploracion de Naming.
Fuente: Elaboracion propia (2023)




Moodboard

R.
PARIS

PARCOURS
SPORTIFS

Figura 17. Moodboard Visual.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Figura 18. Bocetos Logotipo.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Bocetos Logotipos Vectorizados

o
® o e o o
L) @ >
\ \V.%, AN
Figura 19. Bocetos Logotipo Vectorizados .

Fuente: Elaboracion propia (2023)

Basqueda Tipografica: Logotipo

intera intera intera intera

intera intera intera intera
intera intera

Figura 20. Busqueda Tipografica: Logotipo .
Fuente: Elaboracion propia (2023)



Busqueda Tipografica

Inter

HEADLINE 1

40pt Inter Bold | Mayuscula

Headline 2

25pt Inter Bold | Mintscula

DM Sans
HEADLINE 1

40pt DM Sans Bold | Maydscula

Headline 2

25pt DM Sans Bold | Mindscula

Aeonik

HEADLINE 1

40pt Aeonik Bold | Mayuscula

Headline 2

25pt Aeonik Bold | Minuscula

Headline 3

20pt Inter Semibold | Mintscula

Headline 4
16pt Inter Semibold | Mintscula

Headline 3

20pt DM Sans Medium | Mindscula

Body
12pt Inter Regular | Minuscula

En la evaluacion tradicional hay una
tendencia a elaborar informes sobre la
ejecucién o el funcionamiento de un
sujeto para opinar sobre el mismo. Esta
dindmica se lleva a cabo sin que la ...

Body

12pt DM Sans Regular
Minuscula
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Headline 4
16pt DM Sans Medium | Mintscula

En la evaluacién tradicional hay una
tendencia a elaborar informes sobre la
ejecucién o el funcionamiento de un
sujeto para opinar sobre el mismo. Esta

Headline 3

20pt Aeonik Medium | Minuscula

Headline 4
16pt Aeonik Medium | Minuscula

dindmica se lleva a cabo sin que la ...

Body

12pt Aeonik Regular | Mintscula

En la evaluacién tradicional hay una
tendencia a elaborar informes sobre la
ejecucion o el funcionamiento de un
sujeto para opinar sobre el mismo. Esta
dindmica se lleva a cabo sinque la ...

Figura 21. Busqueda Tipogrdfica.
Fuente: Elaboracion propia (2023)



60

Bocetos: Paleta Cromatica

Prueba cromética / Opcién 1

Interdisciplinario

Interdisciplinario
Interdisciplinario

Interdisciplinario

R

Prueba cromética [/ Opcién 2

ol |
B

C
3
C

Prueba cromética [/ Opcién 3

L

Inter io Interdisciplinario l
. nterdisciplinario |

C
N

N
N

Interdisciplinario

Figura 22. Bocetos: Paleta Cromatica.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Busqueda Iconografica

WOAO - dEod MO0 - JEod WO - g Eob
ODB®YXRO0 OUHEREXOD OHEEEXOD
RV ITTROE DBV ITTROE DB I PTTOE
PIOERLAON DOERXLAON POEGR LSO H
QADNBPC IR0 QVNPHC RO QUAHPC 1RO
APEI>OLA BPECI>0O0A FPGBOY>00A
CEO-YCU PO CEOHHYPSH PO EE@-IYPSF PO

DEER@EEN DEEEBEED @EEn oD
EEMEE00EN EEMNEAREN EREHEERNEN
CSnHNERECE CDNHAHRECE @hRNHBREE
EEEEEEN EoEHNEEN BnEHuNREMm
ENFEENEE ENFEENEE @ NYEEHNE=
QEENEOEBA EFZSECERA WEESEOEIN
CEENENNE CEEEEDEE CRENEERS

Figura 23. Busqueda Iconografica.
Fuente: Elaboracion propia (2023)



Bocetos: Arquitectura de la Informacién

-

OPCION 1

-

OPCION 2

-

OPCION 3

Barra lateral

Pacientes
Cronograma
Tarapias
Informes

Terapias Equipo
Pacientes
Informes

Informes Mensusies

Informacidn clinica

Tu dia de hoy

Crear nueva
acta/informe

Crenograma

Semestrales Anusles

Inicio

Pacientes
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Mi pPrf\

Informacion
Pacientes

Informes creados

Resumen Semanal Historia Clinica Miembros
Resumen Mensual Obra Social Eventos
Informe Semestral Informes Objetives
Informe Anual Cronograma Terapias
NOTIFICACIONES
INICIO PERFIL
AGENDA
Nuevo Equipo Hueva Paciente Mueva informe
[ Tus Equipos
—— Todos los Equipos Paciente
w I Informacitn General
—— Agend,
[~ Informacién General ==
Informes

Agends
[ Intormes.

[ Historia Clinica

Mueva Seccidn

[~ Historia Clinica

Nugva Seceidn

Figura 24. Bocetos: Arquitectura de la Informacion.
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Fuente: Elaboracion propia (2023)

OPCION 1: Reticula de 12 columnas con margenes
Tamaiio de pantalla: 1440px x 1024px | Margenes: 96px | Columnas: 12 | Medianil: 24px | Renglones: 8px

OPCION 2: Reticula de 12 columnas sin margenes

Tamafio de pantalla: 1440px x 1024px | Margenes: Opx | Columnas: 12 | Medianil: 24px | Renglones: 8px

Figura 25. Bocetos: Reticulas.
Fuente: Elaboracion propia (2023)



Wireframes Baja Fidelidad
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Figura 26. Wireframes de Baja Fidelidad.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Wireframes Media Fidelidad: Barra Superior

C

OJ| l(— -, QD AOv

BARRA de BUSQUEDA INTEGRAL

hccede a todo d contenido en la pledaforma
Recsonas / informes / gventos / Equiper

NOTIFICACIONES (O
$Coe—— >
Vo s
S o s

® Mministtar notificacionex

NAVEGACION
Riras / Adelomte

&lobito taondo hoy nuevas

Elegir qu¢ profesional v la
pp & eie Wiemento.

ELEGIR PERFIL &
@ Pepa. Peres

wfj@m Com
\es perfil Auster

@ Tetapeuto. Roceder

@ Teraputa Aeceder
@ Teopwia Aeceder
@ Terapeutan Neceder

CaAgregar ofro perfil
Administrar pecfilex

Figura 27. Wireframes de Media Fidelidad: Barra Superior.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Wireframes Media Fidelidad: Equipos

C
E QUIPOS 4w Centro Piculo
Tus equipos
‘V//W\EE”///A y//tMPxGEN///A

‘ MEQUIPO Qw

W EQUIPD Qv

TODOS LOS EQUIPOS
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77/ \mheeN /7,
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W EGUIPD  (UNIRME

77/ mhseN /)
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Q) «— — Q@v
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® Nnmbtt. e !
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wmail -6
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Nombre
wenadl - Eepevialided

Q
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Q
Q
Q
C:l
Q

Nombfe

wmail -E

+ hgreqas miembeo

INICIO [ EQUIPQS / FISIOTERARIA

B FISIOTERAPIA

(entro: Pirule

Tefe du vquipo: Pepe Prude

J Mivmb(os | Aaenda. | Pacienter | toformer

V) «> QO

Qi :

T|

+ Aqreqar wiembro
@ Nombre Ver AGENDA Q'
@ Nombre Vo AGENDA Q1
@ Nombre W AGENDA
© Nombre \u AGENDA Q'
@ Nombre Ve NENDA
@ Nombre e AGENDA Q'

Figura 28. Wireframes de Media Fidelidad: Equipos.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Wireframes Media Fidelidad: Pacientes
C Q) <> QO
PACIENTES (@mwer) [@Tewra | | AGENDA - 3
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Figura 29. Wireframes de Media Fidelidad: Pacientes.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Wireframes Media Fidelidad: Informes

INFORMES Tie> v

VD) «> QO

|Bomdmca.| [+ Crear wevo |

Paciente: @ Twropia: 1 Awlor: > Ordenar w
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[
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Figura 30. Wireframes de Media Fidelidad: Informes.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Wireframes Media Fidelidad: Agenda
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C Q) &« QO
AGENDA + NuawoTufne-
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L3 M-k M S J6 V-1 e O
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1]
N

Figura 31. Wireframes de Media Fidelidad: Agenda.
Fuente: Elaboracion propia (2023)



Wireframes Media Fidelidad: Crear Nuevo

Nugvo  (nforme
Thwle TP W@
Paiente: > Terapiar [ Ailler: D
Redact s nforme
B/ = ==

0
(2] [ ] Borrador_] ["PUBUICAR]

Nyeyo urno
Tohwe -

Dlw: ___ ho_ - freownday

facionts Tor
Proferional % q{m Y

Dk ipouem -

—

[@ | [ Croar funne

Figura 32. Wireframes de Media Fidelidad: Crear Nuevo.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Propuesta Final de Disefio

Definicion técnica

Intera es la aplicacion de escritorio destinada a la gestion de equipos y pacientes en
los centros terapéuticos de rehabilitacion para personas con discapacidad, y que ayuda a

facilitar la relacion interdisciplinaria entre sus miembros.

A continuacion, se detallan todos los elementos morfologicos y compositivos
involucrados en la construccidn de esta interfaz, que pone el foco en optimizar la
experiencia de los usuarios tanto desde la estética cercana y amigable como en la usabilidad

y navegabilidad.

Identidad Visual

El nombre de la aplicacion, Intera, surge de la fusion creativa de las palabras

“interdisciplinariedad” y “terapias”, siendo estas las dos palabras clave del proyecto digital.

La identidad visual se desarrolld alrededor de los conceptos de colaboracion y
trabajo en equipo, teniendo en cuenta la simpleza y adaptabilidad que exige la gran

diversidad de usuarios.

En primer lugar, se produjo un imagotipo como signo identificador bésico
conformado por un logotipo con el nombre anteriormente mencionado, y un isotipo que
representa la esencia del software: la colaboracion y aporte de cada disciplina hacen al

soporte integral que el paciente con discapacidad necesita.
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'7&Iv in

Isotipo Logotipo

Imagotipo

Figura 33. Imagotipo Intera.
Fuente: Elaboracion propia (2023)

El isotipo resulta de la abstraccion de las disciplinas como puntos de vista,
organizado de tal forma que todas apunten al centro: a un punto de encuentro, expresando
el trabajo en equipo, y a su vez muestre el soporte que significa esta colaboracion para el

paciente, como lo es una silla de ruedas para una persona con discapacidad fisica.

== " I

54

Disciplinas / Terapias Colaboracién Discapacidad

Puntos de vista Punto de encuentro Soporte

Figura 34. Construccion conceptual imagotipo.
Fuente: Elaboracién propia (2023)
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Por su parte, el logotipo se construyd con la tipografia Flowkey, agregando
manualmente ligaduras entre algunas letras para reforzar el concepto presentado. La calidez
y claridad de sus diagonales y curvas hacen a esta tipografia la idonea para el logotipo, de

la misma forma que el peso de su trazo aporta seriedad y legibilidad.

intera

Figura 35. Logotipo: Tipografia original vs. Modificada.
Fuente: Elaboracion propia (2023)

Otras versiones

Teniendo en cuenta la multiplicidad de ocasiones de uso se desarrollaron una serie
de identificadores visuales complementarios. El primero estara en mayor contacto con los

usuarios ya que se trata del icono propio del software en sus equipos electronicos.

N N

7 77X Intera
InNtera

Figura 36. Isologotipo: Otras versiones.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Construccion

En la construccion del identificador visual se utilizaron pauta modular y grilla

constructiva, que aportaron armonia y simetria al imagotipo resultante.

- -}\Jv Intera

8x 4x

Aq 4x
N

intera >

Bx

4x

v 8x

Nl

Figura 37. Pauta modular.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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T

s

Figura 38. Grilla constructiva.
Fuente: Elaboracion propia (2023)

Area de respeto

En caso de encontrarse conviviendo con otros elementos gréficos, el imagotipo debe
respetar cierta distancia para evitar que se afecte la legibilidad y la visibilidad del mismo.

Se tom6 como medida de referencia la “N” del logotipo.

%\IN N

Figura 39. Area de respeto.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Reduccion minima

Para evitar la pérdida de legibilidad, a continuacidon se presentan los tamafios
minimos permitidos para cada version del imagotipo. Las medidas tomadas son teniendo en
cuenta el ancho en pixeles a un 100% de escala en pantalla. Para casos donde el uso

requerido sea menor a los presentados, se debera utilizar inicamente el isotipo.

N

N\
7N 7N

Nz

A
N 7 I
80px 65px 40px 25px 15px
S'cintera 3
N 1 .
120px 80px 50px Menos de 50px

Se o
4\ Vi A
Intera  intera  intera i s

intera intera
35px 20px

80px 65px 50px

Figura 40. Reductibilidad: Isotipo e Imagotipo horizontal y vertical.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Cromatica identitaria

Considerando que la app necesitard una estrategia de promocion para su
posicionamiento y venta, se desarrolld una paleta cromadtica especifica para este uso,

complementaria a la de la interfaz que se presentara en un apartado posterior.

MWaranja vivo Lima chispa Verde atento Lila paciente Azul activo Gris sencillo
HF95CT7 #D1F452 #36CE7D #A3IAZFE #555CF0 #344054

AN Z8 V28 | 28 | 2

Figura 41. Paleta cromdtica identitaria.
Fuente: Elaboracién propia (2023)

Tipografia identitaria

En linea con la promocion y comercializacion del producto, se contempld la fuente
“DM Sans” como tipografia identitaria. Esta fue seleccionada por su caracter amigable y

cercano, asi como sus cualidades de legibilidad y versatilidad.
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DM Sans
HEADLINE 1 Headline 3 Body

20Dt DM S Medi Mindscul 12pt DM Sans Regular
40pt DM Sans Bold | Mayuscula pt ans Medium | Mindscula — yjingscula

En la evaluacién tradicional hay una

Headline 2 Headline 4 tendencia a elaborar informes sobre la
16pt DM Sans Medium | Mindscula ejecucién o el funcionamiento de un
p sujeto para opinar sobre el mismo. Esta

25pt DM Sans Bold | Minascula dinamica se lleva a cabo sinque la ...

Figura 42. Tipografia identitaria: DM Sans.
Fuente: Elaboracion propia (2023)

Sistema de diseno de la interfaz

A la hora de componer una interfaz se debe desarrollar un sistema de disefio que
sirva de guia y directriz para cada decision, tanto de estética como de estrategia visual. El
mismo proporciona las herramientas y recursos necesarios para crear productos consistentes

y cohesivos.

Estos recursos se pueden categorizar en guias de estilo y componentes. Las guias de
estilo son un conjunto de estandares que definen la apariencia de los elementos, asi como la
voz y el tono generales, y se centran en el lenguaje visual de un producto, como el uso de la
tipografia y la cromatica. Los componentes son aquellos componentes individuales, disefios

y plantillas, o patrones de interaccion que muestran como deben comportarse los elementos.

Reticulas

Para lograr coherencia visual resulta sumamente importante definir parametros

organizadores de los elementos. En este caso, se construy6 una reticula de 12 columnas,
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con margenes de 28px y medianiles de 32 px. Ademads se tuvo en cuenta una cuadricula

base de 8pt como guia para organizar los elementos en la interfaz.

intera e o T A £ EorMmm It O f Sl seds -

Figura 43. Reticula de columnas y cuadricula base de 8pt.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Esta reticula permitira jugar con los elementos sin caer en el desorden. A
continuacion, se presenta un wireframe de fidelidad media demostrando las posibilidades

que ofrece la reticula segun las necesidades de cada pantalla.

A . e o ,
|nwa Busca personas, informes, pacientes, equipos o eventos ... Q & -  2deMayo, 2024 L @ ClaraSoria v

Z

Centro de
Rehabilitacion

+ Nuevo informe

Inicio
Agenda
Pacientes

Equipos

*
&

Informes

FAVORITOS
@ Paciente
@ Paciente
@ Paciente
@ Equipo

@ Equipo

* Ajustes

Figura 44. Posibilidades de organizacion.
Fuente: Elaboracion propia (2023)




Tipografia de la interfaz
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Para la interfaz se opto6 por la familia tipografica “Inter” tanto para titulos como para

textos. Esta tipografia es popular en el disefio de interfaces digitales por su legibilidad y

estética agradable a la vista.

Inter

HEADLINE1 Headline3

40pt Inter Bold | Mayuscula 20pt Inter Semibold | Mintscula

Headline 2 Headlined
16pt Inter Semibold | Mintscula

25pt Inter Bold | Minuscula

Body
12pt Inter Regular | Minuscula

En la evaluacién tradicional hay una
tendencia a elaborar informes sobre la
ejecucidn o el funcionamiento de un
sujeto para opinar sobre el mismo. Esta
dindmica se lleva a cabo sinque la ...

Figura 45. Tipografias de la interfaz
Fuente: Elaboracion propia (2023)

Cromadtica de la interfaz

La paleta cromatica mencionada anteriormente es s6lo para fines promocionales.

Para el disefio de la interfaz se tomo la regla del 60-30-10 en la que el 60% de la pantalla es

un color neutro, un 30% es un color complementario, y el 10% restante es un color acento.

En este caso, se seleccion el azul identitario para el acento, el gris identitario para la barra

lateral y los textos, mientras que el gris claro sirve de base.

Ademas se tuvieron en cuenta una serie de colores para que el usuario designe a sus

eventos o equipos segun sus preferencias, y asi poder reconocerlos a lo largo de la interfaz

independientemente del disefio de la misma. También fue seleccionada una gama de grises
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para fortalecer la jerarquia tipografica y de los elementos desde lo cromatico. Por Gltimo, se

decidi6 mantener el rojo convencionalmente aceptado para mensajes como ‘“‘error” o

“eliminar”.
Colores identitarios
Gris sencillo Azul activo Celeste calmo
#344054 #555CF0 HAZA3FE
Escala de grises Funcional
Rojo
Blanco Gris 50 Gris 100 Gris 200 Gris 300 Gris 500 Gris 700 Gris 900 Alerta
#FFFFFF  #F9FAFB  #F2FAF7  #EAECFO  #DODSDD  #667085 #344054  #101828 HETICOD
Customizacion del usuario

MAZEGIS 340339 H2D04BF WEOASFA WE18CFE WATBEFA HF4T72BE HFETIT HWFBIZ3C NFBEF24 HFDEQ4T

Figura 46. Cromatica de la interfaz
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Iconografia de la interfaz

Se cred un sistema de iconos que asistieran al usuario a detectar las funcionalidades
y acciones en cada pantalla. Se tom6 como prioridad la simpleza y la convencionalidad, es
por esto que cada icono presenta una relacion directa con la accion a realizar. En cuanto a la

estética, se utilizaron rasgos redondeados que otorguen simpatia y calidez.

Hay dos tipos de iconos en este sistema: los propios de las secciones de la interfaz y
aquellos pertenecientes a las acciones a realizar. Entre los primeros se encuentran “Inicio”,

“Agenda”, “Informes”, “Equipos” y “Pacientes”, ademés de “Perfil”, “Chat” vy

“Notificaciones”.
iconos especificos
[
AdEblE 0000
2 A9 0000
iconos generales
e+ x 8 2 Q00000
=N B « 000060000

5 v~ <> a2 0000000
000000

[e
%

Q
&
(o)
53]
&

Figura 47. Iconografia de la interfaz
Fuente: Elaboracion propia (2023)



84

Arquitectura de la informacion

La interfaz se desarrollo siguiendo una arquitectura de la informacidn, construida
segun las necesidades y tareas principales detectadas en la investigacion de los usuarios.
Este mapa de navegacion al ser jerarquico, intuitivo y ordenado, mejora considerablemente
la experiencia del usuario a la hora de navegar y realizar sus tareas de seguimiento. En este
diagrama se pueden apreciar cinco secciones principales: “Inicio” que servird de base;
“Equipos” donde se encontraran todos los miembros del centro y se agruparan segun
disciplinas o equipos de trabajo; “Pacientes” donde se registre toda la informacién y se
realice el seguimiento de cada asistente al centro; “Agenda”, donde cada profesional tendra
registradas sus sesiones con los pacientes y reuniones con sus colegas, o cualquier otro tipo
de evento; y por ultimo, pero no menos importante, “Informes” donde se encontraran todos
los informes redactados por todos los profesionales del centro, en todas las disciplinas y

sobre todos los pacientes.

Cabe destacar que, enfatizando en la flexibilidad de la interfaz, de cada apartado se
pueden crear cuantos elementos se deseen, ya sean pacientes, equipos, informes o eventos,
y dentro de cada apartado, cada elemento puede ser configurado con las cualidades que

requiera cada equipo.



MNuevo Equipo
Tus Equipos

Todos los Equipos

Miembros
Agenda
Informes

Pacientes

Nueva Seccion

Nuevo Paciente

Paciente

— Informaciin General
——Agenda

— Informes

— Historia Clinica

Nueva Seccion

Agenda

INFORMES

Nuevo Evento ’; Nueva informe

Informe
Diaria
Sermanal

Mensual

Figura 48. Arquitectura de la informacion: Intera
Fuente: Elaboracién propia (2023)

Patrones de navegacion
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Para la construccion visual de la interfaz, ademas de utilizar la reticula como

organizadora invisible, se designaron una serie de elementos, estructuras y patrones para

reutilizar a lo largo y ancho de las pantallas. Entre ellos se encuentran elementos

individuales, como botones e iconos, o colecciones de clementos como menus o

disposiciones de los elementos.
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Barra de navegacion superior

La interfaz cuenta con un componente esencial para la navegacion del usuario, se
trata de la barra de navegacion superior. Tal como lo indica su nombre, se encuentra fija en
la seccion superior de cada pantalla y cuenta con una serie de elementos que guian y
orientan al usuario a lo largo y ancho del software. En primer lugar, una barra de bisqueda
general, en ella el usuario puede encontrar toda la informaciéon que desee, ya sean
pacientes, informes, eventos, profesionales o equipos. En segundo lugar los botones de
retroceso o0 avance, ampliamente utilizados en las interfaces mas conocidas como los
navegadores web, seguidos de la fecha del dia. Y por ultimo los botones de Notificaciones

y Perfil, explicados mas adelante.

Barra de Navegacion Superior

Busca personas, informes, pacientes, equipos o eventos ... Q &« 2 de Mayo, 2024 a §' Clara Soria ~

- ; & gener Botones de — )
Barra de blsqueda general retroceso y avance Fecha Motificaciones Perfil

Figura 49. Barra de Navegacion Superior
Fuente: Elaboracion propia (2023)

Notificaciones

Este componente es el encargado de mantener al usuario informado de las acciones
que se llevan a cabo en el software y que representan algun interés para este. Puede tratarse

de comentarios en informes realizados por el usuario, o la carga de un archivo en la base de
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datos de un paciente que le corresponde, asi como también invitaciones a equipos o la
aceptacion de una invitacion realizada a otro miembro. Cualquiera sea la notificacion, al
hacer click el usuario seré dirigido a la actividad realizada. Este componente esta presente

siempre en la interfaz ya que se accede a ¢l desde la barra de navegacion superior.

Notificaciones

Notificaciones

Carlos Malbran agregé un archivo a Lara
¥ Martinez

M Informe Trimestral,pdf
720 KB

Claudia Palacio agregd a Alicia Lopez al
equipo Terapias Motrices. H: P

Carmen Rivero te invitd al equipo Teraplas
Infantiles. Hace 4 horas

Candela Marguez comentd en tu informe
Progreso semestral sobre Lara Martinez.
Hace

@3

Candela Marquez comentd en tu informe
Posibles vias de tratamiento
fisioterapeutico sobre Pedro Juarez

&

Figura 50. Notificaciones.
Fuente: Elaboracion propia (2023)

Cambiar perfil

El ultimo elemento en la barra de navegacion es la pastilla “Perfil”. Al tratarse de

una aplicacion de escritorio es posible que varios usuarios trabajen con ella desde la misma
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computadora, y por eso es importante que cada usuario esté al tanto de cual es la cuenta

abierta en el momento, y que puedan ingresar a su cuenta facilmente.

En el menu desplegable “Perfil” se encuentra en primer lugar la informacion del
usuario activo con la posibilidad de acceder a su informacion personal, realizar ajustes en
su cuenta o cerrar la sesion. En seguida se encuentra el listado de los usuarios miembros del
centro, con una barra de busqueda por si un centro contara con una gran cantidad de

profesionales, y por tltimo la posibilidad de administrar o agregar nuevos perfiles.

Al acceder a alguna de las cuentas registradas en el software surgira un pop-up en el
centro de la pantalla, en el que el usuario debera ingresar su nombre de usuario o mail, y

por cuestiones de seguridad y privacidad, también su contrasefia.
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Perfil / Cambiar perfil

\4 Clara Soria
' clarasoria@intera.com e

Ver perfil Ajustes Cerrar sesion

Ingresa tu contrasefia

Para cambiar de usuario, ingresa tu contrasefia

Elegir otro perfil

Q Busca tu perfil Mombre de usuario o mail
J Pé juanperez@intera.com
uan Ferez Acceder
v, luanperez@intera.com
Contrasefia
Marfa Blera. Acceder
mariariera@intera.com P
Juana Viale
h _ Acceder
juanaviale@intera.com

i ncelar

mariapedroza@intera.com

~ SofuaSalcedo Acceter
.qoﬁ:—).qr—]lced:)(cn ntera.com

2+ Agregar otro perfil

S Administrar perfiles

Figura 51. Perfil / Cambio de perfil.
Fuente: Elaboracion propia (2023)

Chat

La pestana de mensajeria esta presente independientemente de la pantalla en la que
se encuentre el usuario en su version minimizada. Al desplegarse se encuentra un listado de
las personas o equipos con los que se mantiene una conversacion rapida, ya sean equipos
generados alrededor de un paciente, otros profesionales del centro o el equipo general, entre

otros. Se tomaron de referencia los patrones de interactividad de las plataformas de
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mensajeria mas populares como WhatsApp o Facebook, para facilitar la adopcion de la
herramienta entre profesionales. Entre estos patrones se consideran el aviso de “No leido”,
la hora del ultimo mensaje, la posibilidad de agregar una imagen a un grupo, y el adelanto
del ultimo mensaje enviado. Y en la conversacion también se mantienen detalles relevantes

como la informacion temporal de cada mensaje y la capacidad de enviar archivos.

CHAT - Componente de mensajeria

Equipo Fisioterapia
Juan, Marfa, Clara, Juana, Cartos, Td
gy e
F|5|oterap|a QUIFD . ‘ Hala equipo! Adjunto las
Carlos: Dale perfect nuevas regulacionas enviadas
desde el ministerio de salud.

Q. Busca un equipo o profesional

q Lara Marllnez EQUIPO .
g v o o ‘ Maria Pedraza T80
Muevas regulaciones.pdl
‘ Maria Pedroza iz - B 1.2 MB
Ta 41
U .
sl Juan Salazar -lm IFG Buenisimo! Gracias
Cerltru Intera .
Mar 0 B
. Carlos Malbrin
Juan Pérez 415 @ o :
) Conssaul o papel aus me fal Hola Claral jSigue en pie la
: reunion por Lucia Viale?
» Maria Mubios EquiFo
Ta: Cuakquiar ne dad ¢ avisan?
Motricidad Fauiro DR
Carlos: Dals parfact la tarde,
Eva Lépez
> Chat (7 -
~ p
Chat cerrado Listado de chats Mensajes

Figura 52. Chat emergente.
Fuente: Elaboracion propia (2023)

Menu lateral

Sera el menti més importante de la interfaz, ya que representa un acceso rapido y

directo a cualquier seccion de la interfaz que el usuario desee. Se ubica sobre el margen
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izquierdo de la pantalla, permanece fijo independientemente de la pantalla principal, y esta
compuesto por el isologotipo de Intera, un boton para crear un “Nuevo Informe”, una
seccion con accesos directos a los distintos espacios de la interfaz: “Inicio”, “Agenda”,
“Informes”, “Equipos” y “Pacientes”; seguido de una seccion de “Favoritos” para que el
usuario pueda acceder directamente a las paginas de sus pacientes o equipos mas
frecuentes, y por ultimo, un boton de “Ajustes”, a partir del cual se podra configurar la

interfaz segun las preferencias de cada usuario.



Menu de Navegacion Lateral

i intera

+ Nuevo informe

Inicio
Agenda
Informes
Equipos

Pacientes

FAVORITOS

B Equipo

B Equipo

Menu lateral por defecto

i intera

+ Nuevo informe

Inicio
Agenda
Informes
Equipos

Pacientes

FAVORITOS

@® Pac

B Equipo

B Equipo

# Ajustes

Pestafia “Pacientes” seleccionada

Figura 53. Menu de navegacion lateral.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Diseiio de Pantallas

Ingreso / Inicio de sesion

La primera pantalla con la que se encontraran los usuarios sera la de inicio de sesion
o registro a la aplicacion. En ella se pueden visualizar, por un lado, el isologotipo de Intera,
espacios para ingresar los datos de acceso y botones relevantes destacados con el azul
identitario. Por otro lado, el concepto de colaboracion y trabajo en equipo se ve claramente
expresado en una ilustracion que utiliza los elementos del isotipo para denotar la

importancia de los aportes de cada profesional.

—}ly intera

Ingresa tu nombre de usuario o mai

Contrasefia

Ingresa tu contrasefa

No cerrar sesién Olvidé mi contrasefia

G Ingresa con Google

¢No tienes una cuenta? Registrate
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Figura 54. Pantalla: Ingreso / Inicio de sesion
Fuente: Elaboracion propia (2023)

Inicio

Toda interfaz necesita una pantalla de inicio que reciba al usuario, en el caso de
Intera esta pantalla contiene una bienvenida calida en un header ilustrado con el nombre del
usuario activo. El resto de la pantalla se divide en tres columnas: la primera consiste en un
aviso de los préximos turnos, destacando el que estd en curso o por comenzar, con un
recordatorio del nombre del paciente, el horario, lugar y las etiquetas del terapeuta y la
terapia a desarrollarse. La segunda columna alberga un redactor de “Registro de sesion”,
para que cada profesional pueda acceder rapido a esta herramienta y dejar asentado un
resumen de la actividad del dia. Y por ultimo, un espacio personal para anotar las tareas

pendientes de cada profesional.

Ademéds, en esta pantalla se presentan por primera vez los patrones de navegacion
presentados en el apartado anterior: barra de navegacion superior, meni de navegacion

lateral, notificaciones, perfil (cambiar de perfil) y chat.
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Busca personas, informes, pacientes, equipos o eventos ... Q &« > 2 de Mayo, 2024 A £ Clara Soria ~

A< intera

=+ Nuevo informe

iHola Clara!

Qué bueno verte de nuevo

Inicio

Agenda Registro de sesién Tareas pendientes

Redactar informe anual Lara Martinez

Tengo hasta el martes 7! No te cuelguesss

Informes

Paciente M Lara Martinez

Terapia o Fisioterapia @

Terapeuta | (¥ Clara Soria x

(O) Mandar observacienes regulaciones
Pedirle a Juana que las revise!

]
& Equipos
2

Pacientes

() Definir nuevos juegos para pacientes -16

FAVORITOS Link al tablero de pinterest: pinterest.com

Registro de sesi6n
@® Paciente

@ Paciente
@ Paciente
B Equipo

B Equipo

t Ajustes

Lara Martinez
09:00 - 11:00 | SALA 02

Sy

Pedro Juarez
11:00 - 13:00

« Fisioterapia

Maria Nubios
14:00 - 16:0

* Fisioterapia

La sesién de hoy trabajamos la movilidad de
los tobillos con ejercicios rotativos y asistencia
de electrodos para fortalecer los mdsculos.
Lara se portd muy bien, muestra avances en la
movilidad.

B I & =

Fecha y hora

© 2 de mayo, 2024 09:00 - 11:00

Cancelar Guardar registro

Figura 55. Pantalla: Inicio
Fuente: Elaboracion propia (2023)

() Concretar reunién con padres de Marti
Temas a charlar: proximos pasos, relacién
con los hermanos, como se mueve en su
casa, etc.

() Ultima revisién a informes
Antes de mandarlos leer que estén todos los
datos correctos!
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Cambios sin guardar

Descartar Guardar borrador

Figura 56. Pantalla: Inicio. Cambios sin guardar.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Busca parsonas, informas, packantes, aquipos o evantos . € =  2deMayo, 2024 @ Clara Soria «

MNetificaciones

Martinez

GQue bueno B

Infarme Trimastral. pdf
B

A Inicio

Registro de sesion

l Lara Martingz

i e
o Lara Martinez

Paciente [ Lara Martd J
& raguiaciones

Terapla # Fiskterapial . e & ravisal

Terapauta B clarn sora
para paciantas -16
west: pirterast.com

Aegistro de sesidn
s Pedro Judrez

La sesiti de hay rabajamos = mownoan o
le2 1abilas eon ejercicies ratativas y asistencia
de elecirodas para forabecer ke moscuias,
Lata sé pOrtd My bien, Miestra svances &n la

[T Concretar raunidn con padras de Marti

masilidad.
] Utima revisicn a informes
B I o Artbes de mandarkos leer que esién todos los
- crrect
Facha y hara

() 2 de mayo, 2024 0900 - 11:00

Maria Nubi A
s B 1 Cancelar hat
* Facisaza

Figura 57. Pantalla: Inicio. Notificaciones activas.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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« >

2 de Mayo, 2024

%4 Clara Soria
i H OI a CI ara! [ clarascria@intera.com

Que bueno verte de nue —

Ajustas  Corrar sesiin

Inicio Elegir otro perfil

Registro de sesion

Acceder
. ra.com
a Maria Riera Acosder
mararara@inera.com
Paclents Lara Martinez (¥ .
ﬁ ﬁ Juana Viale Acoadar
uanavia
Terapla # Fisioterapia
ﬂ Maria Pedroza Asoadtar
narapadoza@intara.com
Terapeuta [} Clara Sorda &
ﬂ Sofia Salcedn Acoader
Sofiasaioed ofiinbe

Registro e Se5ion

La sesidin de hoy rabajamos ks mosilidad de
locs labilas ean ejersicios falatives y asistansia
de glecirogos para fortalecer kg museuios,
Lars se porid muy bien, muesire avances en la

O T TR, SN S T G S

masilidad.
] Uttima revisicn a informes
B I " Artbes de mandarios leer que estén todos los
- dates correctas]
Fecha y hara

(5 2 de mayo, 2024 09:00 - 11:00

Figura 58. Pantalla: Inicio. Perfil activo.
Fuente: Elaboracion propia (2023)



n Fisioterapia cauiPo
Carios: Dala parfact

B Lara Martinez FQuipe
Ml “aria: Acana g0 avisar qua noy

Centro Intera ecurn
AT PR —

n Motricidad sou=o
Eva Ldpez
g Foto Clare de ckioieg

Figura 59. Pantalla: Inicio. Chat activo.
Fuente: Elaboracion propia (2023)

Agenda

Qi Busca un equipo o profesional

h Maria Padroza
Hary condagui &l papsd qus ma Tak.

& Juan Salazar ecuiro
I Aura: Qs na Parlicial Juan Ak

‘5 Juan Pérez

‘_5- Maria Nubios couiro
T Cualquier novedad g me avisar
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Para lograr sinergia en un equipo primero es necesario que cada miembro esté listo

para ser parte de esa sinergia. El apartado de “Agenda” es un espacio para que cada

terapeuta registre los turnos de sus pacientes, sus reuniones ya sea de equipo como

externas, y cualquier tipo de evento que considere importante registrar. Cada evento podra

crearse en el boton “Nuevo evento” situado en la esquina superior derecha de la pantalla.
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Este apartado permite visualizar los eventos en tres formatos: diario, semanal y mensual, a

su vez el usuario puede optar por filtrar los eventos visibles, ya sea por paciente, por tipo de

evento o por duracion, y de ser necesario, la agenda puede ser editada o descargada en

formato pdf.

Busca personas, informes, pacientes, equipos o eventos ...

i intera

Agenda

Ver: Semana Vv

+ Nuevo informe
= Filtros

HORA LUNES 29 MARTES 30
Inicio 9:00 : :
LARA MARTINEZ LARA MARTINEZ
Sala 02 Sala 02
10:00
B Informes
11:00
. PEDRO JUAREZ PEDRO JUAREZ
* e Sala 04 Sala 04
12:00
2 Pacientes
13:00
FAVORITOS
@ Pacient 14:00
aciente MARIA NUBIOS MARIA NUBIOS
Sala 06 Sala 06
@ Paciente 15:00
@ Paciente
16:00 REUNION EQUIPO
B Equipo
B Equipo 17:00
18:00
19:00
# Ajustes
20:00

Q & -  2deMayo, 2024
< Abril 2024 >

LARA MARTINEZ
Sala 02

PEDRO JUAREZ
Sala 04

FERIADO

Dia del Trabajador

MARIA NUBIOS
Sala 06

Figura 60. Pantalla: Agenda del profesional
Fuente: Elaboracion propia (2023)

Informes

a € Clara Soria v

VIERNES 3

LARA MARTINEZ
Sala 02

PEDRO JUAREZ
Sala 04

MARIA NUBIOS
Sala 06

® Chat ~

El foco de Intera esta puesto en la colaboracion entre profesionales en los centros de

rehabilitacion para personas con discapacidad. Las siguientes pantallas son un espacio para
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que los terapeutas dejen asentadas sus observaciones sobre el progreso y el proceso de cada
paciente, tanto individualmente como en equipos. En la investigacion se descubrid que, si
bien es importante hacer un seguimiento del paciente sesion a sesion, es mas 1til para todas
las figuras involucradas registrar los procesos en plazos mas amplios, es por eso que,
ademas del registro de cada sesion presentado en la pagina de inicio, en el apartado
“Informes™ se produciran y almacenaran informes semanales, mensuales, trimestrales,

semestrales o anuales.

En esta pantalla el usuario encontrara todos los informes generados en el centro y
tendra la posibilidad de filtrarlos por terapia, terapeuta, paciente y tipo de informe. Desde
aqui podra elegir si redactar un nuevo informe o cargar un archivo que haya desarrollado en

otra plataforma, ya sea un documento de word o un pdf.

En la visualizacion de los informes se reservara la mayor cantidad de espacio en
pantalla para el informe en si, y un sector sobre el margen derecho estard dedicado a
mostrar la informacidon general del documento (Tipo de informe, paciente, terapia, autor y

fecha), asi como para la creacion y lectura de comentarios.



A< intera

+ Nuevo informe

Inicio
Agenda

Informes

B
& Equipos
2

Pacientes

FAVORITOS
@ Paciente
@ Paciente
@ Paciente
@ Equipo

@ Equipo
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- @
Busca personas, informes, pacientes, equipos o eventos ... Q & > 2 de Mayo, 2024 a €’ Clara Soria v
Informes
£ Abril 1, 2024 - Mayo 1, 2024 Ordenar v
Resultados: 12 informes @) Clara Soria % ¥ Fisioterapia %  Registro de Sesién ¥
Titulo Tipo Fecha de creacion Terapia Autor
Juego: Circuito motriz Registro de Sesion 04/2( ‘ @) Clara Soria s & 0w
Avances de la Ultima semana Registro de Sesion 24 ioteray ﬁ“ Clara Soria / & @
Trabajo especial por golpe Registro de Sesion 4 ioterag @) Clara Soria V2R (i
Reconocimiento de sonidos Registro de Sesion 202 Fisioteray @) Ciara Soria 7 & W
Avances de la Ultima semana Registro de Sesion 2/04/202 Fisiotera @) Ciara soria / &, @
Juego de relajacion Registro de Sesién 4/2024 « Fisioterapia @) Clara Soria s & W
Reconocimiento de colores Registro de Sesién 8 o Fisioterapia € Ciara Soria V2R
Trabajo en tobillos Registro de Sesion 8 Fi ‘ @) Clara Soria 7 & W
Juego: Circuito motriz Registro de Sesién 2/04/202 Fisioteraf @) Clara soria /s & W
Avances de la Ultima semana Registro de Sesion 8/C « Fisioterapia @) Clara soria /s L W

Trabajo especial por golpe Registro de Sesién , Chat

Figura 61. Pantalla: Informes
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Cargar archive

Suibe a Intera documentos de fu computadona.

&

Click para subir un archivo o arrasira y suela agui
Todka tipo de archives fmax, 20 MBI

Infarme anual 2023 - Martinez, Lara.pdf E[
200 KB
-— 10%

Error de carga. Por favor intenta de nuevo. IC]
Resumen del af an Lari.mp4

Intentar da nuavo

ca"WIar

Figura 62. Pantalla: Cargar un informe
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Busca personas, informes, pacientes, equipos o eventos ... Q &« > 2 de Mayo, 2024 a €’ Clara Soria v

A< intera

< 7 & W

=+ Nuevo informe

Informe semestral del seguimiento y

rehabilitacion de la discapacidad f Informe Semestral

Inicio : .
Paciente: Lara Martinez € Clara Soria | @ Maria Riera
Agenda Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec ullamcorper mattis lorem non. RSN SRERR e Kinesiologial
Ultrices praesent amet ipsum justo massa. Eu dolor aliquet risus gravida nunc at feugiat ECH 21/04/2024
§ Informes consequat purus. Non massa enim vitae duis mattis. Vel in ultricies vel fringilla.
Introduccién
&8 Equipos Escribe tu comentario aqui...
Mi tincidunt elit, id quisque ligula ac diam, amet. Vel etiam suspendisse morbi eleifend faucibus eget
5 vestibulum felis. Dictum quis montes, sit sit. Tellus aliquam enim urna, etiam. Mauris posuere vulputate arcu conceer ([N
2 Pacientes amet, vitae nisi, tellus tincidunt. At feugiat sapien varius id

“ Martina Ortiz 24/04/2024
&e

Muy bueno el progreso que hizo
Lara este semestre! Estoy muy

“In a world older and more complete than ours they move

FAVORITOS o3 i 2 : orgullosa de sus avances como
finished and complete, gifted with extensions of the senses o
Paci . P .
O et we have lost or never attained, living by voices we shall e »
@ Paciente never hear.” ® Muchas gracias Marti! Facilitaste
muchas cosas en el proceso y
@ Paciente estamos muy agradecidas!

— Olivia Rhye, Product Designer
B Equipo
X Dolor enim eu tortor urna sed duis nulla. Aliquam vestibulum, nulla odio nisl vitae. In
8 Fquipo aliquet pellentesque aenean hac vestibulum turpis mi bibendum diam. Tempor

integer aliquam in vitae malesuada fringilla.

Elit nisi in eleifend sed nisi. Pulvinar at orci, proin imperdiet commodo consectetur
convallis risus. Sed condimentum enim dignissim adipiscing faucibus consequat,
urna. Viverra purus et erat auctor aliquam. Risus, volutpat vulputate posuere purus

sit congue convallis aliquet. Arcu id augue ut feugiat donec porttitor neque. Mauris, Chat
neque ultricies eu vestibulum, bibendum quam lorem id. Dolor lacus, eget nunc

Figura 63. Pantalla: Visualizar un informe
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Busca personas, informes, pacientes, equipos o eventos ... Q & > 2 de Mayo, 2024 a €’ Clara Soria v

) Nuevo informe Guardar borrador m
+ Nuevo informe o
Estilo de texto v B I H H 9w o MR ==

Informe Semestral

A< intera

o ) e >
Inicio TiTULO A ;. Lara Martinez

Agenda Informe semestral del seguimiento y I
g—— rehabilitacién en el movimiento

E 21/04/2024

§ Clrasoria @ Maria Riera

Informe Semestral APIA: Fisioterapia y Kinesiologia
88 Equipos ACIENTE: Lara Martinez iA: 21/04/2024
Lic. Clara Soria y Lic. Maria Riera
2

Pacientes Escribe tu comentario aqui...

En el siguiente informe se presentaran los avances de la paciente Lara Martinez en materia de RS uoico |
fisioterapia y kinesiologia, en el periodo de los Ultimos seis meses.
“ Martina Ortiz
e

FAVORITOS

Kinesiologia| Muy bueno el progreso que hizo
. Lara este semestre! Estoy muy
Pacien
O Gt orgullosa de sus avances como
equipo
@ Paciente
y Clara Soria Friday 2:20p

@ Paciente Muchas gracias Martit Facilitaste
muchas cosas en el proceso y

@ Equipo estamos muy agradecidas!

@ Equipo

Figura 64. Pantalla: Nuevo informe
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Busca personas, informes, pacientes, equipos o eventos ... Q & > 2de Mayo, 2024 A @ Clara Soria ~

< intera

D Nuevo informe ‘Guardar borrador

+ Nuevo informe ‘
Estilo de texio ~ ] k > B

Texto normal

TIPO: Informe Semestral
Inicio Titulo o PAGIENTE:
Subtitulo P AUTOR: ) crero sorie @ waria Riera
genda 'mestral del seguimiento y
* Figh 3
Encabezado 1 HPEL o = TERAPIA:
o K ia
Informes ion en el movimiento :
Encabezado 2 ‘ FECHA: 21/04/2024
TERAPIA: Fisioterapia y Kinesiclogia
Equipos ECH.
AP Encabezado 3 - FECHA: 21/04/2024
. Maria Riera
Pacier ¢ Eseribe tu comentario aqui...
= Jitas
et g s S PIESENEAAN [0S avances de la paciente Lara Martinez en materia de e [
fisioterapia y kinesiologia, en el periodo de los Gitimos seis meses.
Martina Ortiz 2404/2024
FAVORITOS
Kinesiologia| Muy busno el progress que fizo

Lara este semestre! Estay muy
orgullosa de sus avances como
equipa

Clara Soria Feiluy 2:20pm

Muchas gracias Marti! Facllitaste
muchas cosas en el proceso y
estamos muy agradecidas!

Figura 65. Pantalla: Nuevo informe - Estilos de texto
Fuente: Elaboracion propia (2023)




107

Informe publicado correctamente

Elinforme que redactaste fue publicado con éxito.
Tus colegas podran leerlo y agregar comentarios.

Figura 66. Pantalla: Nuevo informe - Informe publicado
Fuente: Elaboracién propia (2023)

Equipos

El foco de Intera estd puesto en la colaboracion entre profesionales en los centros de
rehabilitacion para personas con discapacidad, las siguientes pantallas son un espacio para
que los diferentes equipos de trabajo puedan encontrarse, depositar sus informes, programar
reuniones y llevar registro de sus pacientes. Las pantallas presentadas a continuacion

representan un ejemplo de como podria utilizarse la interfaz, cabe aclarar que estos
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ejemplos son ilustrativos y queda a disposicion de cada centro el manejo de este espacio.
Los equipos pueden generarse segun la disciplina o la rama general de trabajo; un terapeuta
puede participar en multiples equipos, y cada espacio compartido puede adaptarse a las
necesidades que cada centro presente. Los ejemplos presentados se construyeron teniendo

en cuenta los patrones de uso mas frecuentes observados en el periodo de investigacion.

La pantalla principal dentro del apartado “Equipos” consta de dos secciones: “tus
equipos” donde el terapeuta encuentra facilmente los equipos a los que esta adherido, cada
tarjeta presenta la opcidon de marcar el equipo como favorito o iniciar una conversacion en
el chat; y “Todos los equipos”, que contiene todos los equipos generados dentro del espacio
de trabajo del centro. Los usuarios también tendran la posibilidad de crear sus propios

equipos, o solicitar unirse a algiin equipo en particular.
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. Busca personas, informes, pacientes, equipos o eventos ... Q & > 2 de Mayo, 2024 a € Clara Soria v
tera
Ax N
.
Equipos A ks snbots

+ Nuevo informe

Tus equipos

Inicio

Agenda
B Informes Fisioterapia * 9 @ Kinesiologia y Fisioterapia * 0
& Equipos
2 Pacientes \ ] \ 2
T ny 3
AN B
- |

FAVORITOS | &
@® Paciente Fisiatria y Neurologia |

@ Paciente

@ Paciente

@ Equipo

el :

Fonoaudiologia [ @ Psicomotricidad o Recreacion y deportes [ W Psicologia ]

@ Equipo

-~

|
3
/

® Chat ~

@ Vida auténoma

Figura 67. Pantalla: Equipos
Fuente: Elaboracion propia (2023)

Al ingresar a algn equipo de su preferencia, el usuario se encontrard con el nombre
y color insignia del equipo, en el caso del ejemplo “Fisioterapia” identificado con naranja.
La pantalla también presenta un acceso directo al servicio de mensajeria, reconocido en el
chat por las mismas caracteristicas que le fueron asignadas al equipo al momento de su
creacion. Dentro del espacio, el usuario podra conocer sobre los miembros que conforman
el equipo, pudiendo enviarles un mensaje desde aqui mismo, asi como podra invitar a otros

usuarios, o descargar la lista de profesionales. También podra navegar por otras pestafias
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descubriendo la agenda del equipo, el listado de pacientes o el listado de informes

generados desde el equipo.

Busca personas, informes, pacientes, equipos o eventos ... Q & > 2 de Mayo, 2024 a € Clara Soria v

/< intera

Fisioterapia %Gf.ﬁﬁ 'S E

+ Nuevo informe EQUIPO

Ciencia de la salud fisica que se encarga de prevenir y tratar mltiples afectaciones neuromusculoesqueléticas y de caracter organico

@ Inicio & Miembros B Agenda B Informes @ Pacientes ar

& Agenda Q sion Filtros 7 % 2+ Agregar miembro

. ' : ) . ,
B Informes Miembros Terapia Especialidad N° Pacientes Mail ngreso
& Equipos @ Juan pérez Rehabilitacion infantil )
2 Pacientes @ Maria Riera Fortalecimiento muscular y postura 6 )
M Clara Soria Fi Autonomia, Equilibrio y Coordinacion 3 t 22, 2022
FAVORITOS U Y O
@ Paciente )
@ suana viale Ejercicio Terapéutico D
@ Paciente
. “ Maria Riera ST Fisioterapia ortopédica de la columna 4 D
@ Paciente vertebral
B Equipo @ Juan Pérez « Fisioterapia Puncion Seca y Osteopatia )
@ Equipo
@ vuana viale Neurodinamia y Masoterapia D
) Clara soria Terapia cognitiva funcional 4 /2 )

® Chat ~

Figura 68. Pantalla: Miembros equipo (ejemplo Fisioterapia)
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Agregar miembro al equipo

AQTEGB @ |63 PETEONEE QUE queras
B este equipo oe trabajo

) Ingresa &l nombre o mall de tu colega

Martina Ortiz
martinacrtiz@intera.com

Camila Romero
camllaromero@intera.com

o

[anl
Pedro Martinez
pedromartinez@intera.com

Gancelar

Figura 69. Pantalla: Agregar miembros al equipo
Fuente: Elaboracién propia (2023)
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Busca persanas, informas, pacientes, aquipos o aventos =1 € =  2deMayo, 2024 A § Clara Soria ~

i intera

Fisioterapia CCLEO * »

4 Nuevo informe

Equipo Fisioterapia
Juan, Maria, Glara, Juana, Carlos, To
Inicio . - .
. Miembros 1 Agenda B Informes g e
! Wie
Agenda - Hola equipal Adjunto las
nuevas regulacionss emviadas
Informes Miemisos Terapia Espeaialidad M Pacientss desde el ministerio de salud.
€ Juane - a Marla Pedroza
. uan Pemz an i 4
Equipos ] ani (
0y Muevas reguiacionss pof
17 ME
Pacientas B rania fien Fortalacimients muscular y postra
FAVORITOS K s nia, Equilizeio y Coar .

ortepédica de la columna . . Carlos Malbedn
-

Hola Clara! JSigue en pie la
reunion por Lucia Viake?

@ suanPeres neitn Seca y Dsleopalia 7 |
ol Juana vl ;- i ¥ Ma i
[ Rt ] ithia fun

‘ Escribe un mensaje a

Figura 70. Pantalla: Mensajeria del equipo (ejemplo Fisioterapia)
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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S
Busca personas, informes, pacientes, equipos o eventos ... Q & > 2 de Mayo, 2024 a € Clara Soria v
.
AX intera
Fisioterapia %C [5@0 o :
: EQUIPO A8
+ Nuevo informe
Ciencia de la salud fisica que se encarga de prevenir y tratar multiples afectaciones neuromusculoesqueléticas y de carcter organico.
Inicio .- . .
2 Miembros B Agenda B Informes Qs Pacientes ar
Agenda Ver:Mes v Filtros < Abril 2024 > 7 & B2 Agregar evento
B Informes LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES SABADO DOMINGO
01 02 03 04 05 06 07
&8 Equipos FERIADO
2 Pacientes
08 09 10 n 12 13 14
FAVORITOS
@® Paciente
15 16 17 18 19 20 21
@ Paciente
@ Paciente
) 22 23 24 25 26 27 28
@ Equipo
@ Equipo
29 30

® Chat ~

Figura 71. Pantalla: Agenda del equipo (ejemplo Fisioterapia)
Fuente: Elaboracion propia (2023)

Pacientes

Si bien el foco de la interfaz estd en los profesionales de la salud involucrados en la
rehabilitacion de personas con discapacidad, el trabajo de estos tiene a los pacientes como
unica y principal prioridad. Resultard esencial, entonces, para el seguimiento de las
personas con discapacidad en tratamiento, un espacio donde los usuarios puedan encontrar
)

toda la informacion respecto a sus pacientes. Este apartado denominado “Pacientes’

presentara una lista del total de los pacientes que se traten en el centro de rehabilitacion, los
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cuales podran ser ordenados o filtrados seglin una serie de criterios como los terapeutas que
los atiendan, las terapias a las que asistan, su frecuencia en el centro o su antigiiedad. En la
pantalla de ejemplo se muestra la lista filtrada por los pacientes del perfil activo “Clara
Soria” quien trabaja como fisioterapeuta y cuenta con doce pacientes en el centro segin el

conteo realizado por el sistema.

. Busca personas, informes, pacientes, equipos o eventos ... Q & > 2 de Mayo, 2024 Aa €' Clara Soria v
i intera
.
Pacientes Ll
=+ Nuevo informe
Resutados 12pacientes ) G s
" Paciente Frecuencia Terapia Terapeuta Antigiiedad
Inicio
B i ar D i
Agenda 2, LaraMartinez o Fisioterapia @) Clara soria 2 afios VAR |
3 Informes
2, Juan Salazar [ semanal ] @) Clara soria 3 meses 7 & W
Equipos
) 2, Martin Rojo Quincenal @ Clara soria 4 afios VAR |
Pacientes
2 LaraMartinez @) Clara soria 9 meses VAR |
FAVORITOS
@ Paciente O Leila Osorio o Fisioterapia € clara Soria 1afio, 3 meses s & W
@ Paciente
) 2, Nicolas Rodriguez € Clara soria 11 meses VAR |
@ Paciente
@ Equipo
2, Juana Martinez € Clera soria 2 afios VAR |
@ Equipo
2, Pedro Viale o Fisioterapia ) Clara Soria 21/2 afios & W
2, Leila Osorio o Fisioterapia @ clara soria 1afio, 3 meses VAR

Nicolds Rodriguez EEryy ® Chat &

Figura 72. Pantalla: Pacientes
Fuente: Elaboracion propia (2023)

Jo

A partir de este listado, el usuario podré ingresar al perfil de sus pacientes, en el que
encontrard una serie de pestaflas con la informacion mads relevante. A primera vista el

usuario podra descubrir las terapias de las que participa el paciente, de la misma forma que
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conocera los terapeutas con los que este paciente se atienda. Con estos profesionales se
generard automadticamente un grupo en el chat del software con el nombre del paciente, al
cual se puede acceder por medio del acceso directo que se encuentra en la parte superior

derecha de la pantalla del paciente.

El usuario podra visualizar informacion general del paciente como sus datos de
nacimiento, domicilio, y demas datos que cada centro considere relevantes. De la misma
manera podra acceder a la agenda del paciente, que estara vinculada a la agenda de cada
uno de sus terapeutas; y también podra revisar los informes redactados sobre el paciente por
cada uno de sus terapeutas, y en la tabla podra distinguir de qué tipo de informe se trate
(registro de sesion, informe anual, semestral, etc.). El usuario también tendrd acceso a la
historia clinica del paciente, y serd capaz de crear una nueva seccion en el perfil del cliente

como galeria de fotos o carpeta de archivos relevantes.
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Busca personas, informes, pacientes, equipos o eventos ... Q & > 2 de Mayo, 2024 a €’ Clara Soria v

¥ intera

Lara Martinez )

PACIENTE

TERAPIAS * Psicomotricidad o

TERAPEUTAS: () Clara Soria | @) Juan Pérez (@ Maria Riera = @@ Juana Viale | @ Juana Viale | |+

+ Nuevo informe

Inicio
& Informacién General B Agenda B Informes @ Historia Clinica ar
Agenda
9 Ver: Semana Vv = Filtros < Abril 2024 » f &
Informes HORA LUNES 29 MARTES 30 MIERCOLES 1 JUEVES 2 VIERNES 3
Equipos 9:00
FISIOTERAPIA FISIOTERAPIA FISIOTERAPIA FISIOTERAPIA
Pacientes Clara Soria | Sala 02 Clara Soria | Sala 02 Clara Soria | Sala 02 Clara Soria | Sala 02
10:00
FAVORITOS 11:00 PSICOMOTRICIDAD KINESIOLOGIA KINESIOLOGIA PSICOMOTRICIDAD
: Juan Pérez | Sala 03 Maria Riera | Sala B Maria Riera | Sala B Juan Pérez | Sala 03
@ Paciente
12:00 . .
@ Paciente Juana Viale | Sala A Juana Viale | Sala A FERIADO Juana Viale | Sala A Juana Viale | Sala A
Dia del Trabajador
@ Paciente 13:00 REUNION CON PADRES
@ Equipo
14:00
@ Equipo
15:00
16:00

Figura 73 .Pantalla: Agenda del paciente
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Busca personas, informes, pacientes, equipos o eventos ... Q & > 2 de Mayo, 2024 a § ClaraSoria v

A< intera

Lara Martinez [ )

PACIENTE

 * Fisioterapia M « Psicomotricidad X < Kinesiologia °

§) Clarasoria | @ JuanPérez (@ MariaRiera = @@ Juana Viale | @ Juana Viale | |+

+ Nuevo informe

Inicio
2 Informacién General £ Agenda B Informes @ Historia Clinica aF
Agenda . . .
Q Bus {5 Abril1, 2024 - Mayo 1, 2024 = Filtros
Informes Titulo Tipo Fecha de creacion Terapia Autor
Equipos Juego: Circuito motriz Registro de Sesion @ Juan Pérez VRN |
Pacientes
Avances de la ltima semana Resumen Semanal [+ inesiologia } @ varia Riera VAR ]
FAVORITOS Trabajo especial por golpe Registro de Sesién 04/20! @ Clara soria 7 & W
@ Paciente
Reconocimiento de sonidos Registro de Sesion 04/20 & vana viale 7 & W
@ Paciente
@ Paciente Avances de la Gltima semana Resumen Semanal ( ) » Kinesiologia @ varia Riera VR ]
@ Equipo
Juego de relajacién Registro de Sesién 04/20 @ Juan Pérez V2N 1}
@ Equipo
Reconocimiento de colores Registro de Sesién @ vana viale VAR |
Trabajo en tobillos Registro de Sesion 4 F € crara soria 7 & W

® Chat ~

Figura 74. Pantalla: Informes del paciente
Fuente: Elaboracion propia (2023)

Perfil del terapeuta

En este espacio cada terapeuta tendrd agrupada su informacion mas relevante como
los informes redactados, su agenda, los equipos a los que pertenece y su informacion
general. Esta seccion se pensd para que otros profesionales puedan conocer el trabajo de

sus colegas.
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=+ Nuevo informe

Inicio
Agenda

Informes

=]
&8 Equipos
2

Pacientes

FAVORITOS
@ Paciente
@ Paciente
@ Paciente
B Equipo

@ Equipo
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- (=]
Busca personas, informes, pacientes, equipos o eventos ... Q &« > 2 de Mayo, 2024 a €’ Clara Soria v
’ ? Clara Soria
7 Cclarasoria@intera.com
Soy fi , egresada de la . idad Nacional de Cérdoba. Me encanta mi trabajo y salir a correr los dias de primavera. Mi
comida favorita es el brownie con dulce de leche, y lo que mas me gusta del centro es el equipo !I!
2 Informacién General £ Agenda @ Informes £3 Equipos ar

Nombre .
Clara Soria

Correo electrénico : "
[ clarasoria33@gmail.com

Foto de perfil

p s
unta una imagen tuy A @

Especialidad .
Fisioterapeuta

Descripcién

Texto normal v
Soy fisioterapeuta especializada en tratamiento de nifios Chat
discapacidades motrices finas. Trabajo en este centro ha

Figura 75. Pantalla: Informacion general del terapeuta
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Busca personas, informes, pacientes, equipos o eventos ... Q &« > 2 de Mayo, 2024 a €’ Clara Soria v

i< intera

=+ Nuevo informe

Clara Soria

clarasoria@intera.com

Inicio

Agenda ) ) ) ) ) ) ’
Soy , egresada de la L Nacional de Cérdoba. Me encanta mi trabajo y salir a correr los dias de primavera. Mi
comida favorita es el brownie con dulce de leche, y lo que mas me gusta del centro es el equipo !I!
B Informes
# Equipos 2 Informacién General £ Agenda B Informes £3 Equipos P
& Pacientes Ver: Semana v = Filtros < Abril 2024 > 7 &
HORA LUNES 29 MARTES 30 MIERCOLES 1 JUEVES 2 VIERNES 3
FAVORITOS
9:00
@ Paciente FISIOTERAPIA FISIOTERAPIA FISIOTERAPIA FISIOTERAPIA
Clara Soria | Sala 02 Clara Soria | Sala 02 Clara Soria | Sala 02 Clara Soria | Sala 02
@ Paciente 10:00
@ Paciente 11:00 PSICOMOTRICIDAD KINESIOLOGIA KINESIOLOGIA PSICOMOTRICIDAD
) Juan Pérez | Sala 03 Maria Riera | Sala B Maria Riera | Sala B Juan Pérez | Sala 03
@ Equipo
@ Equipo 12:00 Juana Viale | Sala A Juana Viale | Sala A Juana Viale | Sala A Juana Viale | Sala A
Dia del Trabajador
13:00 REUNION CON PADRES
14:00
15:00 Chat

Figura 76. Pantalla: Agenda del terapeuta
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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- (=]
. Busca personas, informes, pacientes, equipos o eventos ... Q &« > 2 de Mayo, 2024 a €’ Clara Soria v
A< intera
=+ Nuevo informe
Inicio Clara Soria
clarasoria@intera.com
Agenda . : i
Soy fi , egresada de la L Nacional de Cérdoba. Me encanta mi trabajo y salir a correr los dias de primavera. Mi
comida favorita es el brownie con dulce de leche, y lo que mas me gusta del centro es el equipo !I!
B Informes
# Equipos 2 Informacién General £ Agenda B Informes £3 Equipos +
Titulo Paciente Tipo Fecha de creacion Terapia

FAVORITOS

Trabajo en tobillos [® Lara Martinez Registro de Sesién 22/04/2024 = VAR |
@ Paciente
@ Paciente Avances de la (ltima semana e Juan salazar Resumen Semanal 2 YRR |

Paciente
® Trabajo especial por golpe B2 Martin Rojo Registro de Sesion ) YR
B Equipo
. Progreso semestral: tobillos y rodillas 6 Claudia Pifiero Informe Semestral 202 v

B Equipo 9 v & 7 & W

Avances de la ultima semana - Felipe Judrez Resumen Semanal

Juego de relajacion m\ Lara Martinez Informe Semestral

Movilidad de mufiecas B Lara Martinez Registro de Sesién

Figura 77. Pantalla: Informes redactados por el terapeuta
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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=+ Nuevo informe

Inicio
Agenda

Informes

=]
&8 Equipos
2

Pacientes

FAVORITOS
@ Paciente
@ Paciente
@ Paciente
B Equipo

@ Equipo
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- (=]
Busca personas, informes, pacientes, equipos o eventos ... Q &« > 2 de Mayo, 2024 a €’ Clara Soria v
’ ? Clara Soria
7 Cclarasoria@intera.com
Soy fi , egresada de la i Nacional de Cérdoba. Me encanta mi trabajo y salir a correr los dias de primavera. Mi
comida favorita es el brownie con dulce de leche, y lo que mas me gusta del centro es el equipo !I!
2 Informacién General £ Agenda B Informes £3 Equipos +

e

I Fisioterapia * 9 B Kinesiologia y Fisioterapia * 9

Figura 78. Pantalla: Equipos del terapeuta
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Prototipos

Para acceder al prototipo interactivo utilizar el siguiente enlace:

https://www.figma.com/proto/9Dnf6HklyaoDV6OGbIbTbl/Preline-Ul-Figma-Com

munity?type=design&node-1id=72503-2014&viewport=-264%2C244%2C0.3&t=QFeltr9PE

pIHdy9u-0&scaling=contain&starting-point-node-id=72685%3 A 17308 &show-proto-sideb

f—

ar—=

(f—

Figura 79. Mockup Cuaderno Intera.
Fuente: Elaboracion propia (2023)


https://www.figma.com/proto/9Dnf6HkIyaoDV6OGb9bTbl/Preline-UI-Figma-Community?type=design&node-id=72503-2014&viewport=-264%2C244%2C0.3&t=QFeltr9PEpIHdy9u-0&scaling=contain&starting-point-node-id=72685%3A17308&show-proto-sidebar=1
https://www.figma.com/proto/9Dnf6HkIyaoDV6OGb9bTbl/Preline-UI-Figma-Community?type=design&node-id=72503-2014&viewport=-264%2C244%2C0.3&t=QFeltr9PEpIHdy9u-0&scaling=contain&starting-point-node-id=72685%3A17308&show-proto-sidebar=1
https://www.figma.com/proto/9Dnf6HkIyaoDV6OGb9bTbl/Preline-UI-Figma-Community?type=design&node-id=72503-2014&viewport=-264%2C244%2C0.3&t=QFeltr9PEpIHdy9u-0&scaling=contain&starting-point-node-id=72685%3A17308&show-proto-sidebar=1
https://www.figma.com/proto/9Dnf6HkIyaoDV6OGb9bTbl/Preline-UI-Figma-Community?type=design&node-id=72503-2014&viewport=-264%2C244%2C0.3&t=QFeltr9PEpIHdy9u-0&scaling=contain&starting-point-node-id=72685%3A17308&show-proto-sidebar=1
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Figura 80. Mockup Bolsa Intera.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Figura 81. Mockup Botella Intera.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Figura 82. Mockup pantallas de la interfaz
Fuente: Elaboracion propia (2023)

= Ve

Figura 83. Mockup Pantalla: Agenda.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Figura 84. Mockup Pantalla: Inicio.
Fuente: Elaboracion propia (2023)

€GLEO x »

Figura 85. Mockup Pantallas: Equipo.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Figura 86. Mockup Pantallas: Informes.
Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Analisis de Costos

En el siguiente apartado se realiza un analisis de los costos estimados del proyecto
teniendo en cuenta, por un lado, los costos del disefiador y el disefio de la interfaz, y por el
otro, los costos de la concrecion del proyecto en cuanto a programacion del software. Cabe
aclarar que los valores presentados corresponden al mes de Julio de 2023, pudiendo
modificarse en funcion de la realidad econdémica de la Republica Argentina o de la

oportunidad de desarrollar el proyecto con perspectivas internacionales.

Analisis de costos

Alquiler $100.000 Servicios (Agua, Luz, Gas) $12.480
Expensas $30.000 Transporte $20.000
Municipal $2.500 Alimentos $40.000
Rentas $800 Limpieza y mantenimiento $7.800
Celular $5.000 Software $5.000
Internety TV $9.300 Vestimenta $16.000
Monotributo $5.750 Deportes $8.000
Obra Social $15.600 Educacion $15.000
Amortizacién Activos $8.667 Vacaciones/Viajes $20.000

COSTOS TOTALES $321.897

HORAS LABORABLES MENSUALES

COSTO HORA

$2.682,5

Tabla 1. Analisis de costos. Fuente: Elaboracion propia (2023).
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Cotizacion: Disefio de la Interfaz
FASE TAREA m COSTO

Observacion de contextos de uso $26.825
INVESTIGACION Analisis de necesidades, actividades y tareas de usuarios 14 $37.555
Entrevistas y conversaciones 8 $21.460
Concepto 24 $64.380
23 Perfil de usuario 8 $21.460
DEFINICION .
Funcionalidades 14 $37.555
Wireframes de baja y media fidelidad 40 $107.300
i . Mapa de sitio 26 $69.745
ESQUEMATIZACION P :
Testeo con usuario S $8.047,5
Disefio de identidad visual 36 $96.570
4. . S
ESQUEMATIZACION Prototipo de alta fidelidad 64 $171.680
Testeo con usuario S $8.047,5

Tabla 2. Cotizacion por Disefio de la Interfaz. Fuente: Elaboracion propia (2023).

Costos del proyecto

Cantidad total de horas 250 horas (6 hs por dia / 5 dias por semana)
Cantidad total de dias 42 dias (2 meses)

Cotizacién Disefio de Interfaz (sin ganancias) $670.625

Margen de ganancias pretendido 40%

Cotizacion Disefio de Interfaz (con ganancias) $938.875

Programador (contratado por 2 meses) $674.150

‘

COTIZACION FINAL $1.613.025

Tabla 3. Costo final del proyecto. Fuente: Elaboracion propia (2023).
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Conclusion

El tratamiento de la discapacidad es un rubro que silenciosamente define a las
sociedades. En Argentina, estas personas tienen el derecho a acceder gratuitamente a
terapias con frecuencia semanal, permitiendo una atencion continuada e integral. De todas
formas, por su dedicacion a la atencion diaria y la constante lucha contra las burocracias
gubernamentales y de las obras sociales, los centros de rehabilitacion para personas con
discapacidad no tienen tiempo ni ingresos suficientes para desarrollar o buscar soluciones
que optimicen sus procesos y les permitan poner mas energia en su verdadero propdsito: el

tratamiento de pacientes con discapacidades cronicas.

Cada paciente puede mejorar dia a dia gracias a una serie de profesionales de
multiples disciplinas que trabajan colaborativamente poniendo a cada paciente en el centro,
pero estos no cuentan con las herramientas necesarias que aseguren la fluidez en ese ida 'y
vuelta profesional, mas alld de las analdgicas como las anotaciones en papel. Tanto el
registro de la historia clinica, como los avances realizados con otros profesionales, carecen

de un repositorio que les permita ordenar y consultar ese material facilmente.

En funcion de lo mencionado, se busco, por medio de este proyecto, aportar desde
el disefio grafico y asistir y optimizar la colaboracion en las relaciones de trabajo
interdisciplinarias en los centros de rehabilitacion de la discapacidad. Para esto, se

desarrolld una interfaz intuitiva y amigable para los profesionales de la salud involucrados



131

en el tratamiento de discapacidades, asi como también una identidad visual para el producto

digital desarrollado.

En primera medida, luego de visitar una cantidad de centros terapéuticos y
entrevistar a sus profesionales, se llegd a conocer la cotidianidad de los equipos
interdisciplinarios en la discapacidad, sus necesidades reales y las tareas mas repetidas en
sus dias, semanas, meses y afos. Estar en contacto con los potenciales usuarios permitio
entender mejor la pasion y humanidad que es frecuente en estos profesionales, asi como
también la realidad de espacio y tiempo que suele condicionarlos. Tomando esto como
base, se pudo definir el formato de escritorio para la interfaz, y planificar la disposicion y
funcionalidades con las que contaria, como permitir la creacion de informes directo en la
plataforma, lo que agilizaria la carga, recoleccion y orden de datos, facilitando asi también
la comunicacion formal entre profesionales. Atendiendo a la variedad etaria y social del
publico objetivo se decidi6 como premisa, apegarse lo mas posible a las

convencionalidades ya aceptadas en cuanto a simbologia y funcionalidades.

El siguiente paso fue, partiendo de los atributos intangibles recabados en los
distintos centros, definir los elementos morfologicos y graficos que conformen el sistema
de identidad visual del proyecto, y las cualidades visuales de la interfaz. Se opt6 por el
nombre “Intera” para identificar a este producto digital, y entendiendo la importancia de la
colaboracion y la sinergia desde los distintos puntos de vista, se desarrollé una identidad
visual colorida y amigable, que mostrase la importancia de encontrarse en el centro: el

paciente. La interfaz persiguid la simpleza en su construccion y el contraste marcado en su
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cromatica para orientar facilmente al usuario, manteniendo la calidez a través de

ilustraciones esporadicas y vértices redondeados en todos sus elementos.

Con el objetivo de facilitar la navegacion y aprendizaje de la interfaz en el usuario,
se establecieron ciertos parametros de disefo y usabilidad. Entre ellos contamos el uso de
reticulas y cuadriculas base, la seleccion de botones y componentes de navegacion, el
establecimiento de una jerarquia tipografica y cromatica, ademas de la definicion de los
patrones de navegacion como un espacio de chat, meni de navegacion lateral y barra
superior, entre otros. Estos permitieron mantener la armonia visual, evitar la sobrecarga de
elementos o el exceso de espacio en blanco, facilitar la asociacion de los elementos visuales
a las acciones que desencadenan y orientar al usuario en todo momento dentro de la

interfaz.

Si bien este proyecto concluy6 exitosamente, lo acotado del tiempo se convirtidé en
una limitante para profundizar en la investigacion y desarrollo 6ptimo para esta solucion, y
asi atender en detalle a las necesidades de este publico que tanta visibilidad necesita y que
agradece genuinamente cualquier asistencia en cuanto a optimizacion de procesos. Resulta
sumamente satisfactorio poder unir los conocimientos de disefio grafico con realidades con

tanto potencial de desarrollo del mismo.

Respecto al proyecto, se recomienda la construccion de una app moévil compatible
con la de escritorio, exclusiva para mensajeria y registros rapidos de sesiones. Asi como

también, el desarrollo de una campafia de publicidad y marketing para que esta solucion
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pueda llegar a la mayor cantidad de centros de rehabilitacion de la discapacidad posible, ya

sea en Argentina como en el resto de América Latina y el mundo.

En conclusion, el mundo de la discapacidad es de suma relevancia en nuestras
comunidades y, aunque suele pasar desapercibido, resulta ser una pieza clave del engranaje
social, en especial los profesionales que atienden a este sector social y posibilitan la
rehabilitacion de las personas con discapacidad cronica. Este trabajo visibilizo la
importancia de la fluidez en la interdisciplinariedad, tanto en el tratamiento de la
discapacidad como en la construcciéon de soluciones desde el disefio grafico. Todos los
rubros tienen mucho para ensefar, lo importante es detectar los puntos de encuentro que
lleven a respuestas que faciliten las circunstancias o mejoren la calidad de vida de los
usuarios. Es por esto que se anima a los profesionales del disefio grafico a enfrentar
cualquier proyecto con ojos interdisciplinarios, estar disponibles a la hora de ofrecer
soluciones y abiertos a la hora de entender como otros resuelven sus problemas; también se
los anima a introducirse en el area de la discapacidad que tiene tanto para ensefiar, tanto en

las consideraciones del usuario en el proceso de disefio, como a nivel humano y relacional.
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