Seminario Final de Diseno Grafico

Universidad Empresarial Siglo 21

UNIVERSIDAD

Aplicacion movil para jévenes en tratamiento contra Trastornos de la Conducta

Alimentaria

Mobile application for young people undergoing Eating Disorders treatment

Trabajo final de grado. Disefo adaptado al usuario

Documento Final

Lucia Garcia Castrillon
DNI 42782772 - DGR01994
Licenciatura en Disefio Grafico
Cordoba, 17 de Noviembre de 2024

Prof. Rosa Esther Palamary




INDICE GENERAL

RESUMEN.....cutiiieiecneiccsnneccssneessssecssasesssasesssssessssssssasssssasssssasssssasesssasssssassssssssssssssssassessasssssans 4
ABSTRACT 5
PROBLEMA DE DISENOQ......uuuieenenenenenenenencsesesesesesesesssesesesesesesesesssssssssssssssssssssssssesssssssens 6
(0)o) 151 A € 1<) 1 1<) -1 DRSPS 13
ODbJetiVOS ESPECIIICOS. . uiiiiiiiiiiiieiie ittt ettt e e s e e sare e e naeeeaneeennes 13
JUSTITICACION. ...ttt e et e e e et e e e e eataeeeeeaaeeeeeanneeaaas 14
MARCO TEORICO.uueeirirenirerescsssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssses 16
METODO DE DISENQ.....uueieeenireeencnenncsessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssoss 28
ANLECEACIIIES. ... .veie ettt e ettt e e e et e e e e ettt e e e eetaaeeeeeabeeeeeeasaeeeeeeasaeeeeanreeaeas 38
Disefio de Instrumento de INVEeStiGaCION. ........cevuvieeruiieeiieciieecie et 39
RecolecCiOn de DAtOs.......cocuviiiieiiiee e e et e 39
SINtESIS AE AALOS....iiiiiiiiiieiiiie et e et e e e eeate e e e e ear e e e e eearaeeeeearaeeeanns 51
Conclusiones del ANALISIS. ......cccuuiiiiiiiiiiee ettt e et e e e et e e e eeaaaeeeeeans 54
PROGRAMA DE DISENQ......cuorerererererensnesesesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssess 55
CONCEPTO GRAFICO.ueuerreecsensessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssns 64
CRONOGRAMA DE TRABAUJO.......cccieiecneeenanecnsasecssnsessssesssssesssssessasssssssssssasssssssssssassses 65
DESARROLLO DE PROPUESTAS DE DISENO........coceeuererererereresesesesesesssssesesssssssssesenes 67
ANALISIS DE COSTOS.ccveriuenenrcsissssssesssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesss 128
CONCLUSION.....cuererrsrnessesessssssssssssssssssssssssassssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 130
ANEXOcccccceeieianecnerenssnnecsssessassessssssssasssssasesssasesssasesssssessasssssasssssasssssassssssssssssssssasssssassessnns 134



INDICE DE FIGURAS

Figura 1: Método de Disefio segin Javier Cuello y José Vittone. Fuente: elaboracion

PIOPIA (2024) ...ttt ettt ettt ettt e et s e et e st e et eetbeeseeenbeebeeenbeeseesnseens 31
Figura 2: Método de Disefio seglin Sebastian Serna y César Pardo. Fuente:

elaboracion Propia (2024)........cccuieeeiee et aaeeenas 31
Figura 3: Método de Disefio propio. Fuente: elaboracion propia (2024)..................... 32

Figura 4: Disefo de instrumento de investigacion. Fuente: elaboracion propia (2024)...
39

Figura 5: Caso de estudio 1: [lluminatED Recovery App. Fuente: imagenes de
Qianrong Ma. (2021), https://rb.gy/ybz2gw . Matriz elaboracion propia (2024)........ 43

Figura 6: Caso de estudio 2: Brighter Bite. Fuente: imagenes de Brighter Bite LLC.

(2023), https://tb.gy/u4zx0t . Matriz elaboracion propia (2024)........ccceeeveevveerreennnenne. 47
Figura 7: Caso de estudio 3: Pomellow. Fuente: imagenes de Han, S. (2024),

https://rb.gy/tymohw . Matriz elaboracion propia (2024)........ccccceeevveeevveeecreeeereeennne 51
Figura 8: Programa de disefio. Fuente: elaboracion propia (2024)........cccccecvveeeveennee. 57
Figura 9: Condicionante 1. Fuente: elaboracion propia (2024).........ccccvveeevveeeveeennnn. 58
Figura 10: Condicionante 2. Fuente: elaboracion propia (2024)........cccceeeevveevveeennenn. 59
Figura 11: Condicionante 3. Fuente: elaboracion propia (2024).......cccceeveeeevveeecveeennee. 63
Figura 12: Programa de trabajo. Fuente: elaboracion propia (2024).........cccceeeeeveneee. 66
Figura 13: Moodboard 1. Fuente: elaboracion propia (2024)........cccceeeeeeecvveenveeennen. 70
Figura 14: Opcion de Diseiio de Arquitectura de la informacion 1. Fuente: elaboracion
PIOPIA (2024) ...ttt ettt ettt ettt et et e et e et e e teesabeenbeesnbeeseesnneens 70
Figura 15: Opcion de Disefio de Arquitectura de la informacion 2. Fuente: elaboracion
PIOPIA (2024) ...ttt et e e e e e e et e e raeeesaaeeessaeeesaeeesaeeennaeeenraeennraeens 71
Figura 16: Opcion de Disefio de Wireframes. Fuente: elaboracion propia (2024)...... 73
Figura 17: Moodboard 2. Fuente: elaboracion propia (2024)........cccceeeeeeeecieeerreeennen. 74
Figura 18: Disefio de personaje propuesta 1. Fuente: elaboracion propia (2024)........ 76

Figura 19: Disefio de personaje propuesta 2. Fuente: elaboracion propia (2024)........ 77
Figura 20: Disefo de personaje propuesta 3. Fuente: elaboracién propia (2024).....79
Figura 20: Prueba de tipografias 1. Fuente: elaboracion propia (2024)..........cccceeeneee. 81
Figura 21: Prueba de tipografias 2. Fuente: elaboracion propia (2024)..........cccceeenee. 81
Figura 22: Disefio de logotipo Propuesta 1. Fuente: elaboracion propia (2024).......... 82
Figura 23: Disefio de logotipo Propuesta 2. Fuente: elaboracion propia (2024).......... 83
Figura 24: Disefio de logotipo Propuesta 3. Fuente: elaboracién propia (2024)........ 84
Figura 25: Disefio de iconos Propuesta 1. Fuente: elaboracion propia (2024)............. 86
Figura 26: Disefio de Prototipo de Paginas. Fuente: elaboracion propia (2024).......... 89
Figura 27: Disefio de Prototipo de Paginas 2. Fuente: elaboracion propia (2024).......94
Figura 28: Disefio de Logotipo Final para icono de app. Fuente: elaboracion propia

Figura 29: Construccion de Logotipo. Fuente: elaboracion propia (2024).................. 98



Figura 30:
Figura 31:
Figura 32:

Figura 33:
Figura 34:
Figura 35:
Figura 36:
Figura 37:
Figura 38:
Figura 39:
Figura 40:
Figura 41:
Figura 42:
Figura 43:
Figura 44:
Figura 45:
Figura 46:
Figura 47:
Figura 48:
Figura 49:
Figura 50:
Figura 51:
Figura 52:

Area de aislamiento para logotipo. Fuente: elaboracion propia (2024)......99
Tamafio minimo para logotipo. Fuente: elaboracion propia (2024)......... 100
Versiones positivas y negativas de logotipo. Fuente: elaboracion propia

Fondos no permitidos para logotipo. Fuente: elaboracion propia (2024).104
Fondos no permitidos para logotipo. Fuente: elaboracion propia (2024).104

Tipografias Propuestas finales. Fuente: elaboracion propia (2024).......... 106
Gama cromatica final. Fuente: elaboracion propia (2024)....................... 108
Disefio de wireframes final. Fuente: elaboracion propia (2024)............... 110
fconos finales. Fuente: elaboracion propia (2024)..........ccceeeereeeeeeeenn. 112
Personaje Me Final. Fuente: elaboracion propia (2024).........cccceeevveennneen. 115
Pantalla 1. Fuente: elaboracion propia (2024)........cccceeeveeeeveeerveeeenveeenne. 117
Pantalla 2. Fuente: elaboracion propia (2024)........cccceeeeeeevveeenveeecnveeenne 118
Pantalla 3. Fuente: elaboracion propia (2024).........ccceeeeeeeveeenveeccnveennne 119
Pantalla 4. Fuente: elaboracion propia (2024)........cccceeeeveeevveeerveecenveennne. 120
Pantalla 5. Fuente: elaboracion propia (2024)........cccceeevveevveeenveeecneeennne 121
Pantalla 6. Fuente: elaboracion propia (2024)........cccceeeeeevveeerveeecnneeenne 122
Pantalla 7. Fuente: elaboracion propia (2024)........cccceeeeeevveeenveeecnneennne 123
Pantalla 8. Fuente: elaboracion propia (2024)........ccccceeeeeevveeenveeecneeenne. 123
Pantalla 9. Fuente: elaboracion propia (2024)........cccceeeeeeevveeenieecinveennne 125
Pantalla 10. Fuente: elaboracion propia (2024).......c.cceeeveeeeveeerveeeenveenne. 126
Pantalla 11. Fuente: elaboracion propia (2024)........ccccceeevevveeeveeenveeennen. 127
Pantalla 12. Fuente: elaboracion propia (2024).......cccceeeveeeeveeenveeeenveennne. 127

Pantalla 13. Fuente: elaboracion propia (2024).......cccceecveeevveeenveeeenreenne. 128



INDICE DE TABLAS
Tabla 1: Costos fijos y costos variables. Elaboracion propia (2024)................... 129
Tabla 2: Horas de trabajo. Elaboracion propia (2024).........cccceeeeeeevcieeenveenennnenns 129
Tabla 3: Valor hora de trabajo. Elaboracion propia (2024).......cccceevveecveeeneeenee. 130

Tabla 4: Presupuesto total. Elaboracion propia (2024)........cccceeeeveeeciveenieeeennenns 130



RESUMEN

Los Trastornos de la Conducta Alimentaria (TCA) constituyen actualmente un gran motivo
de preocupacion en el marco de la salud, siendo una de las causas de la desnutricion,
obesidad, comorbilidad psicosocial y mortalidad prematura. Su tratamiento, a través de cuatro
areas de salud (nutricion, psicologia, psiquiatria y clinica), es fundamental. Sucede pues, que
los pacientes registran dificultades para el seguimiento y compromiso en realizar las tareas
que este comprende. Es por esto, que se propuso una solucién a través del disefio grafico en
la que se desarrolld una aplicacion movil a través de la experiencia de usuario, destinada a
pacientes y profesionales envueltos en el tratamiento de recuperacion de TCA, como
herramienta complementaria para el registro de tareas, almacenamiento e intercambio de
informacion, asi como también una via de comunicacion directa. Para su realizacion, se
sigui6 un método de disefio propio, derivado de las metodologias propuestas por un lado por
Cuello y Vittone, y por el otro por Serna y Pardo. Como resultado de este trabajo, se
contribuye a dar una mejora en el seguimiento del tratamiento para TCA con el desarrollo y
disefio de una aplicacion moévil centrada en la accesibilidad, interaccion, funcionalidad y

dinamismo, para el uso tanto de pacientes como de profesionales, en el ambito hospitalario.

Palabras clave: Disefio Grafico - Trastornos de la Conducta Alimentaria - Aplicaciéon movil -

UX



ABSTRACT

Eating Disorders (ED) are currently a major health concern, being one of the causes of
malnutrition, obesity, psychosocial comorbidity and premature mortality. Their treatment,
through four health areas (nutrition, psychology, psychiatry and clinical), is fundamental. It
happens, therefore, that patients have difficulties in the follow-up and commitment to
perform the tasks involved. For this reason, a solution was proposed through graphic design
in which a mobile application was developed through user experience, aimed at patients and
professionals involved in the treatment of ED recovery, as a complementary tool for the
registration of tasks, storage and exchange of information, as well as a direct communication
channel. For its realization, we followed our own design method, derived from the
methodologies proposed by Cuello and Vittone, on the one hand, and by Serna and Pardo, on
the other. As a result of this work, the development and design of a mobile application
focused on accessibility, interaction, functionality and dynamism, for the use of both patients
and professionals, in the hospital environment, contributes to improve the monitoring of the

treatment for ED.

Keywords: Graphic Design - Eating Disorders - Mobile Application - UX



PROBLEMA DE DISENO

Los Trastornos de la Conducta Alimentaria (TCA) constituyen actualmente un gran
motivo de preocupacion en el marco de la salud. Estos refieren a enfermedades psiquiatricas,
en las que se muestra una alteracion del comportamiento, de las actitudes y, principalmente,
una relevante preocupacion por el peso y la imagen corporal, lo cual se manifiesta a través de
un desorden en la ingesta de alimentos (Portela de Santana, da Costa Ribeiro Junior, Mora
Giral, & Raich, 2012). Se refiere, en este caso, a enfermedades multicausales del ambito
psiquiatrico, determinadas por aspectos tanto psicologicos como bioldgicos y culturales

(Hernandez, Lopez, Herrera, & Diaz, 2020).

De manera breve, se detalla a continuacion cuales son los considerados Trastornos
Alimenticios. Tal como explica Santana (2012), estos se clasifican en tres tipos: anorexia
nerviosa (AN), bulimia nerviosa (BN) y trastorno alimentario no especificado (TANE). En el
primer caso, las personas con AN sufren de una imagen distorsionada del cuerpo, adoptando
por consiguiente practicas insalubres tales como la restriccion de la ingesta de comida, uso de
laxantes o abuso de la actividad fisica, con el proposito de mantener un peso por debajo del
recomendado. En cuanto al segundo tipo, la BN se caracteriza por episodios de consumo
excesivo de comida, seguida de conductas compensatorias, como lo es la purga. Por ultimo,
podemos definir al TANE a aquellos que presentan trastorno por atracon u otros TCA, donde
se ingiere una gran cantidad de comida en poco tiempo, pero no presenta conductas

compensatorias como en los primeros dos casos.

Los TCA, afirma Santana (2012), se presentan principalmente en la etapa de la

pubertad, adolescencia o adultez temprana, afectando en mayor medida a la poblacién



femenina. Entre los factores que generan la aparicion de estos trastornos podemos nombrar la
genética, la etapa de la pubertad junto con sus cambios corporales, la presion y vulnerabilidad
ante los ideales socialmente impuestos de la belleza, como también aspectos como la

insatisfaccion corporal, la depresion y la baja autoestima.

En atencidn a la problematica expuesta, teniendo en cuenta la gravedad de los sintomas,
la frecuencia en que aparece y la resistencia que presentan los pacientes, es que los TCA son
considerados un problema de salud publica (Hernandez, et. al, 2020). El correcto tratamiento
de este tipo de trastorno es de suma importancia, debido a que son altamente perjudiciales
para la salud, predisponiendo a los afectados a una baja calidad de vida, llegando a la
desnutricién o a la obesidad, y siendo una de las razones de comorbilidad psicosocial y

mortalidad prematura (Santana, et al., 2012).

Dentro de este orden de ideas, NICE establece (como se citd en Galsworthy-Francis &
Allan, 2016) que los tratamientos para TCA deben englobar tanto aspectos fisicos, buscando
una mejora en la ingesta nutricional y una reduccion de riesgo de complicaciones fisicas,
como asi también aspectos psicoldgicos, en donde se trabajard sobre cogniciones alteradas,
conductas nocivas, problemas emocionales y de percepcion de la imagen. En esta perspectiva
que aqui se adopta, Herzog (como se cit6 en Galsworthy-Francis, et al., 2016) afirma que la
forma de intervencion que resulta util y es elegida por la mayoria de los profesionales es la

Terapia Cognitiva-Conductual (TCC).

La TCC, desarrollada por Fairburn para la Bulimia Nerviosa, y ampliandola junto a la
terapia transdiagnéstica para abarcar todos los TCA (Ekstrand, & Villanueva, 2011), ha

demostrado ser eficiente en el tratamiento de ayuda a los pacientes de modo que les permite



“superar las dificultades mediante la identificacion y alteracion del pensamiento disfuncional,
la conducta y las respuestas/conductas emocionales” (Galsworthy-Francis, et al., 2016, p. 26).
Asimismo, el estilo que lleva el tratamiento que aqui se nombra (estructurado, directivo y
centrado en el paciente), resulta ser de mayor aceptacion en pacientes con caracteristicas del

TCA tales como la comodidad con el control y el orden (Galsworthy-Francis, et al., 2016).

Se puede resumir a continuacién que, el tratamiento de recuperacion se basa en “(....)
enfocar la terapia en la dieta estricta, las medidas compensatorias y, sobre todo, en el nucleo
psicopatologico: la idea sobrevalorada sobre la figura, el peso y su control” (Ekstrand, et al.,
2011, p. 23). El procedimiento consiste, tal como lo explica Ekstrand (2011), en distintas
etapas: Educar al paciente sobre el TCA y conseguir que se comprometa al tratamiento,
instaurar el modelo de autorregistro de Fairburn hasta establecer un patrén regular de ingesta
y finalmente trabajar sobre los mecanismos mantenedores del problema (Ekstrand, et al.,

2011).

Dentro de lo anteriormente nombrado, se hard enfoque especialmente en la etapa de
instauracion del modelo de autorregistro, tarea que debe realizar el paciente y sera evaluada

por el terapeuta en cada sesion, la cual Ekstrand detalla a continuacion:

“(...) los autorregistros diarios que deben incluir la informacién siguiente:
todas las ingestas (comidas y bebidas), sefialando la hora y el lugar en que se
producen, indicando si alguna de las ingestas se considera excesiva (presencia
de atracones objetivos o subjetivos), anotar los vomitos y uso de laxantes o

diuréticos y, por ultimo, anotar comentarios, segin las indicaciones del
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terapeuta (...) (p.e. pensamientos, emociones o circunstancias importantes

relacionadas con ingestas o atracones).” (Ekstrand, et al., 2011, p. 26).

En el marco de la investigacion del problema, se realizd una encuesta online a 32
participantes, los cuales son pacientes en tratamiento de recuperacion de TCA en distintas
instituciones. Se destacan resultados como que mas del 60% se trata bajo las cuatro areas
generales (psicologia, nutricion, psiquiatria y médico clinico), y en menor medida solamente
con las primeras dos nombradas. Se observa, ademas, que las areas en las que los pacientes
advierten mayor dificultad en el tratamiento son en psicologia, con un 53% de eleccion y en
nutricion, con un 75%. Entre las causas expuestas, se registra la dificultad para hacer los
registros diarios alimenticios y registro de atracones, problemas en el seguimiento del plan
alimenticio indicado e inconvenientes a la hora de expresar emociones, sentimientos o tratar

temas en particular con los profesionales.

Es conveniente anotar que mas de la mitad de los participantes sefialo utilizar los
registros diarios en su tratamiento, principalmente en el area de la psicologia y la nutricion.
Por otro lado, se registra una cifra pequefia pero significativa del 18%, a los cuales se les
indica el registro, pero deciden no realizarlo. Por ultimo, se rescata que mas del 77% realiza
estos registros en papel, seguido por un 44% que utiliza la seccion de notas en el celular. (Ver

encuesta en anexo).

En estos autorregistros, realizados comunmente en agendas, libretas o papeles sueltos,
notas de celular o chats personales, es que se observa el problema que a este trabajo compete.

Esta desorganizacion y falta de practicidad, hace que le resulte al paciente tedioso de realizar,
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sumado a que de por si es un esfuerzo extra en contra de sus propias restricciones al

tratamiento, caracteristica del trastorno.

Dentro de esta era donde el avance tecnologico es cada vez mayor, se ha estudiado la
utilidad y eficacia de la incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
(TICs) a los tratamientos para tratar los problemas de salud mental. En cuanto a las utilidades
de los Smartphones, en las aplicaciones moéviles se encuentran ventajas tales como una
evaluacion mas precisa de la experiencia y datos registrados por el paciente en el momento, la
posibilidad de comunicacion directa entre paciente-profesional y, por sobre todo, una mayor
disposicion e involucramiento de las personas con TCA en el tratamiento (Claverie &

Scappatura, 2022).

Se ha evidenciado, tal como declara Botella, que “la motivacién y aceptacion de las
TICs como parte de los tratamientos psicologicos tradicionales y la confianza de los pacientes
en utilizar estas tecnologias como parte de su tratamiento” (como se citd en Claverie, et al.,
2022, p. 24) es un elemento clave para tener en cuenta para tratar la problematica expuesta. A
su vez, la Dra. Azucena Garcia Palacios nos asegura que el uso de aplicaciones moviles “(...)
tiene la ventaja de que el paciente se encuentra en su contexto natural (casa, trabajo, etc.) y
puede practicar con apoyo las estrategias terapéuticas aprendidas en un tratamiento presencial
u online.” (como se cité en Guillen, et al., 2018, p. 130). Se afiade que, tal como explica el
Dr. Fernando Ferndndez-Aranda, facilitan y automatizan las tareas tales como los registros
que comunmente se hacen en papel, disminuyendo asi posibles resistencias de los pacientes

(como se cito en Guillen, et al., 2018).
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Dentro de la encuesta realizada, nombrada anteriormente, en relacion a lo tratado se les
pregunto a los pacientes si utilizan alguna aplicacion para su registro, y se evidencio que s6lo
el 11% utiliza una aplicacion, pero que solo abarca el drea nutricional y no la totalidad de lo
necesario. Ademas, un punto que concierne, es que la mitad de los participantes indicd que
documentos tales como recetas de medicamentos y analisis médicos, no los mantienen

guardados ni organizados sino que los mantienen sueltos. (Ver encuesta en anexo 1).

A fin de facilitar esta tarea, se ha encontrado registro de proyectos de aplicaciones
moviles (apps), utiles para el registro de tal informacion. Ejemplos de estas son Jourvie, un
“diario digital permite mantener un registro detallado de comidas, reflexiones y sentimientos
de un paciente con trastornos alimentarios.” (Asier, 2017) y TCApp “la aplicacién para

controlar los trastornos alimenticios.” (Richard, 2018).

Debe senalarse que, sin embargo, ambas aplicaciones no contemplan el total de cuatro
areas en las que el paciente es tratado (Nutricion, Psicoldgico, Psiquidtrico y Médico
Clinico), y se limitan principalmente al registro de comidas y emociones relacionadas. Por
otro lado, debe aclararse que, en la actualidad, las apps no se encuentran disponibles para la

descarga en PlayStore y AppStore.

Por otro lado, se encuentra desarrollada la app “IlluminatED Recovery App”,
desarrollada por Qianrong Ma, la cual es mas completa en contenido, abarcando un registro
de comidas, diario personal, registro de sintomas clinicos que puedan presentarse y una
seccion de frases inspiracionales de ayuda en la recuperacion. Sin embargo, se observan
barreras tales como el idioma (sélo disponible en inglés) y la accesibilidad, ya que es

disponible solo para usuarios de Apple.
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En atenciéon a la problematica expuesta, es que se propone una solucion a lo
anteriormente planteado. Siguiendo con la utilizacion del formato de aplicacion mévil, visto
que resulta la opcidn mas practica y accesible para el publico atendido, se buscara ampliar sus
posibilidades de uso, abordando las cuatro areas que el tratamiento para TCA abarca, junto
con secciones educativas y motivadoras para los jovenes que pasan por un tratamiento de
recuperacion. En el sentido que aqui se comprende, la app tendria el fin de ser usada como
herramienta de ayuda dentro de un centro médico, motivando de esta forma a recibir un
correcto tratamiento de recuperacion acompanado de profesionales, y no como aplicacion de

uso individual.

Por ultimo, es necesario aclarar, que de la forma que aqui se propone, con el disefio de
la informacion propuesta en la aplicacion, no solo el paciente tendrd la comodidad de llevar
un registro de manera rapida, didactica y discreta, al hacerlo a través del moévil utilizando
diferentes opciones como texto, iconos, fotos, barras deslizadoras, entre otras formas de
ingresar sus datos de manera innovadora, también tendra la posibilidad de una interaccion
directa con los profesionales médicos, comunicando sus registros, sintomas y emociones de

manera simple y organizada.

En consecuencia a la problematica expuesta, se plantean los siguientes interrogantes:
(Como se podrian solventar los inconvenientes de almacenamiento de datos y
comunicacion que surgen dentro de un tratamiento para los TCAs a través del Disefio Grafico

y las TICs?
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(Qué factores psicologicos, psiquiatricos, nutricionales y médicos que deben ser
registrados y comunicados al profesional estan presentes en los pacientes en recuperacion de

TCA?

(En qué etapas y tareas del tratamiento se presentan mayores inconvenientes en la
realizacion, plasmando una incorrecta introduccion de datos y posterior comunicacion de

estos de pacientes a profesionales?

(Qué se debe tener en cuenta, desde el enfoque del Disefio Grafico, para que una

tecnologia pueda ser empleada como herramienta dentro del tratamiento?

Objetivo General

Desarrollar una aplicacion movil a través de la experiencia de usuario, destinada a
pacientes que transitan un tratamiento de recuperacion de TCAs, como herramienta de
recoleccion de datos para el registro de tareas, almacenamiento e intercambio de informacion,

con la funcion de comunicacion de estos a un profesional.

Objetivos Especificos

Indagar sobre formas de registro y comunicacion de factores psicologicos,

psiquiatricos, nutricionales y médicos a través de elementos graficos.

Generar un disefio de la informacion que facilite la organizacion de tareas,

recordatorios e informacion relevante para el paciente.
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Establecer aspectos de usabilidad a través de recursos morfologicos y funcionales, para

que la tecnologia pueda ser integrada como herramienta de uso dentro del tratamiento.

Justificacion

De acuerdo con lo planteado, el presente trabajo final de grado representa un aporte
significativo al Disefio Grafico, ya que a través del desarrollo y disefio de una aplicacion
movil, siguiendo los lineamientos de la experiencia de usuario, se contribuira a dar una
mejora en el seguimiento del tratamiento para los TCAs. De esta forma, el disefio de la
informacion y de la comunicacion combinada con las TICs, serdn una herramienta de apoyo y
de trabajo, centrada en la accesibilidad, interaccion, funcionalidad y dinamismo, para el uso

de pacientes con acompafiamiento profesional.

Del mismo modo, significa un beneficio para la comunidad médica, principalmente a
pacientes que transcurren el tratamiento de recuperacion de dicha enfermedad, quienes
podran utilizar la app para facilitar sus tareas de registro en las distintas areas, almacenar
documentos y recordatorios, como también tener una via de contacto con los profesionales,
todo en un mismo lugar. A su vez, resultara un aporte de gran importancia para estos ultimos
nombrados, ya que les permitird tener un seguimiento de la realidad de sus pacientes, y una

mejor comunicacion acerca de la informacion ingresada con los mismos.

Por otro lado, este proyecto tiene un potencial impacto mas alld del trabajo final
realizado, sino como idea inspiradora, para que otras areas de la medicina y la salud trabajen

incorporando a sus tratamientos herramientas de indole grafico y tecnologico, beneficiando



16

asi a una mayor cantidad de usuarios, generando de esta forma otro gran &mbito de insercion

para disenadores graficos y profesionales del sector.

Es conveniente anotar, que este trabajo final es factible de realizar ya que, con las
herramientas de disefio que contamos junto con los avances tecnologicos actuales, es posible
programar una aplicacién moévil y subirla a plataformas como AppStore o PlayStore, para que
cualquier usuario pueda descargarla. Esta se podra ir actualizando en el tiempo a medida que
nuevos cambios tecnologicos se incorporen, asi como también incluyendo mejoras y diversas
funcionalidades que el publico objetivo necesite. Asimismo, en la encuesta realizada a
pacientes actualmente en tratamiento por TCA, mas del 70% de ellos indic6 que si utilizaria

una aplicacion con las caracteristicas nombradas. (Ver encuesta en anexo).
Finalmente, debe sefialarse, que en el marco de su factibilidad de desarrollo, también se
cuenta con la atencion de profesionales del rubro pertenecientes al Sanatorio Morra, los

cuales mostraron interés y aceptacion por el proyecto, ademas de mostrarse a disposicion de

contribuir en materia de informacion para la realizacion del mismo.

MARCO TEORICO

1. Disenio y Comunicacion Visual
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La comunicacion visual es, como detalla Ferruzca-Navarro (2015), la accion y efecto
de comunicar, transmitiendo sefiales visuales de un emisor a un receptor, utilizando un cédigo

en comun.

Por su parte, Costa (como se citdo en Ferruzca-Navarro, 2015), plantea a este disefio
como un sistema, el cual implica un conjunto de elementos relacionados entre si con distintas
funciones, con el objetivo de transmitir e intercambiar informacién a través de un codigo de

significados compartidos.

La disciplina del disefio de comunicacién visual, tal como lo explica Frascara (2006),
abarca la interpretacion, ordenamiento y la presentacion visual de los mensajes. En resumidas
palabras, se define como la planificacion, estructuracion y produccion de comunicaciones.
Con esto, Frascara (como se citdé en Ferruzca-Navarro, 2015) describe al “disenador grafico”
como “disefiador de la comunicacion visual”, ya que emplea los tres elementos necesarios: el

disefio como método, la comunicacion como objetivo, y lo visual como campo.

Se puede decir, entonces, que el disefio de comunicacion visual es el desarrollo de una
estrategia de comunicacion, a través de un conjunto relacionado de elementos visuales, para

transmitir un mensaje a un receptor que maneje el mismo codigo de significacion.

2. ldentidad Visual
El concepto de identidad, segin Chaves (2005), contempla tanto una serie de elementos
intrinsecos de la institucion, como un conjunto o sistema de signos identificadores de esta. A

su vez, Vega (2013) explica que la idea de identidad alude a aquellas caracteristicas y factores
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propios que definen a las cosas y las hacen singulares. Son, entonces, estos signos

representativos los cuales el disefiador usa para potenciar la identidad de manera grafica.

De igual forma, Camacho y Franch (2003) coinciden en que la identidad es el conjunto
de rasgos, visibles y no visibles, que definen e identifican a una institucion. Dentro de este
orden de ideas, definen a la identidad visual como la traduccion simbolica de la identidad de
una institucion, la cual sirve para su identificacion y diferenciacion. Asi mismo, Echeverria
(como se citdé en Camacho, 2003) explica que la identidad visual tiene la funcion de clasificar
y ordenar los elementos de identificaciéon, como asi también intervenir sobre dichos

elementos con el fin de obtener sobre el publico la imagen deseada.

En el disefio grafico, Vasquez (2013) plantea que la identidad se genera desarrollando la
personalidad a la marca, la cual representa tanto a una institucion, como a un producto o un

servicio, a través del lenguaje visual.

En conclusion, tomando los aportes de los autores citados, se entiende como identidad
visual al conjunto de rasgos identificatorios, representativos y diferenciadores de la identidad,

traducidos a través del lenguaje visual en elementos graficos.

2.1 Elementos basicos de identidad visual

2.1.1 Nombre o identidad verbal
El nombre, tal como explican Ledesma y Lopez (2009), es un signo de identificacion
esencial de aquello que designa ya que, lo que no puede ser nombrado, es como si no

existiera. Por su parte, Costa (tal como se citdé en Ledesma, 2009) expone que el nombre,
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como signo verbal, cumple dos funciones: una logica y una simbolica. Este no so6lo sirve para
dar nombre a una entidad de manera legal a través del registro de un nombre de marca, sino

que también identifica y penetra en un publico de forma psicoldgica.

Este concepto, ampliado por Chaves (2005), puede desdoblarse en dos acepciones: por
un lado, como elemento de identificacion, en el sentido que el objeto nombrado asume un
conjunto de atributos que expresan qué y como es; por otro lado, como elemento de
denominacion, es decir, la codificacion de la identidad mediante la asociacion con un nombre

que permita decir quién es.

El nombre, como lo clasifica Chaves (2005), puede componerse a través de cinco tipos
de denominacion: descriptivo (refieren a atributos de identidad del producto); simbolico
(imagen literaria que alude al producto); patronimico (refiere al nombre propio de una
personalidad); toponimico (alude al lugar de origen o influencia), y contraccion (construido

mediante iniciales o fragmentos de palabras).

Se puede concluir, entonces, que el nombre es un elemento de identidad verbal el cual
cumple tanto una funcion identificatoria del objeto como de denominacion, de forma legal y

simbolica en la mente de su publico.

2.1.2 Logotipo
El logotipo, tal como lo define Costa (como se citdé en Ledesma, 2009, p. 120), “Es la
version grafica estable del nombre de marca”. Es por medio de ¢€l, explica Ledesma (2009),

que el nombre puramente verbal obtiene la caracteristica de visible, como elemento grafico.
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A través del disefio de este, se refuerza la identidad haciéndola reconocible, memorizable y

agregandole significado.

Siguiendo este orden de ideas, Chaves (2015) define al logotipo como la version visual,
puramente grafica, del nombre del producto. La eleccion de una tipografia o familia
tipografica, junto con sus combinaciones y manipulacion, afade una dimensién semidtica
no-verbal, iconica, incorpora significados al nombre por connotacion, ademas de su funcion

explicitamente verbal.

Tal como concuerdan los autores citados, se define entonces al logotipo como el
elemento grafico que traduce al nombre de marca en a un disefio visible, dotdndolo de

significado y reforzando su identidad gracias a su funcion semantica.

2.1.3 Simbologia grdfica o imagotipo

Cuando se habla de simbologia grafica o imagotipo, como lo detalla Ledesma (2009),
se hace referencia al signo no verbal que acompafia al nombre, el cual refuerza su
identificacion y memorabilidad. Este simbolo grafico, debe ser una imagen pregnante, que

perdure en el tiempo y pueda funcionar de manera independiente.

Por su parte, Chaves (2005) define al imagotipo como un signo no-verbal, el cual suele
anadirse al nombre y logotipo, con el fin de mejorar su identificacion, memorabilidad y
diferenciacion del resto. Es asi que toda forma visual, que garantice diferenciacion y
pregnancia, y se aplique de un modo recurrente asociado a la entidad, puede funcionar como

imagotipo.
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El simbolo grafico puede ser producto de varias causas, las cuales Chaves (2005) las
caracteriza en tres ejes: segun motivacion/arbitrariedad (el signo visual puede tener plena,
cierta o nula relacion con la entidad); segin abstraccion/figuracion (la relacion entre
imagotipo y la idea a la que remite puede ir desde una figura convencional, simbolo, hasta
una representacion realista, icono); y por ultimo, segiin ocurrencia/recurrencia (alude al grado
de innovacion con respecto a los codigos convencionales vigentes, partiendo desde una

recurrencia o tipicidad, a una ocurrencia u originalidad).

En conclusién, un simbolo grafico o imagotipo es aquel simbolo no-verbal u imagen
que se afiade al logotipo a fin de una mejor identificacion y memorabilidad, el cual a su vez

puede actuar de manera independiente a este, sin dejar de cumplir sus funciones intrinsecas.

2.1.4 Identidad cromatica o color

La identidad cromaética o color, tal como lo explica Ledesma (2009), actia como un
lenguaje a partir del cual se produce una identificacion perceptual con la institucion atin mas
répida, cargandola de significado. De la misma forma es que lo define Costa (como se cito en
Ledesma, 2009, p. 121), “El color por si mismo realiza una funcion identificadora con el
primer nivel de la sensacion visual, y una funcion mnemonica que vincula color,

posicionamiento e imagen”.

El uso apropiado del color, afirman Ortiz y Pacheco (como se citd en Carrascal,
Angarita & Hernandez, 2020), contribuye a transmitir emociones y visualizar conceptos en la
mente del publico, por lo cual se consolida como un elemento de importancia en la
correlacion de identidad y toma de decision al poder incidir de esta forma en la comunicacion

del individuo.
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En resumen a lo expuesto, se concluye con que la identidad cromaética abarca el o los
colores elegidos para identificar a la entidad referida, los cuales tienen funcion identificatoria,

mnemonica y simbolica, al atribuirle un significado.

3. Elementos multimedia

Los elementos multimedia, segun los define Cerna y Pardo (2016), son el insumo
basico y transversal de la interfaz, los cuales cumplen la funcidon de otorgar valor semantico a
los contenidos que aparecen en la App. Estos elementos se refieren a imagenes, iconos, texto,

audio y video.

3.1 Iconos

Cuando se habla de iconos se hace referencia, tal como explica Serna y Pardo (2016),
se hace referencia a imagenes o graficos para utilizar como elemento comunicativo a través
de la interfaz, en pestafias, menus y botones. Los autores los clasifican en tres grupos: iconos

de aplicacion, iconos de interfaz, e iconos de notificacion.

En primer lugar, el icono de aplicacion o también llamado icono de lanzamiento es,
segun lo define Serna (2016), cumple la principal funcidon de identificador de la App, siendo
este el punto de entrada. Por su parte, Cuello y Vittone (2013) explican que este sirve a su vez
para representar a la App al lado de otras en la tienda como elemento de venta y una vez
instalado, cumplira dos funciones: ser distintivo, en cuanto separa a la App de las otras en la
pantalla, y representativo, en cuanto comunica claramente a través de sus caracteristicas

visuales el objetivo principal de la aplicacion.
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En segundo lugar, existen los iconos interiores, los cuales son definidos por Serna
(2016) como aquellos iconos estandar que se utilizan dentro de la interfaz, por ejemplo en
pestafias, botones, menus o baguettes y emoticones. Cuello (2013), anade que estos tienen,
dentro de la aplicacién, un papel mas funcional que estelar, haciendo usos de estos para:
actuar como ayuda visual reforzando una informacion (por ejemplo, un cuadro de didlogo de
alerta); como complemento de elementos interactivos (en botones o pestafias); y para mejorar

la utilizacion del espacio, ya que resumen visualmente textos extensos.

A modo de resumen, se concluye con que los iconos son elementos graficos utilizados
tanto para representar e identificar a la App en un contexto donde se encuentre rodeada de
otros iconos, como asi también dentro de esta, actuando de forma funcional al reforzar

informacion o representarla a través de una imagen.

4. Elementos interactivos

Los elementos interactivos, controles interactivos o widgets de interfaz, como los
llaman Serna y Pardo (2013), son los controlen que transforman a la interfaz otorgandole
capacidades interactivas a la App. Entre estos, encontramos: botones, deslizadores, listas

desplegables y menus, campos de insercion de texto, entre otros.

4.1 Botones

Los botones, explica Serna (2013), son elementos o representaciones graficas que al ser
pulsado realiza una determinada funcidn en la aplicacion, siendo estos una parte fundamental
para la interaccion. Estos elementos, como parte del sistema visual de la marca, permite su

disefio propio o personalizacion de modo que estos sigan con la estética de la aplicacion.
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Del mismo modo, Pinar (2020) concuerda en la definicion, refiriéndose a estos como
elementos cotidianos de interaccion de los usuarios. Los botones mejoran la experiencia de
usuario a la hora de interactuar con una App ya que, a través de estos, los usuarios pueden
realizar funciones y elecciones tocando la pantalla, generando asi también un flujo de

navegacion.

En conclusion, el disefio de botones para una interfaz es esencial para permitir la
interaccion. Es, mediante estos elementos graficos, que los usuarios pueden realizar una
accion determinada, navegar a través de la aplicacion y utilizar la App de forma intuitiva y

sencilla.

5. Reticula

La reticula, también llamada grilla, es en palabras de Cuello y Vittone (2013) una
estructura invisible, formada por modulos y submddulos, la cual se utiliza para organizar los
sitios dentro de la interfaz y donde iran ubicados los distintos elementos. De esta forma, se

logra un espacio ordenado y una mayor usabilidad en la aplicacion.

Por su parte, Serna y Pardo (2016) se refieren especificamente a la reticula utilizada
para diseno de interfaces con el nombre de contenedores o layout, la cual en funcién no
difiere con la descrita por los autores anteriores, coincidiendo en que un contenedor es un
elemento primario con el cual puede segmentar los paneles de la pantalla en paneles
primarios y secundarios, de manera que se pueda estructurar y ubicar de forma organizada los

contenidos.
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En conclusion, la reticula o layout utilizado para el disefio de interfaz es una
herramienta invisible que sirve al disefiador para estructurar y organizar el espacio, de forma
que se pueda planear la ubicacion de los distintos elementos interactivos, graficos y

multimedia, generando una mayor simplicidad y usabilidad en la aplicacion.

3. Interfaz Grdfica de Usuario

La interfaz grafica de usuario (GUI: Graphic User Interface, por sus siglas en inglés), es
la parte del celular, computadora u objeto electronico y su software con el cual el usuario
puede interactuar, por ejemplo viendo, tocando, escribiendo, dirigiendo o entendiendo
(Albornoz, Beron y Montejano, 2013). Esta, explican los autores, cuentan con dos
componentes: una entrada, a través de la cual el usuario comunica sus necesidades a la
interfaz a través del mouse, el dedo, voz, etc.; y de salida, el cual corresponde a como la

interfaz da respuesta al usuario, a través de la pantalla.

Por su parte, Lynch y Horton (2004) exponen que la GUI tiene el objetivo de
proporcionar al usuario un control directo sobre sus objetos tecnologicos para satisfacer sus
necesidades, a través de la adaptacion de la tecnologia web a sus expectativas, preferencias y
conocimientos. Una interfaz efectiva es aquella que cumple con los siguientes criterios:
satisfaccion (el usuario opera en un entorno comodo); efectiva (hace lo que se le ordena); y
eficiente (realiza las acciones sin errores y a tiempo). Al cumplir estas condiciones, estamos
hablando de usabilidad, la cual se da cuando la interfaz es facil de usar y de aprender.

(Albornoz, 2013).

Tomando los aportes de los autores citados, se define a la interfaz grafica de usuario

como el programa informdtico donde el usuario puede operar a través de sus elementos de
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entrada, y recibir una respuesta o salida por parte de la computadora u objeto tecnoldgico

utilizado.

4. Disernio Centrado en el Usuario

El diseno centrado en el usuario (DCU) describe al disefio de productos y aplicaciones,
situando al usuario en el centro del proceso. De esta forma, el DCU es tanto una filosofia,
cuya premisa es que hay que considerar al usuario en todas las etapas del proceso para
garantizar el éxito de un producto; como también una metodologia de desarrollo, la cual

incluye planificacion, fases y métodos de desarrollo (Domingo y Pera, 2010).

Se trata de un término de disefio en el cual el usuario influye en el desarrollo y
resultado de este. Como lo describe el nombre, se sitia al usuario en el centro,
involucrandose en cada fase y etapa del proceso, con el fin de desarrollar un producto que
satisfaga sus necesidades y requerimientos, logrando asi una mayor usabilidad (Albornoz,

2013).

El proceso de disefio del DCU, el cual desarrollan Domingo y Pera (2010), se basa en
tres fases: investigacion y andlisis de los usuarios (sus necesidades, limitaciones y deseos);
observacion del usuario en su contexto natural o contexto de uso; el disefio y la evaluacion,
estas ultimas se realizan de manera iterativa, ya que el disefio se adapta y mejora a través de

la retroalimentacion de los usuarios.

Se puede concluir con que el disefio centrado en el usuario es un proceso de disefio que
pone al usuario en el centro, con el fin de conocer sus caracteristicas y necesidades para

poder desarrollar un producto que dé respuesta a sus deseos.
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5. Arquitectura de la Informacion

La arquitectura de la informacion (Al), segun la define Pérez (2010), es la disciplina
encargada de estructurar, organizar y etiquetar los distintos elementos que forman entornos
informacionales, buscando la mayor usabilidad de estos para sus usuarios. Por su parte,
Garret (como se cito en Pérez, 2010) expone que la Al es el disefio de las estructuras de los
espacios informacionales, los cuales deben facilitar el acceso al contenido, como asi también
la organizacidon y estructuracion de sitios web, siendo el objetivo de este la eficacia y

eficiencia en cuanto a navegacion.

En acuerdo con el autor citado anteriormente, Locolla y Samudio (2016) la definen
como el estudio, administracion, organizacion y disposicion de los datos en espacios

interactivos donde se relacionan usuario e interfaz.

Sobre este concepto, Garret (como se citd en Pérez, 2010) define cinco fases del disefio
en donde la Al debe actuar: en la estrategia debe identificar los objetivos del sitio web; en el
alcance, identificar las necesidades de los usuarios; en la estructura, debe delimitar las
funcionalidades y requerimientos de la web; en el esqueleto, definir la navegacion,
organizacion, etiquetado y busqueda; y en la interfaz, es la encargada de la realizacion del

prototipo del sitio.

En conclusion, se define a la arquitectura de la informacion como la disciplina que
investiga, estructura y organiza los elementos informativos en un espacio web, de forma que

al usuario le resulte de facil navegacion e interaccion, buscando la mayor usabilidad.
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METODO DE DISENO

La palabra método, tal como lo explica Vilchis (2002), deriva de los vocablos griegos

metd, que significa “a lo largo de o a través de”, y odds, “camino”. De esta manera, al
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referirse a método se hace alusion al camino que se sigue para alcanzar el conocimiento, o

que conduce a un un objetivo.

Los métodos de disefio, como lo define Frascara (2000), son mas que técnicas
mecanicas ni soluciones prefabricadas, sino mas bien ayudas para llevar a cabo distintas
estrategias para resolver un problema, de la manera més breve y eficaz posible. Existen una
gran variedad de métodos propuestos por distintos autores, los cuales, sefiala Frascara, deben
ser utilizados adaptandose a la situacion de disefio concreta que se presente. “Los métodos
crean los marcos, los paradigmas dentro de los cuales se desarrollan las soluciones
especificas. Las acciones de implementacion, a vez, son activas y reflexivas, es decir,

retroalimentan a las estructuras metodoldgicas que las enmarcan” (Frascara, 2008, p. 85).

A titulo ilustrativo, se expondran dos métodos de diseo, el primero propuesto por los
autores Javier Cuello y José Vittone, y el segundo por Sebastian Serna y César Pardo, los
cuales serviran de referencia para la creacion de un método de disefio propio. Dichos métodos
se tomaran como modelo ya que refieren especificamente al disefio de aplicaciones moviles,
lo cual compete al problema de disefio de este proyecto, ademés de estar enunciados por
autores reconocidos en el &mbito del disefio, los cuales aportan en sus métodos sugerencias

de alto nivel de calidad y desarrollo.

A pesar de que ambos métodos comparten los pilares basicos en su desarrollo, se hace
mencioén a aquellos puntos donde cada conjunto de autores se diferencia, los cuales hacen
posible la creaciéon de un método mas completo, nutrido de ambos. En el caso de Cuello y
Vittone, se hace hincapié en la conceptualizacion de la idea de producto como solucion a un

problema, desde la ideacion hasta su formalizacion. El método de Serna y Pardo, por su parte,
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se extiende en el disefio de la arquitectura de la informacion, al igual que en la imagen de

marca del software, haciendo mas completo el proyecto de disefo.

En primer término, se expone a continuaciéon de manera esquematica los métodos de

disefio para aplicaciones moviles de los autores anteriormente citados.

Meétodo de Disefio segliin

Javier Cuello y José Vittone (2013)

Conceptualizacion

- Ideacion
- Investigacion

- Formalizacion de la idea

Definicion

- Definicién de usuarios

- Definicion funcional

Disefio

- Wireframes
- Prototipos
- Test con usuarios

- Diseno visual

Me¢étodo de Diseno segiin

Sebastian Serna y César Pardo (2016)

Andlisis y Definicion de usuarios

Identificacion de usuario
Identificar necesidades de usuarios
Especificar contexto de uso
Especificar requerimientos

Producir soluciones de disefo

Arquitectura de la Informacion

Card sorting

Creacion de diagramas

Disefio de interaccion y Prototipos

De baja fidelidad
Sketches
Wireframes

Storyboards

De alta fidelidad
Mockups

Mockups interactivos
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Desarrollo Pruebas e Implementacion
- Programacion del codigo - Pruebas con usuarios
- Correcion de bugs - Revisiones de expertos

- Implementacion de la interfaz

grafica con tecnologias moviles

Publicacion Identidad y Promocion
- Lanzamiento - Imagen de marca en el software
- Seguimiento - Canales de promocion
- Actualizacion

Figura 1: Método de Diserio segun Javier

Figura 2: Método de Diseiio segun
Cuello y José Vittone. Fuente: elaboracion

Sebastian Serna y César Pardo. Fuente:
propia (2024).

elaboracion propia (2024).

En segundo término, se plantea un método de disefio propio, basado en los aportes de
los métodos citados anteriormente, el cual se adapta a los requerimientos de la realizacion del

proyecto de disefio planteado en este trabajo.

M¢étodo de Disefio Propio

1. Analisis y Definicion del usuario - Identificacion y definicion del
usuario
- Identificar necesidades
- Especificar contexto de uso

- Especificar requerimientos
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2. Conceptualizacion de la idea - Ideacion
- Investigacion

- Formalizacion de la idea

3. Andlisis y Disefio de la - Definicion funcional
Arquitectura de la Informacion - Analisis y Disefio de la
Arquitectura de la Informacion

- Diseno de la interaccion

4. Diseno de Identidad - Disefio de marca en el software
5. Prototipos y Disefio Visual - Prototipos de baja fidelidad
Sketches
Wireframes

- Prototipos de alta fidelidad

Mockups

Figura 3: Método de Diserio propio. Fuente: elaboracion propia (2024).

A continuacion, se detalla en mayor profundidad cada etapa del método de disefio
propio, asi como también las sub-etapas y métodos que este contiene, aportados por los

autores anteriormente presentados.

1. Andalisis y Definicion del usuario

En esta etapa inicial, tal como plantean Cuello y Vittone (2013), se busca llegar a una
descripcion con detalle del usuario para el que se realizard el producto. De esta manera,
explica Cuello (2013), se podra disefiar la aplicacion teniendo en cuenta las necesidades,

problemas y motivaciones de aquellas personas a las que va dirigida, como asi también
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determinar el contexto de uso que tendra la aplicacion, logrando asi generar una propuesta

mas efectiva.

Para llegar a una definicion acertada del usuario, se plantean una serie de metodologias.
Una vez identificado, Serna y Pardo (2016) proponen empezar con una encuesta, un método
convencional en el cual se elabora una lista de preguntas, con un orden que va de lo general a
lo especifico en relacion a nuestro problema de disefio, con la cual se podra obtener
respuestas concretas y un panorama mas especifico en relacion a las caracteristicas de las
personas, sus necesidades y problemas, como asi también el grado en el que estén dispuestos

a utilizar nuestro producto para resolver el problema que concierne.

Por otro lado, tanto Cuello (2013) como Serna (2016) coinciden en la realizacion de
dos métodos mas, para determinar el perfil del usuario de la aplicacion, como eje para la
realizaciéon de la misma. Se plantean en este caso los métodos de Personas y Viaje del

usuario.

El método de Personas, acuiiado por Cooper tal como lo explica Cuello (2013), consiste
en la definicion de modelos o arquetipos de usuarios para los que se va a disefiar. Una
Persona, como lo define Serna (2016), es un usuario ficticio, con nombre, ocupacion,
nacionalidad, necesidades, objetivos, entre otros. En el proceso de disefo, se utilizard esta
persona, la cual representa el publico objetivo, para preguntarse si encontraria valor en la
propuesta, qué esperaria de ella, como la utilizard, y asi tomar decisiones basadas en las

respuestas de este arquetipo.
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En este método, Cooper (como se citd en Serna, 2016) recalca la importancia de que el
arquetipo creado sea un modelo de usuario verosimil, fruto de una investigacion real a varios
usuarios y la sintesis de informacion para determinar patrones de caracteristicas y
comportamientos, para asi crear una Persona que represente a un grupo de usuarios, que nos

aleje de conjeturas y estereotipos.

Por otro lado, se plantea la realizacion del método Viaje del usuario o Escenario que, tal
como lo definen Cuello (2013) y Serna (2016), consiste en narrar visualmente una situacion
concreta que puede atravesar el modelo de Persona, como por ejemplo el camino que recorre
desde que se le presenta una necesidad hasta que la satisface, separandolo en etapas y
detectando las emociones, comportamientos y dificultades que se le puedan presentar. Esta
reconstruccion de un problema o situacion concreta, ayudara a tomar decisiones de disefio
que respondan a los puntos y problemas detectados, logrando asi un producto usable y

centrado en el usuario.

2. Conceptualizacion de la idea
El objetivo de esta etapa, tal como describe Cuello (2013), es llegar a un resultado de
idea de producto, en este caso una aplicacion moévil, la cual responde a la investigacion
preliminar del usuario, sus necesidades y problemas, concluyendo con su posterior

comprobacion de viabilidad real.

Una idea, como lo define Cuello (2013), es para el disefiador la propuesta que hace al
usuario en base a su investigacion previa de como esta podria resolver sus necesidades. Esta
idea puede nacer espontaneamente o a través de la investigacion, observacion del entorno y

del usuario en ¢l, sus dificultades o hasta incluso los problemas que nosotros mismos
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detectamos o experimentamos.

Un paso importante que anade Cuello (2013) es que luego de dar con una idea de
proyecto, hacer un Benchmarking. Este método supone comprobar mediante la investigacion
en el mercado, en internet o tiendas de aplicaciones, si esa idea ya fue desarrollada por otros
anteriormente, y de qué manera. Luego, tras un proceso de analisis y valoracion de estos
productos existentes, se trabaja en decisiones de disefio que busquen mejorar en puntos que
se encontraron ineficientes, como pueden diferenciarse y complementarse, afiadiendoles algo

que ofrezca mayor valor.

Luego de tener definida la propuesta de aplicacion, la cual incluye, segun Cuello
(2016), la formulacion de sus objetivos, los cuales deben estar directamente ligados a las
necesidades del usuario y en cémo resolverlas, el valor que ésta brindaré ya sea en mejoras o
nuevas funciones en relacion a las aplicaciones existentes, y el contexto de uso en el cual esta
pensada usarse, se debe comprobar si realmente la idea funcionara. Esto se puede verificar
répidamente haciendo un sondeo con algunos usuarios para que den su vision del concepto,
observando a las personas en contexto para analizar sus comportamientos y revisar como la
aplicacion los resolveria, o simplemente comentar la idea con amigos o personas del entorno

para capturar sus primeras opiniones.

3. Analisis y Disenio de la Arquitectura de la Informacion
En esta etapa, como propone Cuello (2013), se utiliza toda la investigacion y andlisis de
la informacion que se realizd, para sentar las bases de la funcionalidad que tendra la
aplicacion, lo cual determinaré el alcance y complejidad de disefio del proyecto. Es necesario,

aclara el autor, distinguir aquellas funciones realmente necesarias a las que solo actuarian



36

como relleno, obstaculizando la interaccion y arruinando la experiencia de usuario. Lo ideal,
es hacer un balance entre las sugerencias por parte de los usuarios y la propuesta de la

aplicacion.

Una vez definidas las funciones que tendra el producto y teniendo en cuenta los
resultados de los métodos aplicados de Persona y Viaje del usuario, se disefia la Arquitectura
de la Informacion. Como la definen Cuello (2013) y Serna (2016), la Arquitectura de la
Informacién es un método de clasificacion y organizacion del contenido de la aplicacion,
como asi también la manera de estructurar la informacion, vias de acceso y funcionalidades
para que pueda ser utilizado rapidamente y de la manera mas comoda por el usuario. En
sintesis, establece la relacién y organizacion de contenidos y funciones entre las distintas

pantallas.

Para la definicion de la Arquitectura de la Informacion, se utiliza un método propuesto
tanto por Cuello (2013) como Serna (2016) que consiste en la creacion de diagramas. Un
diagrama o blueprint, tal como lo define Serna (2016), es la representacion de manera grafica
de un proceso y su estructura, el cual realizara el usuario, como asi también la estructura
general y secuencia de navegacion que tendra la aplicacion. Esta forma de visualizar la
arquitectura consiste entonces, como explica Cuello (2013), en representar cada pantalla con
un rectangulo, generalmente verticales, y establecer conexiones entre ellas, las cuales
indicaran la forma de navegacion entre una pantalla y otra, como asi también las acciones

requeridas para ello.

Como resultado de esta etapa, como concluye Cuello (2013), se define la manera mas

eficiente de presentar y categorizar el contenido e informacion de la aplicacion, como asi
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también crear un vocabulario consistente y una estructura de navegacion, de modo que resulte
logico en la mente del usuario y este pueda desenvolverse de manera facil e intuitiva a través

de la aplicacion.

4. Diseno de ldentidad

Una vez resuelto el aspecto funcional de la aplicacion, Serna (2013) destaca la
importancia de la creacién de la marca del propio producto que, ademas de estar ligada a
aspectos del mercadeo, abarca mucho mas en el proceso de construccion de una experiencia
global. El disefo de una identidad del producto permite su identificacion y diferenciacion a
través de valores y una personalidad propia, permite ser reconocida en la mente de los
usuarios a la vez que refuerza su imagen con respecto a las demas aplicaciones. Es asi como,
el disefio de una identidad, abarca mas que la interfaz de usuario, sino que se busca ofrecer
una experiencia global de uso del producto utilizando elementos de disefio y estilo como la

tipografia, el color, los iconos y lineamientos generales de comunicacion de la marca.

5. Prototipos y Diseno Visual
En esta ultima etapa, como lo plantea Cuello (2013), los conceptos y definiciones se
llevan a un plano tangible. Esto se realiza primero en forma de prototipos de baja fidelidad,
como sketches y wireframes, para luego realizar prototipos de mayor fidelidad que incluyan

el disefo visual, en este caso los mockups.

Un prototipo, tal como lo define Serna (2016), es la unidad bésica, simplificada e
inacabada de un producto que sirve de prueba para validar su funcionamiento en etapas
iniciales, detectar errores y corregirlos. En estos prototipos se deben incluir elementos basicos

de diseno de interfaz para definir su interaccion tales como menus, botones y controles en
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pantalla.

En primer lugar, se realizan prototipos de baja fidelidad. Estos, tal como explica Serna
(2016), son los primeros bocetos, los cuales se centran especificamente en la funcionalidad y
distribucién de elementos en la interfaz, dejando de lado aspectos estéticos o decorativos. Su
version mas simple son los sketches, generalmente realizados en lapiz y papel, a modo de
borrador para determinar soluciones iniciales. Luego, se pasa a elaborar los wireframes, los
cuales son representaciones lineales de la estructura de los elementos de la interfaz, los cuales

pueden realizarse con algin software de disefio, por lo que tienen mayor complejidad.

Finalmente, luego de la realizacion de prototipos de baja fidelidad, corregir errores y
llegar a una estructura de disefio acertada, se procede a realizar un prototipo de alta fidelidad.
Serna (2016) los define como aquellos disefios maduros, los cuales llegan a una gran
semejanza con el producto final, como lo son los mockups. Estos son maquetas o prototipos
de representacion grafica visual media-alta fidelidad, elaborados con softwares de edicion de
imagen, en los cuales se incluye tanto la estructura de elementos de la interfaz, como el valor

estético (color, texturas, decorados, entre otros).

Antecedentes

Dentro de la investigacion necesaria para la realizacion del proyecto planteado, se
presentan tres antecedentes de aplicaciones relacionadas al problema de disefio, con el fin de
ser analizadas como casos de estudio. Las aplicaciones que se presentan, actualmente
disponibles en el mercado de Apps, fueron elegidas ya que se enmarcan en el rubro de la

salud y los TCAs, en las que su funcion principal es la del registro alimentario y emocional, a
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su vez que presentan una mayor cantidad de descargas en comparacion a otras opciones. Se
trata de IlluminatED Recovery App, citada anteriormente en el planteo del problema de

disefio, Brighter Bite - ED Recovery, y Pomellow - ED Recovery.

El objetivo de este andlisis de antecedentes es la recoleccidon, andlisis y posterior
comparacion de datos referidos a categorias morfologicas y estéticas, como asi también
aspectos funcionales propios de las aplicaciones moéviles como lo es la Experiencia de
Usuario. Este proceso se lleva a cabo a través de una matriz de andlisis de elaboracion propia,

el cual se presenta a continuacion.

Diserio de Instrumento de Investigacion

Nombre de la Aplicacion

Imagenes
Caso
Identidad Visual

Icono de Imagenes

Lanzamiento

Iconos Interiores  Imagenes

Color Paleta de color
Tipografia
Botones Imagenes

Arquitectura de la
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Informacion

UXx

Figura 4: Diserio de instrumento de investigacion. Fuente: elaboracion propia (2024).

Recoleccion de Datos

Caso de estudio 1: llluminatED Recovery App

[lluminatED Recovery App

< Logs Meal Log + < Meal Log Breakfast Done

DID YOU SKIP THIS MEAL?

Quote of the Day Sunday, 6 Octobe

No Yes
Breakfast
DETAILS
: ) Morning Snack Time 06/10/2024, 17:02
Location Home
G Lunch Who | ate with Unspecified
Logs G Afternoon Snack WHAT | ATE
“ G Dinner
Meal Log {:} Evening Snack
HOW | FELT
Heal @ Happy 0.0
@ Anxious 0.0
e Proud 0.0
° Guilty 0.0
() m =) & Gl m =) & 10 anm =] H
Home Logs Heal More Home Logs Heal More Home Logs Heal More
Caso Aplicaciéon moévil desarrollada por Qianrong Ma orientada a personas

con TCAs en recuperacion, disenada para que puedan llevar un

registro de sus comidas y emociones.

Identidad Visual ~ Posee un isotipo simple el cual, a primera vista, no connota nada sobre

la aplicacion o su funcién. No posee logotipo, y el nombre de la App
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Lanzamiento

Iconos Interiores
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se muestra incompleto (Illuminate) utilizando la misma tipografia que
la interfaz. El uso de la paleta cromadtica es adecuado y uniforme en
toda su interfaz y promocion, al igual que los iconos en botones, los

cuales son simples pero entendibles.

Es simple, a un color, contrastante con
el fondo. La figura, que aparenta ser
una llama de fuego, no representa a la
aplicacion.

Son simples, a wun color vy

‘ contrastantes con el fondo. Algunos

colores pueden identificarse con la

Meal Log

psicologia del color, como por
' ejemplo el verde en mindfulness,
‘ asociado con la paz y la tranquilidad;

Mindfulness

las indicaciones (prompts) en color
celeste, unido con el ambito médico; y
los favoritos, en amarillo, relacionado
— Coping con la alegria y el optimismo. Las

figuras representadas son adecuadas
10) [ ] & &

Home Heal More

para referenciar la funcion dentro de
la App. Aspectos morfolégicos como
sus puntas redondeadas y trivialidad,
los hacen poco diferenciables e
integrables a un mismo sistema con el

isotipo.
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Tipografia

Botones
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La mayor parte de la paleta cromatica
estd compuesta por el color verde en
distintas variables el cual, segun la
psicologia del color, connota paz,
equilibrio y temas relacionados a la
salud. Utiliza, para algunos botones,
cuatro colores mds en tonalidades
pasteles, lo cual hace que sea

facilmente integrable al sistema.

Utiliza una tipografia san serif en sus variantes Regular y Bold, para

diferenciar categorias dentro de la interfaz. Se presenta en color

blanco, dentro de botones con fondos de color, lo cual la hace legible

por el contraste, disminuyendo en casos donde el fondo es de un color

claro.

N | FELT
Happy

Anxious

Proud

Guilty

Add Emotion

No contiene un menu desplegable.
Los botones estan ubicados tanto en la
parte inferior de la interfaz, con un
icono simple y a un color, como
también en la pantalla de Home, con
iconos distintos, color y mayor
tamafio. Esto hace que se perciba
como redundante y medianamente
confusa, a la vez que algunos botones
tienen el mismo color, por lo que
dificulta su diferenciacion répida.

Dentro de la funcion de registro
alimentario, posee mayor variedad de
botones, como barras deslizables e
insercion de texto, pero no los

presenta en los otros tipos de registro.
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Arquitectura de la La informacion estd dividida en secciones a través de distintos
Informacion botones, siguiendo en parte una buena estructura de disefio. Las
distintas secciones estan divididas a través de botones repetidos en la
parte inferior como superior, con la diferencia de que ingresando
desde los ultimos, tiene la posibilidad de regresar a la pantalla
principal. Esto dificulta la navegacion y deja pantallas sin salida
intuitiva, por lo que requiere del usuario tiempo de aprendizaje para
adaptarse al uso de la misma. Se visualizan errores de tipeo, ya que

algunas palabras se muestran incompletas en la altima letra.

UX En términos generales, la experiencia de usuario es buena, pero con
algunas dificultades. Entre ellas, la confusiéon al momento de la
navegacion por la repeticion de botones que llevan a la misma
funcién, pantallas sin retorno y la limitacion del idioma, ya que sélo
esta en inglés. Por ultimo, esta aplicacion no permite loguearte ni
ingresar tu nombre, por lo que hablando de un registro propio, el

usuario puede percibir menos involucramiento.

Figura 5: Caso de estudio 1: llluminatED Recovery App. Fuente: imagenes de Qianrong Ma.

(2021), https://rb.gy/ybz2gw . Matriz elaboracion propia (2024).

Caso de estudio 2: Brighter Bite - ED Recovery

Brighter Bite - ED Recovery


https://rb.gy/ybz2gw

Quote of the day

Dear me,
You're doing the best you
can.
Love,

Me

Assessment Test

Take this test to help find
out if it's the right time to
seek professional help.
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What's on your mind?
| have an urge
Breakfast Lunch Dinner Snack

| regret an action

I'm in distress

< 0/350
Not much :

Input your own...

Welcome!
[ Chat with me when distressed Next
+ Log foods/behaviors/mood Next
D + E ? ﬁﬁ + E Q Save directly
Caso Aplicacion movil desarrollada por Brighter Bite LLC orientada a
personas con TCAs en recuperacion, disenada para que puedan llevar
un registro de sus comidas, sentimientos y emociones. Incluye un chat
virtual con técnicas terapéuticas para ayudar durante momentos duros
y la posibilidad de formar comunidades de otros usuarios, centros de
tratamiento e informacion de utilidad.
Identidad Visual =~ Se observa que la aplicacion tiene un sistema de identidad homogéneo

y funcional. El uso de la paleta de color es utilizada de manera
consistente en toda la interfaz, como asi también en el isologo. Anade,
a su vez, un pequeio personaje de disefio simple, el cual aparece a
través de las distintas pantallas y funciones, dotando a la App de un

elemento original y diferenciable.
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Lanzamiento

Iconos Interiores

R © &

Knowledge Treatment Support

i + = B

Color
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Isologo compuesto por el disefio de

las iniciales del nombre (BB),
utilizando una tipografia san serif en
su variable Bold, en distintas
tonalidades de verde, sobre un fondo
Presenta

amarillo desaturado.

contraste, diferenciacion y, alude
facilmente a la marca, lo que lo hace

memorable.

Los iconos son simples, de color gris
y triviales, pero cumplen con
referenciar la seccion dentro de la
App. Se destaca un personaje, también
morfologicamente simple, que
acompafia y aparece en cada una de
las  pantallas, referenciando el
contenido (por ejemplo, escribiendo

en el diario).

Se utiliza una paleta cromatica

acotada, siendo el verde el
protagonista en distintas saturaciones,
y un fondo amarillo desaturado. Segun
la psicologia del color, el verde
connota paz, equilibrio y aspectos de
salud. Esta paleta es utilizada de
forma armonica a través de toda la
interfaz, junto al isologo, por lo que
puede entenderse como un sistema,
pero dificulta la diferenciacion rapida
entre botones y secciones. Aplica la

saturacion del color para connotar
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emociones mas intensas que otras,
como asi también su grado de

urgencia en ser atendida.

Tipografia Utiliza dos tipos de tipografia san serif en sus variantes Regular y

Bold, para diferenciar categorias dentro de la interfaz e insertar texto.

Se presenta en color negro, dentro de botones con fondos de color

claro y blanco, lo cual la hace legible por contraste.

Botones

Breakfast Lunch Dinner Snack

Behavior

Binged

Purged

| have an urge

| regret an action

P+

i
S IES

Contiene un menu desplegable en la
parte superior izquierda de la pantalla
para ir hacia el perfil de usuario,
configuraciones de la App y datos
sobre esta. La parte inferior de la
pantalla cuenta con botones de disefio
simple pero efectivo, para ir a sus
funciones (diario, chat, ayuda, home)
y un acceso rapido al diario.

En la seccion de diario, se selecciona
mediante botones, con iconos simples
y referenciales, el tipo de comida y se
especifica en una caja de texto. A su
vez, cuenta con botones de opciones
preestablecidas de conductas
compensatorias para afadir,
directamente después de registrar la
comida, y botones con opciones
preestablecidas de emociones.

Se destaca un boton en la parte
superior derecha de la pantalla en
forma de candado, para poder
bloquear la App con contrasefia

propia.
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Arquitectura de la La informacion y secciones de contenidos dentro de la App estan
Informacién estructurados correctamente, de forma que resulta facil para el usuario
orientarse dentro de esta de forma intuitiva. Se observa que la primera
pantalla al abrir la aplicacion es la del chat virtual, donde permite
registrar rapidamente a través de botones un sentimiento o
preocupacion, sin que el usuario tenga que llevar a cabo muchos

movimientos en situaciones de estrés.

Ux La experiencia de uso de la aplicacion es satisfactoria en cuanto
cumple su funcion y no presenta problemas de usabilidad. Se observan
como barreras cuestiones como el idioma, ya que solo esta disponible
en inglés, al igual que las funciones de apoyo y centros de
rehabilitacion que brinda, es solo para Estados Unidos y Reino Unido.
Por 1ultimo, otro aspecto que se percibe como desfavorable, es que al
ingresar un registro de comida, inmediatamente te muestra incluir
algin tipo de conducta compensatoria perjudicial, lo cual en el dia a

dia puede afectar el pensamiento del usuario de forma negativa.

Figura 6: Caso de estudio 2: Brighter Bite. Fuente: imdagenes de Brighter Bite LLC. (2023),

https://rb.gy/ud4zx0t . Matriz elaboracion propia (2024).

Caso de estudio 3: Pomellow - ED Recovery

Pomellow - ED Recovery


https://rb.gy/u4zx0t

( Sunday, oct6 v

Meal Log*

Photo (optional)

Private ( ?
Meal Time*

Meal Type*

Caso

Identidad Visual

Icono de

Lanzamiento
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's Report

Monthly

~

(©  09.30~10.06

Total log count Proportion

x0

Behavior Fasting

Meal " Snack Fast

No records yet

Joy Proud So-so

Trigger analysis

* Discover the triggers by touching the behaviors

No records yet.
06:39 PM

Enjoyable and healthy meals

* Enjoyable meals without any symptoms

=

Recorc Counseling Friends Settings

Aplicaciéon moévil desarrollada por Seohyun Han orientada a personas
con TCAs en recuperacion, disefiada en forma de diario de comidas,
donde a su vez pueden registrar emociones y desencadenantes. Incluye
un chat consultor desarrollado con Inteligencia Artificial para brindar

apoyo emocional.

La identidad visual, a modo de diferenciador y representativa de la
marca, se observa compuesta sélamente por el isologo y la paleta
cromatica. Estos elementos se mantienen coherentes a través de la
interfaz, pero no posee iconos distintivos ni algin otro elemento

grafico en su sistema, por lo que la hace poco memorable.

Isologo disefiado con la inicial del
nombre (P) utilizando una tipografia
san serif minuscula, en su variante
bold. La inicial se usa en color blanco,
con un fondo color rosa, por lo que

genera contraste 'y una buena
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Color

Tipografia
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legibilidad. La eleccion del color rosa
nos aleja de la connotacion “salud”,
por lo que se distingue mas como un
diario personal. El isologo tampoco
denota algo referencial al contenido o
uso de la App, por lo que s6lo cumple
con la identificacion y memorabilidad

en cuanto a nombre.

No records yet Los iconos son simples, de color gris y
triviales, pero cumplen con referenciar

la seccion dentro de la App.

Utiliza  una  paleta  cromatica
compuesta principalmente por el rosa,
sus variantes desaturadas, y el blanco.
Los colores son consistentes en toda la
interfaz, utilizando el rosa en botones
para indicar la secciéon en la que se
encuentra, asi como también en el
fondo del chat virtual. El resto de la
interfaz se mantiene en colores grises y
blancos, por lo que no resulta

llamativa.

Utiliza una tipografia san serif en sus variantes Regular y Bold, para
diferenciar categorias dentro de la interfaz e insertar texto. Se presenta
en color negro y gris, sobre fondos blancos o gris claro; y en color
blanco, dentro de botones con fondos de color rosa, lo cual la hace

legible por contraste en cualquiera de sus aplicaciones.
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Meal Log*

Photo (optional)

o
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Contiene distintos botones ubicados en
la parte inferior de la pantalla para
dirigirse a las distintas funciones. No
tiene posibilidad de “vuelta atras”, sino
que debes cambiar de seccion. La
unica pantalla donde desaparecen estos
botones y se incluye un vuelta atrés, es
en el chat virtual. Se observa un boton
fuera de este ment y distinguido por el
color rosa, para ingresar el registro

diario.

Arquitecturade la La correcta organizacion de secciones se observa medianamente

Informacion lograda. Los contenidos estan divididos de manera coherente y
siguiente un mismo esquema. Sin embargo, registra falencias como la
imposibilidad de volver atrds y el boton para la seccion de registro se
encuentra por fuera del ment.

UX La experiencia al usar esta aplicacion es medianamente buena,

requiere tiempo de aprendizaje para el uso de las secciones

correctamente, y la falta de colores o extrema simplicidad la hace ver

aburrida. Como punto negativo, solo estd disponible en idioma

coreano e inglés, como a su vez se observa que algunos botones se

mantienen en coreano. La App permite crear un usuario, por lo que se

percibe como propio y seguro.
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Figura 7: Caso de estudio 3: Pomellow. Fuente: imagenes de Han, S. (2024),

https://rb.gy/tymohw . Matriz elaboracion propia (2024).

Sintesis de datos

Sintesis del caso de estudio 1: llluminatED Recovery App

La aplicacion movil IlluminatED posee un isotipo simple, que dificilmente puede
asociarse con la marca. No posee logotipo, y en la interfaz se muestra el nombre incompleto,

por lo que la identificacion y memorabilidad es escasa.

En cuanto a su identidad visual, Illuminated utiliza una paleta de colores donde
predomina el color verde, lo cual connota equilibrio, paz y salud, por lo que es acorde al tema
tratado. En cuanto a tipografia, se limita a una sanserif en sus variables Regular y Bold, en
colores contrastantes con el fondo, por lo que la legibilidad es buena. Estos dos aspectos se

mantienen de forma coherente en toda la interfaz, por lo que puede verse como un sistema.

Por otra parte, la aplicacion utiliza iconos interiores morfolégicamente simples, con
aspectos que hacen dificil asociarlo con el isotipo, pero referencian correctamente a la
funcion del boton. En cuanto a estos ultimos, la interfaz contiene botones en la parte inferior
de la pantalla de sus funciones basicas, las cuales se muestran a su vez en otros botones mas

grandes, en la pagina principal, por lo que resulta redundante.

Por ultimo, se observa una arquitectura de la informacion medianamente correcta, ya
que el contenido estd organizado correctamente en secciones diferenciadas, pero la repeticion

de botones y la imposibilidad de volver atrds hace que la navegacion resulte tediosa. Se


https://rb.gy/tymohw
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concluye, entonces, en que la experiencia de usuario a través de esta App es regularmente
buena, ya que las funciones que ofrece son ttiles y con un tiempo de aprendizaje se podria
utilizar mas intuitivamente, pero los aspectos negativos nombrados, ademas de la limitacion

en el idioma, hacen que se pierda la usabilidad.

Sintesis del caso de estudio 2: Brighter Bite - ED Recovery

La aplicacion movil Brighter Bite posee un disefio de identidad efectivo, ya que tanto
con su isologo, disefio de personajes propios y una paleta cromatica que se mantiene presente
en toda la interfaz, es posible reconocer y diferenciar la marca, haciendo que la App sea

memorable.

Su icono de lanzamiento deriva de las iniciales del nombre de la aplicacion, por lo que
referencia a esta de forma facil y directa, acompafiado de una tipografia legible y un disefio
simple para visualizar en moviles. Los iconos de botones interiores poseen un disefio trivial,
reconocible para el usuario, pero no se destaca. Sin embargo, cuenta con pequenos
personajes, de disefio sencillo pero que transmiten ternura, que le dan a la interfaz un

elemento distintivo y agradable de ver.

Tanto las funciones de los botones como la paleta cromatica de verdes, no distan de
cualquier aplicacion referida a la salud o al registro de comidas. Se observa que contiene
botones para registrar s6lo malos habitos, lo cual puede ser perjudicial para la recuperacion
del paciente. Otra caracteristica desfavorable es que, aunque esté disponible para descarga
mundialmente, s6lo da informacion valiosa para usuarios de Estados Unidos y Reino Unido.

No obstante, presenta un buen disefio de arquitectura de la informacidn, con las secciones y
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contenidos organizados, destacandose por la rapidez de poder registrar informacion, ya que

esa funcion se muestra como primera pantalla.

Sintesis del caso de estudio 3: Pomellow - ED Recovery

La aplicacion mévil Pomellow cuenta con un disefio de identidad escaso en elementos,
ya que so6lo se observa el isologo, compuesto solo por la inicial del nombre a un color, y una
paleta cromatica de tonos rosas que se mantiene en la interfaz. Este ultimo, puede
considerarse el unico elemento distintivo ya que se distancia de los tonos verdes y azules
representativos de la salud, pero los iconos interiores de botones son disefio trivial y en

grises, no aporta memorabilidad ni llama la atencion.

En cuanto a botones y sus funciones, se destaca el registro de comidas y emociones, el
cual se integra en una sola pantalla, con indicadores de emociones preestablecidas faciles de
reconocer y de utilizar, aunque escasas. Un aspecto negativo que repercute en la UX es que

no contiene botones de “vuelta atras”, lo cual hace la navegacion algo tediosa.

Por otro lado, la arquitectura de la informacion de observa medianamente lograda, ya
que cuenta con un menu de botones que dividen correctamente las funciones, pero presenta
botones por fuera de este ment también, como el de registro. Presenta un calendario en la
primera pantalla, el cual ocupa gran parte de la pantalla y no es de utilidad. Por ultimo, se
observa como elemento controversial el chat con inteligencia artificial, ya que al tratarse de
una enfermedad psiquiatrica de alto riesgo que debe ser tratada por profesionales,

dependiendo cada paciente, una respuesta creada por la IA podria ocasionar un problema.
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Conclusiones del Analisis

A través del andlisis de los casos de estudio expuestos, se comprueban algunas
semejanzas. En primera instancia, las tres aplicaciones estan dirigidas a personas en
tratamiento de desordenes alimenticios, cuentan con las mismas o similares funciones,
centrandose principalmente en registro de comidas y emociones. Las mismas estan
diferenciadas por tipo de comida (desayuno, almuerzo, snack y cena) y emociones
preestablecidas, asi como también conductas compensatorias usuales en TCAs. En cuanto a la
arquitectura de la informacion, los tres casos analizados presentan similitudes como un menu
en la parte inferior de la pantalla, el cual divide en secciones las funciones y contenidos de la
App, en el que coinciden botones de Registro o Diario, Mena o pantalla principal y una

seccion de configuracion o ayuda, generando una navegacion intuitiva y una buena UX.

Se observa, a su vez, que aunque las tres aplicaciones estan disefiadas especificamente
como herramienta de recuperacion de TCAs, no engloban el conjunto de fases que un
tratamiento requiere. Ignoran, por ejemplo, el registro de sintomas o toma de medicamentos
psiquiatricos, como asi también sintomas fisicos o andlisis clinicos. De esta forma, estas Apps
solo servirian para cubrir parte de un tratamiento de recuperacion, y se tendria que recurrir a

otros métodos para cubrirlo.

En segunda instancia, se observan algunas diferencias entre las distintas interfaces. En
cuanto a la identidad visual, dos de ellas (IlluminatED y Brighter Bite) se enmarcan en
colores verdes y azules que, segun la psicologia del color, connotan paz, tranquilidad y temas

asociados a la salud, a diferencia de Pomellow que se enmarca en colores rosados. En cuanto
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a su icono de lanzamiento, tanto Brighter Bite como Pomellow utilizan un isologo compuesto

por la inicial del nombre, a diferencia de IlluminatED que utiliza un isotipo poco reconocible.

Por otro lado, difieren en algunos botones y funciones dentro de la App. Se distingue la
forma de registrar la comida, en las que Brighter Bite y Pomellow permiten hacerlo en forma
de texto o cargando una foto, lo cual es pedido y de suma importancia en algunos
tratamientos, lo cual en [lluminatED se limita al texto. A su vez, distan las formas de ingresar
las emociones: IlluminatED presenta solamente la opcion de utilizar texto; Brighter Bite
ofrece registrarlos a través de botones con emociones preestablecidas en forma de texto, o
ingresar otra distinta mediante texto; Por ultimo, Pomellow también contiene botones con
emociones preestablecidas, estas en forma de iconos con caritas, sin la opcidon de agregar una

distinta.

Por ultimo, todas las aplicaciones analizadas presentan algin tipo de seccion de
“ayuda” o consejos para atravesar el tratamiento, pero de distinta forma. I[lluminatED muestra
en su pantalla principal una frase motivacional distinta cada dia, asi como también contiene
una seccion con informaciéon de mecanismos para controlar la ansiedad, establecidos por la
psicologia. Brighter Bite y Pomellow, a diferencia de este, ofrecen la funcion de chat virtual;
el primero en forma de respuestas preestablecidas y mas genéricas, y la segunda incluyendo
la inteligencia artificial, la cual genera respuestas puntuales con informacion de Internet, lo
cual puede ser controversial en temas de salud que deben ser tratados por profesionales

médicos.
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Figura 8: Programa de diserio. Fuente: elaboracion propia (2024)

1.1

Condicionante 1: Factores psicologicos, psiquiatricos, nutricionales y médicos dentro

de un tratamiento de TCA.

Requerimientos

NICE establece (como se citd en
Galsworthy-Francis & Allan, 2016) que
el tratamiento para TCA debe englobar
tanto aspectos fisicos, buscando una
mejora en la ingesta nutricional y una
reduccion de riesgo de complicaciones
fisicas, como asi también psicologicos, en

donde se trabaja sobre cogniciones

Premisa

Trabajo de investigacion. La aplicacion,
dirigida a ser una herramienta en el
tratamiento para la recuperacion de TCA,
sigue los aspectos necesarios en este. De
esta forma, cuenta con secciones
dirigidas al area clinica, psiquidtrica,
psicologica y nutricional, haciendo

especial hincapi¢ en las ultimas dos, ya
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alteradas, conductas nocivas, problemas
emocionales y de percepcion de la

imagen.

El procedimiento consiste, tal como lo
explica Ekstrand (2011), en distintas
etapas: Educar al paciente sobre el TCA y
conseguir que se comprometa al
tratamiento, instaurar el modelo de
autorregistro de Fairburn hasta establecer
un patron regular de ingesta y trabajar
sobre los mecanismos mantenedores del

problema (Ekstrand, et al., 2011).

58

que son aquellas que mayor lugar abarcan

en el tratamiento.

Se identifican los requerimientos y
necesidades del usuario para utilizar la
App. Se incluyen, de esta forma,
herramientas de registro de comidas y
emociones, secciones de ayuda
psicolédgica y técnicas de manejo de la
ansiedad. A su vez, la aplicacion muestra
cada dia una frase inspiradora para el
usuario y, junto a el acompafiamiento del
personaje disefiado, se lo educa y alienta

a seguir.

Figura 9: Condicionante 1. Fuente: elaboracion propia (2024).

2.1

Condicionante 2: Informacion sobre las tareas en donde se presentan problemas, para

apuntar a su resolucioén por medio del disefo y las TICs.

Requerimientos

En la encuesta realizada a pacientes (ver
Anexo 1) se detecta que los factores que
les generan problemas en su mayoria es
realizar los registros alimentarios, ya sea
por su falta de practicidad o
desmotivacion, como también poder
expresarse delante de profesionales como
psicologos o psiquiatras. Por otro lado,

factores que generan comodidad en

Premisa

La aplicacion se disefia con un enfoque
centrado en el usuario, por lo cual se
atienden tanto factores que generan
problemas, como aquellos que les
resultan comodos. Atendiendo a estos, se
disefian modelos de registros didacticos y
rapidos de usar, en donde la informacién
necesaria que debe ser ingresada puede

hacerse mediante botones y emoticones.
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pacientes con TCA, segin
Galsworthy-Francis (2016) es un
tratamiento estructurado, directivo y
centrado en el paciente, en donde éstos
prefieren la seguridad del control y el

orden.

El registro alimentario, tarea que debe
realizar el paciente y serd evaluada por el
terapeuta en cada sesion, Ekstrand lo
detalla como: “(...) autorregistros diarios
que deben incluir: todas las ingestas
(comidas y bebidas), la hora y el lugar en
que se producen, si alguna de las ingestas
se considera excesiva (presencia de
atracones objetivos o subjetivos), vomitos
y uso de laxantes o diuréticos y, por
ultimo, comentarios, segun las
indicaciones del terapeuta (...).”

(Ekstrand, et al., 2011, p. 26).

NICE establece (como se citd en
Galsworthy-Francis & Allan, 2016) que
el tratamiento para TCA debe englobar
tanto aspectos fisicos (...) como asi
también psicoldgicos, en donde se trabaja
sobre cogniciones alteradas, conductas
nocivas, problemas emocionales y de

percepcion de la imagen.
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A su vez, la App sigue un orden y
sistematizacion en su disefio y
navegacion, lo que contribuye a una
experiencia de usuario positiva, al ser
visualizada como ordenada y poder llevar

un control de todas las funciones.

Se definen las funciones especificas de la
App. La funcion de registro alimentario
cuenta con botones indicadores de tipo de
ingesta, horario, lugar, si estaba solo o
acompanado el usuario, nivel de
saciedad, posibilidad de registrar el
alimento mediante texto o fotografia, y
por ultimo indicador de emocion, para
que haya una conexion entre psicologia y

nutricion.

Se propone un autorregistro enfocado en
la psicologia, en el cual el paciente indica
la situacion que sucedid, sus
pensamientos, sus emociones y la
conducta que despertd. De esta forma, se
realizan indicaciones claras y completas,
que el terapeuta podra ver desde su
plataforma. A su vez, la App cuenta con
una seccion de técnicas para la ansiedad y
tips de ayuda psicologica de la mano del
personaje, para que estas se perciban mas

amenas 'y personales.
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Figura 10: Condicionante 2. Fuente: elaboracion propia (2024).

3.1

32

3.3

Condicionante 3: Caracteristicas de disefio morfoldgico, funcional y de usabilidad,

para el desarrollo de una App movil.

Requerimientos

La interfaz gréafica de usuario, definido
por Albornoz (2013), es la parte del
objeto electronico y su software con el
cual el usuario interactiia; cuenta con dos
componentes: entrada (el usuario ingresa
informacion a la interfaz a través del
mouse, el dedo, voz, etc.), y salida (la
respuesta de la interfaz a través de la

pantalla).

El disefio centrado en el usuario es el
término de disefio en el cual el usuario
influye en el desarrollo y resultado de
este. Asi, se situa al usuario en el centro,
involucrandose en cada fase y etapa del
proceso, con el fin de desarrollar un
producto que satisfaga sus necesidades y
logrando una mayor usabilidad

(Albornoz, 2013).

La identidad verbal o el nombre es un
signo verbal de identificacion esencial, el
cumple dos funciones: logica, en cuanto
da nombre a una entidad de manera legal

a través del registro de marca; y una

Premisa

En este proyecto se disefiard una interfaz
grafica de usuario para el uso de
pacientes y profesionales dentro de un
tratamiento de TCA. A través de la
misma, los usuarios podran ingresar
informacion pertinente, como por
ejemplo el registro de una comida, una
alarma para tomar un medicamento, o
buscar una historia clinica, y la interfaz

dara respuesta al pedido.

Para realizar la App, se tendran en cuenta
las respuestas obtenidas en la encuesta
que se realiza a una muestra de usuarios,
como asi también comentarios y
preferencias expresadas por profesionales
en conversaciones en persona. De este
modo, se tomaran decisiones de diseno a

partir de las necesidades de los usuarios.

Para este proyecto de App, se propone el
nombre de marca SanarME, el cual
connota el proceso de recuperarse,
curarse en un tratamiento, haciendo este

proceso de lucha algo personal. De esta
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3.5

simbolica, ya que identifica y penetra en
un publico de forma psicologica

(Ledesma, 2009).

La identidad visual es el conjunto de
rasgos identificatorios, representativos y
diferenciadores de la identidad,
traducidos a través del lenguaje visual en
elementos graficos. Ejemplo de estos son
el signo grafico o imagotipo, el logotipo,

el color y la tipografia.

El icono, tal como explica Serna y Pardo
(2016), es la imagen o grafico utilizado

como elemento comunicativo a través de

la interfaz, en pestafias, menus y botones.

Dentro de su clasificacion, existen los
iconos de lanzamiento, el cual es
identificador de la App, siendo este el
punto de entrada; y por otro lado, los
iconos interiores, aquellos iconos
estandar que se utilizan dentro de la

interfaz, cumpliendo un papel mas
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forma, los usuarios podran hacer propia
la App como herramienta dentro de su

recorrido.

La App contara con un disefio visual
previo que identificard a la marca 'y
regulard los elementos dentro de la
interfaz. Este sistema se compone por un
logotipo, la version grafica del nombre
SanarME; este podra o no ir acompanado
de su imagotipo, un elemento grafico no
verbal representativo, en este caso ME, el
personaje que acompaia el proyecto.
Tanto para estos dos elementos como los
que apareceran en la interfaz, se
establece: una identidad cromatica,
siendo esta los colores que identifican y
dotan de significado a la marca; y una
familia tipografica, un conjunto de tipos
de letra, en este caso sans serif, apropiada

para el disefio de interfaz.

Los iconos son uno de los elementos mas
importantes en la creacion del disefio
visual de marca de este proyecto. En
primer lugar, se disefia el icono de
lanzamiento, formado por el logotipo de
la aplicacion junto con un imagotipo,
siguiendo un disefio simple y reducible
en tamafio, de forma que cumpla con los
requisitos de identificador, representacion
y memorabilidad.

Luego, junto con el diagrama de la



funcional que estelar.

3.6 Los botones, explica Serna (2013), son

elementos o representaciones graficas

que al ser pulsado realiza una

determinada funcion en la aplicacion,
siendo estos una parte fundamental para

la interaccion. Estos elementos, como

parte del sistema visual de la marca,

permite su disefio propio o

personalizacion de modo que estos sigan

con la estética de la aplicacion.

3.7 Lareticula, segiin Cuello y Vittone

(2013), es una estructura invisible,
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arquitectura de la informacion, se pasa al
diseno de iconos interiores, los cuales
seguiran el sistema de paleta de colores y
estilo de gréaficos que se utiliza en todo el
diseiio de marca, buscando que estos
optimicen el espacio en la interfaz, hagan
mas intuitivo y rapida la navegacion y
uso de la App, como asi también

contribuir a la estética de la pantalla.

Para la realizacion de este proyecto de
disefio de aplicacion movil, se plantea el
disefio de botones que permitan la
interaccion del usuario con la interfaz.
Estos, son disefiados de modo que se
perciban como sencillos e intuitivos, que
inciten al usuario a realizar una accién sin
que ésta le lleve un tiempo de aprendizaje
u obstaculice la navegacion y usabilidad.
Para esto, se tiene en cuenta la
disposicion de los botones dentro de la
pantalla, el color, tamafio y contraste,
para que puedan ser diferenciados y
localizados rapidamente. El disefio de
estos elementos graficos, siguen la
estética de la aplicacion y la identidad
visual, determinando sus caracteristicas y
funciones en relacion a las
particularidades y necesidades del

usuario.

Para realizar el disefio de interfaz de la

aplicacion se utiliza una reticula propia,
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formada por modulos y submddulos, la
cual se utiliza para organizar los sitios
dentro de la interfaz y donde iran
ubicados los distintos elementos. De esta
forma, se logra un espacio ordenado y

una mayor usabilidad en la aplicacion.

La arquitectura de la informacion es la
disciplina que investiga, estructura y
organiza los elementos informativos en
un espacio web, de forma que al usuario
le resulte de facil navegacion e

interaccion, buscando la mayor

usabilidad.
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la cual permite ordenar los recursos
graficos de identidad de la marca, los
elementos interactivos y los elementos
multimedia. De esta forma, mediante la
correcta organizacion de la informacion
en las pantallas, se logra mayor
usabilidad y una mejor navegacion dentro
de la App, como asi también una buena

experiencia de usuario.

Para la estructuracion de la matriz de
contenidos y navegacion de la App, se
realiza una arquitectura de la
informacion, la cual parte de la
investigacion de las necesidades de los
usuarios y en los objetivos de la App, con

el fin de una mayor usabilidad.

Figura 11: Condicionante 3. Fuente: elaboracion propia (2024).
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CONCEPTO GRAFICO

El desarrollo de la aplicacion moévil estd orientada a facilitar y acompaiiar al usuario en
sus tareas dentro de un tratamiento de recuperacion de TCA. Teniendo en cuenta que el
publico objetivo estd conformado por pacientes jovenes, es que el disefio se centra en generar
una plataforma que sea amigable con la persona en recuperacion, tanto a nivel psicologico
como funcional buscando, a través de un proyecto centrado en el usuario, que este se perciba

como una herramienta de ayuda que impulse a utilizarla.

Frente a esto, es primordial realizar un disefio de interfaz compuesto por un sistema de
elementos graficos que le brinden al usuario bienestar y tranquilidad, por lo que se selecciona
cuidadosamente una platea de colores basadas en la psicologia del color, palabras y funciones
dentro de la aplicacion disefadas especificamente para ser leidas y utilizadas por un publico
que padece la enfermedad nombrada sin que genere rechazo o dificultad, como asi también se
plantea el espacio como interactivo y dindmico, incluyendo un personaje de acompafiamiento

que buscara hacer mas amena la tarea que deba realizarse en la App.

En conclusion, el proyecto plantea no so6lo el disefio de una aplicaciéon moévil, con los
sistemas graficos visuales, identitarios, rutas de navegacion y funciones que esta conlleva,
sino también el objetivo de, por un lado, posibilitar un mejor seguimiento, organizacion y
comunicacion por parte de los profesionales con sus pacientes, y por otro, hacer de una tarea
que genera dificultad, malestar y desmotivacion por parte de los pacientes, una experiencia
mas tranquila, motivadora y que involucre al usuario haciendo de la aplicacion una

herramienta propia para sanarse.
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CRONOGRAMA DE TRABAJO

El proyecto de disefio propuesto en este trabajo final de grado, cuenta con un tiempo de

realizaciéon de dieciséis semanas. A continuacidon, se muestra el cronograma de trabajo

elegido, el cual divide las fases de la metodologia propuesta para el diseno del proyecto en

cinco bloques, en los cuales se indica en qué parte del proyecto de disefio se trabajard, y el

tiempo cronologico dentro del periodo 2024 en el que se enmarcara.

Fase  Semanas

1 Semana 1

Semana 2

Semana 3

2 Semana 4

Semana 5

Semana 6

3 Semana 7

Semana &

Semana 9

4 Semana 10

Semana 11

Semana 12

5 Semana 13

Periodo 2024

29/7 - 18/8

19/8 - 8/9

9/9 -29/9

30/9 - 20/10

21/10 - 17/11

Metodologia

Analisis y Definicion del
usuario

Conceptualizacion de la
idea
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Disefio de Identidad

Prototipos y Disefio Visual
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del usuario
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Especificar requerimientos
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Disefio de la interaccion

Disefio de marca en el
software

Prototipos de baja fidelidad
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Semana 14 Wireframes

Semana 15 Prototipos de alta fidelidad
Mockups

Semana 16

Figura 12: Programa de trabajo. Fuente: elaboracion propia (2024).
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DESARROLLO DE PROPUESTAS DE DISENO

Para el desarrollo del proyecto para este trabajo final de grado, se realiz6 una serie de
propuestas de disefio, en las cuales se prueban distintos elementos gréaficos tales como
tipografia, colores, formas, entre otros. Todas las propuestas parten de la investigacion del
problema, los requerimientos y necesidades del publico objetivo, siguiendo las bases

establecidas anteriormente en el método de disefo propio y programa de disefio.

En primera instancia, se define la identidad verbal o nombre. El mismo debe identificar
a la App, el area en la que se enmarca o funcion, debe ser memorable y preferentemente en
espafiol, dado que el proyecto apunta a usuarios de habla hispana. Centrando el naming en el
objetivo principal de la App y el tratamiento que subyace, el cual es curar al paciente, se da
con el verbo sanar. Al tener en cuenta que la aplicacion servird como herramienta propia
dentro del tratamiento, se conjuga a un verbo transitivo en primera persona, teniendo como
resultado Sanarme. De esta forma, el naming no sélo identifica a la marca, su funcion y area

de salud, sino que permite al usuario ser participe.

En segunda instancia, en cuanto a la identidad visual, se crea un moodboard que, tal
como lo define Garcia Asencio y Rondon (2018), es una muestra de los sentimientos,
propuestas e ilustraciones del universo que rodea la idea, de modo que sirven de inspiracion
al disefio y marca ciertas pautas a seguir de estilo. En el mismo, se define una primer paleta
de color, algunas opciones de tipografia, como también modelos de botones, iconos y

arquitectura de informacion de Apps similares.



rosEMIP amick vioLa
sunsHINE ARBLE
»_d s
oy ]
NS gz
a a4
o~
= anx
o2 52
. .
-
nr
20k o8
2 =1
[ ] ] o o
¥

CLEAR DAY

1§
»n

-5
| I

for
of

Well done, Irene!

Writing in your diary today shows real

progress. Keep going!

w g oy %

All about vitamin B6 15 min

Consume with meal

@O @=8 &-¢

Dosage

B3

Schedule

MO TU (WE TH (FR SA | sU
Everyday

Notification

@D setareminder

How would you
describe your mood?

| el Meutrol

i
i
alalala)
</ = ﬁﬁ?ﬁ
= N o
Sun Teday Tue Wed Thu Fri Sat

| Ophthalmological consultation
2gMntynss

Consultation
454645-5657-54768-7878
Q112/2023

@M2/2025

DrOfivim

Open barcode (N}

Water today

6 of 15 glasses

Taige. you drunk 6/15 glasses of water. Keep going enly 9
glasses left for today

68

Positive
Courageous Lawir Confident
Happy Peaceful Optimistic
Calm Successful
Creative Excited
— Negative
Disappointed Empty
Powerless Sad Embarrassed
Fragile Hurt Abandoned

Symptom

Measurements

Health habit

Pillfsupplemental reminder




69

Figura 13: Moodboard 1. Fuente: elaboracion propia (2024).

Luego, se disefian y presentan alternativas de arquitectura de la informacion que tendra
la aplicacion. La primera, parte de una idea de estructura béasica de navegacion, definiendo las
principales secciones. En una segunda alternativa de disefio, se amplia la primera, generando

subsecciones, botones e informacion vital que debe ser organizada dentro de la interfaz.

Navegacién .-b
Gufa de App Clinica
Sobre Sanarme Nutricién

Psicologfa
Psiquiatrfa

Medicamentos Registro Registro Medicamentos

Indicaciones Indicaciones Tests Indicaciones

Sintomas Sintomas

Estudios Tests

Figura 14: Opcion de Diseiio de Arquitectura de la informacion 1. Fuente: elaboracion

propia (2024).
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Navegacién .+ - =
Sobresararme Guiz daApp Cuarta Centro Clinica Hutricidn Pricologia Priquiatria
Madicarnentos Medicamentos
Registo Ragsto
Indicciones Indicaciones
Foto/Texto Situmcidn
Sirkornas Sintornas
Tipo de comida Penmrniento
Estudios Estudios
Marlanda Almuerzo Dasayuno Conducta
Hachos For facer Por hacer Hechos
Srack Cera Emocian
Hora Culpa Enojo Tranquilidad Falicidad Ansiadad Tristaza
Lugar Archivos

- Calle Trabzjo Colegio Restaurant Casa

Con quién
- Solo Paraja Amigas Familia

Conducta despuds

Emacién
Felicidad Arsidad Tristez Culpa Enojo Tranquilidad

Indicaciones

Figura 15: Opcion de Diserio de Arquitectura de la informacion 2. Fuente: elaboracion

propia (2024).

Una vez definida una primera propuesta de los contenidos y la organizacion de éstos
dentro de las distintas pantallas y trazando la navegacion a través de las distintas secciones,
funciones y botones, se procede a realizar una alternativa de prototipo de baja fidelidad como
son los wireframes. Al hablar de estos, nos referimos, tal como se citd anteriormente a Serna
(2016), a representaciones lineales de la estructura de los elementos de la interfaz, las cuales

siguen la navegacion y estructuracion disefiada en la arquitectura de la informacion.
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Figura 16: Opcion de Diserio de Wireframes. Fuente: elaboracion propia (2024).

La siguiente eleccion de disefio, la cual lleva su moodboard propio, es la creacion de un
personaje que acompaiie y guie al usuario a través de la App. Este lo hara de forma amistosa
y simpatica, tanto a través de su aspecto como de sus mensajes alentadores al usuario, ya que
al tratarse de una aplicacion para realizar tareas de recuperacion, las cuales, tal como
advirtieron en la encuesta realizada, suelen ser tediosas y dificiles psicolégicamente de hacer
para el usuario, un pequefo personaje ayudara a que se perciba de forma mas amena y ludica,

disminuyendo el estigma negativo que carga la tarea.
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a nutrition app that includes a
guide called Guakka The Avocado

BN | RO BB
WEORA-

B vy e
TSSO e

Personality

The archetype of a friend who is ready to go
the entire journey with the user. Always helpful,
explains several times if something is unclear.

Figura 17: Moodboard 2. Fuente: elaboracion propia (2024).

En cuanto al personaje que guiard la App, se tuvo en cuenta algunos aspectos
especificos para su eleccion. EI mismo tenia que ser de aspecto amistoso, compaiiero, que al
usuario le traiga felicidad y que no sea fuente de ningln prejuicio o inseguridad para el

mismo en torno a su cuerpo.

Segin la investigacion publicada por Velez Vera (2021), se comprueba que los
animales, en especial los perros, son muchas veces los elegidos como acompafiantes, ademas
de ser, como el conocido dicho, el mejor amigo del hombre. Se busca mayor especificidad en
el disefio de este personaje, por lo que se optd por que fuera un Golden Retriver, ya que,
como comprueba el autor citado, es una de las razas de canes seleccionadas para las terapias

asistidas con perros o para acompafiamiento emocional en pacientes. Algunas de las
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caracteristicas que presentan son sensibilidad, capacidad frente al estrés, atencion y

motivacion.

Este perrito, aparecera dentro de la App en forma de guia a través de las distintas
secciones, haciendo la navegaciéon mas divertida. A su vez, se utiliza el personaje,
representativo de la marca, para la creacion de elementos graficos de la App tales como
imagotipo, botones e iconos internos, como la propuesta disefiada de marcador de emociones
que se muestra a continuacion. Su nombre, Me, surge del nombre de marca Sanarme, de

modo que el usuario lo sienta propio y se identifique tanto la App, como su compaiiero.
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Me es un compaiiero y amigo que
estd junto al wusuario en su
tratamiento de recuperaciéon a
través de la App, brindandole felici-
dad, seguridad y una patita con la
que contar.

.

ENOJO TRISTEZA TRANQUILIDAD FELICIDAD ANSIEDAD

Figura 18: Diseiio de personaje propuesta 1. Fuente: elaboracion propia (2024).

En una segunda propuesta de disefio del personaje, se busca simplificar las formas,
buscando una mejor visualizacién en pantallas y especialmente en tamafios pequefos. Se opto
por un contorno de color negro, para mayor contraste en fondos claros, y un trazo

redondeado, el cual serd utilizado en otros elementos de la interfaz, para generar un sistema
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integrado. A su vez, se cambid la paleta de colores inicial por tonos mas vibrantes, para darle

a la App un aspecto mas juvenil y divertido.

En el diseno de iconos de emociones, se llevd a cabo el mismo cambio, por trazos
redondeados y figuras simples, como asi también el cambio de paleta de color y la

introduccidon de una nueva emocidén mas.

ENOJO TRISTEZA TRANQUILIDAD FELICIDAD CULPA ANSIEDAD

Figura 19: Diserio de personaje propuesta 2. Fuente: elaboracion propia (2024).

Por ultimo, se realiza un tercer redisefio del personaje, en el que vuelven a simplificarse
las formas para contar con un dibujo mas simple y una mejor visualizacién en tamafios
pequefios. Se incluye, a su vez, la posibilidad de personalizar a Me, afiadiendo la opcién de
diferentes tonos de pelo, accesorios y personajes secundarios, para que el usuario sienta mas

propia a la app, brindando cercania y ajustandose a sus gustos.
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Figura 20: Diserio de personaje propuesta 3. Fuente: elaboracion propia (2024).

Por otro lado, se realizan pruebas de tipografias, tanto para el nombre de marca como
pruebas de legibilidad para su uso dentro de la App. Se busca, exclusivamente, familias
tipograficas sans serif, dado que estas, como se menciona anteriormente, son apropiadas para

disefio de interfaz por su facil legibilidad en cualquier dimension y versatilidad.
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Figura 20: Prueba de tipografias 1. Fuente: elaboracion propia (2024).
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Figura 21: Prueba de tipografias 2. Fuente: elaboracion propia (2024).

Siguiendo con las propuestas de disefio correspondientes a la identidad visual, se
muestran a continuacion las variedades de logotipos e imagotipos creados para la aplicacion.
Se tiene en cuenta que el mismo debe ser reducible a proporciones pequefias y poder ser
correctamente visualizado en un teléfono movil, de facil identificacion y rapida asociacion

con la App.
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Opciones 1: Se toma la cara del personaje, el
nombre de la marca Sanarme, y se asentua el
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Tipografia: Bree
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colores que significan a las cuatro dreas que
aborda el tratamiento de TCA y estardn en la
App (nutricién, psicologia, psiquiatria y
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nombre de marca y nombre del personaje, Me.
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Figura 22: Diserio de logotipo Propuesta 1. Fuente: elaboracion propia (2024).
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En una segunda tanda de propuestas de logotipo e imagotipo, se trabaja sobre la opcion

4, reduciéndose a solo una letra, la E, y un cambio en la paleta de colores.

Por otro lado, se abandono la idea de utilizar una tipografia de autor para la realizacion
del logotipo, para crear una tipografia caligrafica propia, de trazo redondeado, juvenil y

ludico, para dotar al nombre de la App de un aspecto mas juvenil y desestructurado.

" SANARME

RECUPERACION DE TCA

Opciones 5: Se toma la forma de una huella, san SAN SANs, SanarME
referencial al personaje, utilizando cuatro ARbes | | ARbes | R

colores que significan a las cuatro areas que

aborda el tratamiento de TCA y estardn en la

App (nutricién, psicologia, psiquiatria y B

medica). Se combina con la abreviatura del

nombre de marca y nombre del personaje, Me.
Tipografia: Elaboracion propia (Caligrafica) y

Brother 1816 . . .

Figura 23: Disenio de logotipo Propuesta 2. Fuente: elaboracion propia (2024).

Por tltimo, se retomo esta Gltima opcidn para realizar un pequefio pero significativo
cambio en la letra E, donde se retomo la idea de su similitud con una huella, y se modifico

para que esta sea mas evidente, descartando futuras confusiones en su percepcion.
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RECUPERACION DE TCA

Figura 24: Diserio de logotipo Propuesta 3. Fuente: elaboracion propia (2024).

Una vez definida las caracteristicas de elementos que llevara la aplicacion, las cuales

las hara reconocibles, memorables e identificables, se continia con la elaboracién de
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propuestas de iconos y botones para la interfaz. Estas caracteristicas de las que se habla son:
un trazo redondeado, figuras simples y de aspecto desestructurado y juvenil, y la utilizacion
solamente del color negro y espacios sin relleno. Esta Gltima decision, servird para que los
iconos y botones puedan ser utilizados con diferentes fondos de colores, lo cudl tiene una

importante funcion dentro de la App, ya que dividira las areas mediante éstos.

Se propone, a continuacion, una forma didéctica, agil y facil de ingresar las emociones
concretas dentro de las distintas secciones de la aplicacion. El disefio consta de la cara del
personaje Me, con diferentes gestos faciales caracteristicos que se presentan junto a las
emociones, de forma que se pueda identificar a la emocién (algo invisible e intangible), de

forma rapida y didactica.
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Figura 25: Diserio de iconos Propuesta 1. Fuente: elaboracion propia (2024).

Luego, utilizando las primeras propuestas que hasta el momento habian sido
consideradas mas eficaces y acordes al objetivo final de la realizacion del trabajo, se realizo
un prototipo de Sanarme con la utilizacion de pantallas. Para el disefio de éstas, se baso la
navegacion y contenidos en la arquitectura de la informacion, la disposicion de éstos segtin lo
pactado en los prototipos de wireframes, y haciendo uso de la paleta de colores establecida,

logotipo, personaje y distintos iconos y botones.
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La realizacién del registro alimentario te ayudara, junto La realizacién del registro psicoldgico te ayudard, junto
con tu profesional, a instaurar una ingesta saludable. Bl con tu profesional. a reconocer tus pensamientos.
emaciones y conductas

10:00pm »

Pensamientos
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2Qué emaocién sentiste?

Nivel de saciedad

£Qué emocién sientes?

Figura 26: Diserio de Prototipo de Paginas. Fuente: elaboracion propia (2024).

Este ultimo prototipo en forma de pantallas, fue presentado a 12 profesionales del area
de la salud del Sanatorio Morra, los cuales trabajan en el area de Trastornos Alimenticios. Un
primer vistazo al trabajo final fue compartido a nutricionistas, psicologos, psiquiatras y
médicos clinicos, a los cuales luego se los invitd a contestar una encuesta de opinion (Ver

anexo 2). La opinion y validacidon por parte de profesionales es de vital importancia para la
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correcta realizacion del proyecto, ya que estd orientada a ser una herramienta dentro de un

tratamiento médico, por lo cual es necesaria la participacion interdisciplinar.

La encuesta de opinion reflejo resultados mayormente positivos, en las que no se
encontraron palabras o simbolos usados incorrectamente, se la percibié como completa tanto
en funciones como en contenido, y el 92% de los participantes afirmdé que usaria esta

herramienta y le resultaria util en tratamientos de TCA.

Se rescatan consejos puntuales para realizar cambios en el disefio final, como por
ejemplo el cambio de la seccidn Técnicas de Ansiedad por Estrategias de regulacion
emocional, afiadir items al registro alimentario tales como conductas no saludables, sensacion

de hambre o distorsion, y por ultimo siendo este un gran aporte, un boton rapido de panico.

Por ultimo, se incorporaron las modificaciones de imagotipo y personaje realizadas, en las
cuales se corrigen problemas de forma, como asi también se busca una mayor simplificacion

y armonia en las figuras con la interfaz.
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Medicamentos
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2Qué comiste y tomaste?

Registro psicolégico: indicar qué situacién
pasd; horario, insertar lugar, acompana-
miento, pensamientos, e indicar mediante
las emociones de Me cdmo te sentiste en el
momento, junto a la conducta que apare-

cio.
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Registro nutricional: marcador de tipo de
comida, opcidn de texto o imagen, horario,
insertar lugar, acompafamiento, nivel de
saciedad, e indicar mediante las emociones

de Me cdmo te sentiste en el momento.

Registro

La realizacién del registra psicolégico te ayudard. junto
£on tu prafesional, a racomocer nsamizntas,
emociones y conductas.

Quien te acompaiiaba?

AT ) XY

Pensamien
Exr

Psicsiogta
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Figura 27: Diserio de Prototipo de Pdginas 2. Fuente: elaboracion propia (2024).

PROPUESTA FINAL DE DISENO : DEFINICION TECNICA

A continuacidn, se presentara la propuesta final de disefio para el proyecto de este
trabajo final de grado. En primera instancia, se definen los elementos basicos de identidad
visual, siendo éstos un conjunto intrinseco de la marca, los cuales aluden a caracteristicas

propias y son identificadores de esta.

Diserio de naming e identidad visual

Se empieza, de esta forma, con la presentacion del naming o nombre de marca. Este es
un elemento de identidad verbal el cual cumple tanto una funcion identificatoria del objeto
como de denominacién, de forma legal y simbdlica en la mente de su publico. Para este caso,
se centra en el objetivo principal de la App y el tratamiento que subyace, el cual es curar al
paciente. Con esto, se da con el verbo sanar. Al tener en cuenta que la aplicacion servira
como herramienta propia dentro del tratamiento, se conjuga a un verbo transitivo en primera
persona, teniendo como resultado Sanarme. De esta forma, el naming no sélo identifica a la

marca, su funcion y area de salud, sino que permite al usuario ser participe.

Por consiguiente, se plantea el disefio de logotipo de la marca. Cuando se habla de
logotipo, se hace referencia a un elemento grafico que traduce al nombre de marca en a un
diseio visible, dotandolo de significado y reforzando su identidad gracias a su funcion

semantica. Para el disefio de este, se opta por una tipografia de elaboracion propia, sin serifas
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y con trazo redondeado, de forma que trasmite una idea juvenil, ludica, alegre y menos

estructurada.

Dentro de este, se afiade una simbologia grafica, un simbolo no-verbal u imagen que se
anade al logotipo a fin de una mejor identificacion y memorabilidad. Se opta por la forma de
una huellita de perro, en la que se mantienen sélo algunas manchitas ya que la letra E
completa la imagen por aparicion, Ley de la Gestalt que indica que cuando se percibe un
objeto, se le da una interpretacion a partir de la informacion previa que se conoce. La patita
de perro alude al personaje de la aplicacion, un perro que luego serd presentado, y se utilizo
en las manchas los 4 colores representativos de las areas que integran el tratamiento de
recuperacion de TCA (clinica, nutricion, psicologia y psiquiatria), las cuales estaran en la

aplicacion diferenciadas con estos colores para una mejor asociacion y rapida distincion.

Dentro de este marco, se disefio una propuesta de logotipo para ser utilizada como
icono de la aplicacion y dentro de la interfaz. Este disefio debe ser reducible a tamafios
minimos para aplicaciones moviles (130x130px), por lo cual se redujo a sélo la tltima letra
E, con las manchas de colores para que sea visible la forma de huella, identificador principal

de Sanarme.

P %@é SANARME

f RECUPERACION DE TCA
RECUPERACION DE TCA
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Figura 28: Diserio de Logotipo Final para icono de app. Fuente: elaboracion propia (2024).

Se presenta a continuacion la composicion modular del logotipo. Cuando se habla de
composicion modular, segun Alberich (2013), se hace referencia a una reticula compuesta por
la repeticion de modulos iguales y consecutivos. De esta forma, los médulos constituyen una

unidad de medida utilizada para la organizacion y ajuste de los elementos graficos.

La construccion del logotipo posee una estructura formal. Este tipo de estructura, segiin
la Universidad de Don Bosco, estd compuesta por lineas estructurales las cuales orientan la
forma del disefio, dividiendo el espacio en multiples subdivisiones iguales, dando como
resultado un disefio que mantiene cierta regularidad y armonia. Este tipo de estructura formal,
es especificamente de repeticion, la cual segin Wong (como se citd en la Universidad de Don
Bosco), estd formada por lineas verticales y horizontales formando moédulos del mismo

tamano.

Para el elemento grafico E, junto con los circulos que simulan una huella, se utiliza una
estructura formal de radiacion. Continuando con Wong (como se citdé en la Universidad de
Don Bosco), esta se refiere a las estructuras que giran alrededor de un centro imaginario,

donde se enfoca la mirada, el cual no siempre esta en el centro del disefio.

Para la asignacion del tamafio del mddulo, se utiliza el elemento grafico S. La primera
variante de logotipo se inscribe en una superficie de 9 x 3 modulos. La segunda version, se
inscribe en una superficie de 6 x 3 mddulos. La tercera version para icono de aplicacion, se

inscribe en una superficie de 3 x 3 modulos.
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SANARNS

RECUPERACION DE TCA
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RECUPERACION DE TCA
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Figura 29: Construccion de Logotipo. Fuente: elaboracion propia (2024).

En segundo lugar, se presenta el area de aislamiento que es el area de proteccion que
sirve para que el logotipo pueda permanecer visible y legible en todo soporte a aplicarse. En
este caso, en el margen externo se utiliza el médulo del imagotipo E; dentro del recuadro no

debe existir ningin elemento que no sean los componentes de la marca Sanarme.
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S %@é SANARME

f RECUPERACION DE TCA
RECUPERACION DETCA

: SRBS  SANARYS

é %ﬁgé SANARMS

RECUPERACION DE TCA

RECUPERACION DE TCA

Figura 30: Area de aislamiento para logotipo. Fuente: elaboracién propia (2024).

El tamafio minimo establecido para una correcta visualizacién en pantallas pequeiias,
desde cualquier sistema operativo, es de 130 x 12 px. De esta manera, el logotipo no se
romperd dentro de la interfaz, y podra ser visible y legible de forma completa, sin que los

elementos se choquen o pierdan el area de seguridad.
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123 px

130 px

Figura 31: Tamario minimo para logotipo. Fuente: elaboracion propia (2024).

Ademas, se propone el disefio de logotipo en sus versiones positivas y negativas, siendo
esta ultima una variacion del logo en color blanco que permite una correcta visualizacion y
legibilidad sobre fondo negro, o lo que podria llamarse a una tinta, para ser adaptadas al
formato que se disponga. El espacio en blanco se utiliza de esta manera como figura
principal, creando un contraste visual alto con el fondo negro, sin perder su correcta

legibilidad e identificacion de la marca.
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Figura 32: Versiones positivas y negativas de logotipo. Fuente: elaboracion propia (2024).

Por ultimo, se especifican las versiones permitidas y no permitidas para la utilizacion
del logotipo sobre fondos. Las permitidas, son aquellas establecidas como las que dan como
resultado una mejor legibilidad, visualizacion e identificacion con la marca. Entre estas se
incluyen sus variables en positivo y en negativo, incluyendo la opcion a una tinta en color

verde (#518F80).



101

(1
>
@
(b

(4
SANARYS

SAN :
m ARMS SANARDE
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SANARTS®

SAN 0%
ARME:  SANARDS®

Figura 33: Fondos no permitidos para logotipo. Fuente: elaboracion propia (2024).
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Las no permitidas, en su defecto, no posibilitan una correcta legibilidad ni visualizacion
del logotipo, perdiéndose en la falta de contraste, o disminuyendo su capacidad identificatoria
al mezclarse con otro color que no sea el de marca. Entre estas se encuentran: fondos de
fotografia; fondos con patrones; y fondos en colores distintos a los establecidos como

permitidos.

SAN o 0%
ARMS SANARM c?

RECUPERACIONDETCA RECUPERACION DE TCA

Figura 34: Fondos no permitidos para logotipo. Fuente: elaboracion propia (2024).

Siguiendo el orden de elementos de identidad visual, se presentan las tipografias
elegidas como tipografias de marca. La tipografia es uno de los rasgos distintivos del sistema
de identidad visual de una marca. Como criterio general, las tipografias elegidas no podran
ser utilizadas de distinta forma a la establecida, por lo que no estd permitido condensar,

expandir, inclinar y/o deformar.

En primer lugar, para la inscripcion Recuperacion de TCA debajo del logo, se utiliz6 la
tipografia Brother 1816 en mayusculas y en su variante Medium; se eligié ya que al ser una
sans serif, de aspecto limpio y buena legibilidad, a la vez que se distingue por sus rasgos
juveniles y modernos, es un buen complemento para el logotipo ya que se une a este

visualmente, sin llegar a opacarlo o ser percibido como un elemento aparte.



103

Como tipografia de uso para la interfaz, se utiliza exclusivamente la tipografia Nunito
Sanz. Esta sans serif, cuenta con una alta gama de variables para sus diferentes usos y
jerarquias, como asi también se percibe como limpia, moderna y con un buen espaciado de
caracteres, lo que la hace legible en pequefias dimensiones, como lo es una pantalla de movil.
Para el disefio de la interfaz, se utilizd en sus variantes Light para textos cortos explicativos;
Regular para textos en general dentro de la App; Bold para botones o indicar que se esta

dentro de una seccion, y por ultimo Light Italic para aquellas frases inspiracionales las cuales

aparecen citadas.
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Brother 1816
SANARMGS
RECUPERACION DE TCA
Variante Medium RECUPERACION DE TCA

El veloz murciélago hindu comia feliz cardillo y kiwi.
La cigliefia tocaba el saxofén detras del palenque de paja.

Nunito Sanz

Variante Light El veloz murciélago hindd comta feliz cardillo y kiwi.
La cigliefia tocaba el saxofén detras del palenque de paja.

Variante Light [talic El veloz murciélago hindd comia feliz cardillo y kiwi.
La cigliefa tocaba el saxofén detras del palenque de paja.

Variante Regular El veloz murciélago hindd comia feliz cardillo y kiwi.
La cigliena tocaba el saxofdn detras del palenque de paja.

Variante Bold El veloz murciélago hindd comia feliz cardillo y kiwi.
La cigliefia tocaba el saxofén detras del palenque de paja.

Figura 35: Tipografias Propuestas finales. Fuente: elaboracion propia (2024).

Siguiendo el orden de elementos de identidad visual, se presenta la gama cromatica
elegida. La identidad cromadtica abarca el o los colores elegidos para identificar a la entidad
referida, los cuales tienen funcidn identificatoria, mnemonica y simbolica, al atribuirle un

significado.
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La paleta principal, utilizada principalmente en logotipo y como diferenciador de
secciones dentro de la App, se compone de una serie de colores vivos, levemente
desaturados, que connotan aspectos especificos segin la psicologia del color. Para el color de
fondo de la interfaz, se alejo la paleta de las clasicas atribuidas al sector de la salud como
unicamente verde (en comidas saludables) o celeste (en medicina), ya que se trata de correr el

foco de la comida en si o convertirla en una interfaz profesional de salud.

Sanarme contiene colores unicos, cada uno de ellos utilizados con un proposito
especifico de identificar un area distinta de otra: el rosa, se utiliza para identificar al area
psicoldgica, ya que se atribuye a lo sentimental, intimo y emotivo; el verde, se reserva para la
seccion nutricional, ya que esta relacionado a la alimentacion; el azul indica el areca clinica,
ya que estd asociado a la salud, y por tuiltimo el amarillo-naranja se reserva para el area
psiquiatrica, ya que estos colores indican felicidad, siendo esta emocién el mayor propdsito

del area.

Paleta cromatica principal

HEXA: #2a53¢c6 HEXA: #fdc27¢c

R:42/G: 83 /B: 198 R:253/G:194/B: 125

C: 88% / M: 68% /Y: 0% / K: 0% C: 0% / M:30% /Y: 57% / K: 0%
HEXA: #{7cdfb HEXA: #fb7558

R: 247/ G: 205 /B: 251 R:251/G: 117/B: 88

C: 8% /M: 25% / Y: 0% / K: 0% C: 0% / M: 66% / Y: 62% / K: 0%

HEXA: #4¢9180
R:78/G: 145 /B: 128
C: 71%/M: 24% /Y: 53% / K: 7%

HEXA: #000000
R:0/G:0/B: 0
C:91% /M: 79% / Y: 62% / K: 97%

HEXA: #faf6eb HEXA.: #{tffff
R: 250/ G: 246/ B: 235 R: 255/ G:255/B: 255
C:3%/M: 3%/ Y: 10% /K: 0% C: 0%/ M: 0%/ Y: 0%/ K: 0%
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Figura 36: Gama cromadtica final. Fuente: elaboracion propia (2024).

Siguiendo este orden de ideas, se procede a disefiar los prototipos de baja fidelidad o
wireframes, que guiaran el disefio de la interfaz. Al hablar de estos, nos referimos, tal como
se citd anteriormente a Serna (2016), a representaciones lineales de la estructura de los
elementos de la interfaz, las cuales siguen la navegacion y estructuracion disefiada en la

arquitectura de la informacion.

Para el disefio de las paginas, se tiene en cuenta el espacio seguro dentro del moévil, esto
quiere decir, el espacio de la pantalla en donde no se vera tapado por otros componentes de la

interfaz del movil como la hora, el estado de bateria, el sidebar, entre otros.

Para la organizacion del espacio, se utilizan cajas contenedoras de botones en gris
oscuro, y de texto en gris claro, asi también como espacios para que ingrese el personaje y

pueda estar presente a través de la interfaz.

Se mantiene a través de la mayoria de las paginas el espacio para la barra de secciones
en la parte inferior, y un espacio libre en la parte superior para la introduccién del logotipo,
acceso directo al ment o accion Ir atrds, para que no queden pasillos vacios, y la navegacion

pueda fluir de forma didéctica y rapida a través de la interfaz.
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Figura 37: Disenio de wireframes final. Fuente: elaboracion propia (2024).

Por otro lado, se plantean los iconos que estan dentro de la aplicacion. Los iconos son
elementos graficos utilizados tanto para representar e identificar a la App en un contexto
donde se encuentre rodeada de otros iconos, como asi también dentro de esta, actuando de

forma funcional al reforzar informacion o representarla a través de una imagen.

Para el disefio de estos, se optd por utilizar una linea redondeada y con un grosor
especifico, similar a la tipografia propia del logotipo, y de otros elementos de la interfaz. Se
busco disefiar elementos caracteristicos a los que cada icono refiere, simplificando la forma
de modo que pueda usarse a un color y utilizando espacios vacios, y ain asi pueda entenderse

y conseguir cierto contraste con los fondos de las pantallas, sin perder su visibilidad.
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Para el disefio de los iconos referentes a las emociones, se utilizo la cara de Me, el

personaje que acompana la aplicacion, con distintos gestos caracteristicos de la emocion.

Iconos internos principales

Uy W o

Clinica Psiquiatria Nutriciéon Psicologia Chat Home
Archivos Medicamentos Sintomas Indicaciones Registro Suplemento
Emociones
L]
Tranquilidad Miedo Culpa Tristeza Felicidad Ansiedad

iconos internos secundarios

©@=® QLo aga 8

Atras Menu Agregar Buscar Verificar Foto Texto Alarma / Apagar Usuario

Figura 38: Iconos finales. Fuente: elaboracion propia (2024).

Como ultimo elemento identitario de Sanarme, se encuentra el personaje Me, un
pequeiio perrito que acompanard al usuario a través de la aplicacion. Para el disefio de este se
tuvo en cuenta algunos aspectos especificos: tenia que ser de aspecto amistoso, compaiiero,
que al usuario le traiga felicidad y que no sea fuente de ningun prejuicio o inseguridad para el
mismo en torno a su cuerpo. Se tomd la investigacion publicada por Velez Vera (2021), en

donde comprueba que los animales, en especial los perros, son muchas veces los elegidos
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como acompaiiantes terapéuticos, con mayor especificidad los Golden Retriver, ya que, como
dice el autor citado, es una de las razas de canes seleccionadas para esto ya que presentan

sensibilidad, capacidad de accion frente al estrés, atencion y motivacion.

Este perrito, aparecera dentro de la App en forma de guia a través de las distintas
secciones, haciendo la navegaciéon mas divertida. A su vez, se utiliza el personaje,
representativo de la marca, para la creacion de elementos graficos de la App tales como
imagotipo, botones e iconos internos, como la propuesta disefiada de marcador de emociones
que se muestra a continuacion. Su nombre, Me, surge del nombre de marca Sanarme, de

modo que el usuario lo sienta propio y se identifique tanto la App, como su compaiiero.

Para el diseno grafico de Me, se ilustro utilizando una linea redondeada y con cierto
grosor que la haga contrastar con el color de relleno, utilizando la gama cromatica de la
marca. Se lo retrata con una sonrisa, aspecto carifioso y divertido, adaptando el personaje a
las distintas areas de salud, vistiéndose de profesional para hacer mas ludica la tarea del

usuario.



111




112

Figura 39: Personaje Me Final. Fuente: elaboracion propia (2024).

A continuacion, reuniendo todos los elementos graficos disefiados, se efectuo el disefio
de pantallas de interfaz. Cada una de estas cuenta con su explicacion detallada para mayor

entendimiento.
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Tus registros,
en una misma app.

1. Pantalla de apertura de aplicacion.

En la primera pantalla, se visualiza el logotipo completo de la aplicacion, junto con el
slogan representativo de la funcién principal que apunta a resolver el problema de
base: tener todos los registros en un mismo lugar.

Se le da la opcién de empezar el recorrido para crearse una cuenta desde cero o, por el
contrario si ya tiene una, continuar con el inicio de sesion.

Prevalece el color verde distintivo de la marca, utilizando éste para resaltar palabras y

gég é otones,

RECUPERACION DE TCA

jEmpecemos!

Ya tengo una cuenta

Figura 40: Pantalla 1. Fuente: elaboracion propia (2024).
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®

Registrate

S T e e T 2. Pantalla de registro de usuario.

desde cualquier dispositivo Al tocar el botén Vamos, la pantalla siguiente es la de registrarse. Mediante esta, se
crea una cuenta nueva en Sanarme. Se visualiza una serie de casillas donde el usuario
debe ingresar su informacion, tal como el nombre, un correo electrénico y una contra-

Nombre

Lucia Garcia Castrillon sefla, repitiéndola una vez mas para corroborar que sea la correcta. Una vez completa-
do esto, se creard una cuenta.
Corres electrgnico En la esquina superior izquierda, se visualiza el boton Atras, por si el usuario desea

lugarciacastrillon@gmail.com

volver a la primera pantalla.
Empieza a aparecer el logotipo en su version de icono, en la parte superior central de
Contrasenia la pantalla, para identificar la App.

Repetir contrasefia

Figura 41: Pantalla 2. Fuente: elaboracion propia (2024).
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3. Pantalla de ingresar usuario.

Una vez creado el usuario, se pasa a la pantalla de ingreso, la cual se muestra también
si ya se tiene una cuenta. En ésta, se ingresa en casillas del mismo formato anterior el
nombre o correo electrénico y contrasefla, junto con la institucion o centro médico en
el cudl se realiza el tratamiento.

Este botén buscador sirve a los fines de conectar el usuario con el centro, ya que es una
Ing resa herramienta de uso conjunto.

Nombre o Carreo electronico

Lucia Garcia Castrillén

Contrasefia

Institucién o Centro Médico

Sanatorio Morra

Figura 42: Pantalla 3. Fuente: elaboracion propia (2024).
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4. Pantalla introducciéon Me.
En esta pantalla, el usuario se encuentra con el personaje Me. Como introduccion, este

se presenta y promete guiar al usuario a través de la App.

iHola! Soy Me.

Voy a ser tu compafiero y te guiaré
dentro de la app.

Figura 43: Pantalla 4. Fuente: elaboracion propia (2024).
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S. Pantalla pop-up de emergencia

La primera pantalla que se mostrard al usuario una vez que haya ingresado y abra la
aplicacion, sera un botén de emergencia en caso de necesitar ayuda. Este, pondra en
contacto directo con el centro médico y daré aviso a los profesionales. El acceso rapido
es necesario para cuando el usuario se encuentre en una situacion de ansiedad o critica,
en donde se busca reducir los pasos que este debe seguir, y facilitar la ayuda.

:Como te encuentras hoy Lucia?

Necesito ayuda

Me encuentro bien

Figura 44: Pantalla 5. Fuente: elaboracion propia (2024).
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6. Pantalla pop-up emocion diaria.

Un segundo pop-up que aparecera una vez al dia es el de Me preguntando Como se
siente el usuario hoy. Al clickear Vamos, se pasara a una pantalla donde apareceran bo-
tones con emociones donde el usuario debera elegir las mas acordes, y se guardara en
el calendario de la App.

iQue bueno encontrarte Lucia!

¢Cémo te sientes hoy?
Indica con qué emocion
te identificas.

Mis tarde {Vamos! \ ;

Figura 45: Pantalla 6. Fuente: elaboracion propia (2024).
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* El verdadero poder
radica en superar tus
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Simone Billes.

Préximos turnos

Viernes, 18 de Noviembre - 10:00 Lunes, 21 d|
Consult:
Lugar: S
Lic. Ana Psicéloga
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N SRR

Clinica Nutricién Home Psicologla  Peiquiatrla
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7. Pantalla de inicio o Home

La pantalla de inicio o Home es la pantalla principal de la aplicacion. En la parte supe-
rior, se encuentra el ment desplegable donde encontrara la seccion de Cuenta, Ayuda
y Sobre Sanarme. También, se muestra un botén para dar acceso al chat con profesio-
nales.

Debajo, se muestra un calendario que indica la fecha del dia junto con la emocion re-
gistrada, en forma de patitas de color, correspondiente con la emocién. A su vez,
vemos a Me con una frase de inspiracion diaria.

Luego, aparecen los turnos, en forma de pila que se desliza hacia la derecha. El color
de cada tarjeta se correcponde con el area profesional.

En el margen inferior, se muestra la barra de secciones, cada una identificada con un
color e icono especifico.

Figura 46: Pantalla 7. Fuente: elaboracion propia (2024).
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No te olvides de‘
realizar tus estudios
y compartirselos a tu
Dr./Dra.

Préximos turnos

8. Seccion clinica.

La seccion Clinica, clickeada desde la barra inferior de secciones, muestra los turnos
especificos del area, una pila con los medicamentos indicados, con la posibilidad de
agregar alarmas, una carpeta con las indicaciones del médico y una de archivos, donde
el usuario podra guardar estudios, tests y archivos compartidos por el profesional. Por
ultimo, se muestra una pila en donde el usuario ingresara sus sintomas.

Martes, 22 de Noviembre - 10:00 Miércoles ,

Medicamentos
Siderblut
1 comprimido - Diario

Indicaciones Archivos

Dolor de panza

Cansancio

®

B80c o

Clinica Nutricién Home Psicologla  Psiquiatrla

Figura 47: Pantalla 8. Fuente: elaboracion propia (2024).



Alimentamos nuestro
cuerpo para vivir y
tener  experiencias

con éL.

Préximos turnos
Miércoles, 1 de Enero Viernes, 3 d
Consulta M|

Lugar: San;
Lic. Vani N

Suplementos
Ensure

3 cud

Indicaciones Reaistro

Dolor de panza

Cansancio

N - ISR

Clinica Nutricién Home Peicologla  Psiquiatria
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9. Seccion nutricién

La seccion nutricion, clickeada desde la barra inferior de secciones, muestra los turnos
especificos del area, una pila con los suplementos indicados, con la posibilidad de
agregar alarmas, una carpeta con las indicaciones del profesional y una de registro,
donde el usuario podra realizar sus registros de comida diarios. Por ultimo, se muestra
una pila en donde el usuario ingresara los sintomas.

Figura 48: Pantalla 9. Fuente: elaboracion propia (2024).
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Registro

La realizacién del registro alimentario te ayudard, junto
con tu profesional, a instaurar una ingesta saludable.

Tipo de comida

10. Registro nutricional

La pantalla del registro alimentario, clickeada desde la seccion de nutricion, es utiliza-
da para realizar los registros nutricionales diarios para poder compartirlos con el profe-
sional. En este, se marca el tipo de comida, se inserta una foto o texto, se indica la hora
y el lugar de la ingesta, si estaba acompaiiado y el nivel de satisfaccion. Por ltimo, se
registra la emocion utilizando los iconos de Me.

{Quien te acompafiaba?

Nivel de saciedad

£Qué emocidn sient

rranquitidad

Nutricién

Figura 49: Pantalla 10. Fuente: elaboracion propia (2024).
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* Sanar significa que
lo que una vez dolid,
ya no controla tu

vida.” Anon.

11. Seccion Psicologia.

La seccion Psicologia, clickeada desde la barra inferior de secciones, muestra los
turnos especificos del area, una carpeta con tips de ayuda provistos por Me y una de re-
gistro, donde el usuario podra realizar sus registros psicolégicos diarios y compartirlos
con su profesional. A su vez, se muestra un botén con estrategias de manejo emocional,
donde encontrara tips para el manejo de la ansiedad, y una carpeta de archivos, donde
almacenara todo el contenido compartido.

Préximos turnos

Viernes, 18 de Noviembre - 10:00 Viernes , 25|

AyudaME Begistd

Estrategias de manejo
= J Archivos

Emocional

v @@ v

Clinica Nutricidr Home Psicologia  Psiquiatrla

Figura 50: Pantalla 11. Fuente: elaboracion propia (2024).
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Registro

La realizacidn del registro psicolégico te ayudard, junto
con tu profesional, a reconocer tus pensamientos,

emociones y conductas.

Situacion
Qué pasd?

12. Registro Psicoldgico.
La pantalla Registro Psicologico, clickeada desde la seccion de Psicologia, es utilizada

para realizar los registros psicologicos diarios y poder compartirlos con el profesional.
En este, se indica qué sucedid, el horario, lugar, y si el usuario estaba acompafiado.
Qué pensamientos surgieron a partir de esto y si fué¢ acompaiiado de alguna conducta.
Por ultimo, se registra la emocion utilizando los iconos de Me.

¢Dénde estabas?

--

¢Quien te acompafaba?

-.

Pensamientos
Escribe que pensamientos aparecieron automaticamente en tu cabeza

2Qué emocién sientes?

O O] @

Felicidad Tristeza

Conducta

(Céma actuaste?

Psicologia

Figura 51: Pantalla 12. Fuente: elaboracion propia (2024).
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{Recuerda tomar los

medicamentos que te
<

indic6 tu Dr./Dra.

para sentirte mejor!

13. Seccion Psiquiatria.

En la seccion psiquiatria, clickeada desde la barra inferior de seccidénes, muestra los
turnos especificos del area, una pila con los medicamentos indicados, con la posibili-
dad de agregar alarmas. También, se muestra una carpeta con las indicaciones del
médico y una de archivos.

Préximos turnos

Lunes, 21 de Noviembre - 10:00 Miércoles ,

Consulta Psiquiatria Consulta P

Medicamentos
Sertralina
1,5mg - Diario

Quetiapina

gla  Psiquiatria

v@e o0

Figura 52: Pantalla 13. Fuente: elaboracion propia (2024).
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ANALISIS DE COSTOS

Se plantea entonces el analisis de los costos estimativos para la realizacion del trabajo
final de grado expuesto. Para el célculo del mismo, se han tenido en cuenta los costos del
desarrollo e implementacion de la aplicacion, como asi también los honorarios del disenador.
Los valores se calculan en enero del 2025, por lo que puede sufrir cambios a lo largo del

tiempo debido a la situacion economica del pais.

En primer lugar, se calculan los gastos mensuales, teniendo en cuenta tanto los costos

fijos como los costos variables.

Costos fijos Costos variables Costo total
Alquiler y $300.000 Movilidad $20.000 $455.000
expensas

Gastos $15.000 Administraci | $20.000

internet on

Servicios $30.000

Impuestos $30.000

Licenciade | $20.000
software

Limpiezay | $20.000
mantenimien
to

Tabla 1: Costos fijos y costos variables. Elaboracion propia (2024).

En segundo lugar, de acuerdo al cronograma de trabajo establecido anteriormente, se

han establecido la cantidad de horas necesarias para la realizacion del proyecto.
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Dias habiles de trabajo

Horas por dia

Horas de trabajo totales

80

4

320

Tabla 2: Horas de trabajo. Elaboracion propia (2024).

En tercer lugar, teniendo en cuenta los resultados obtenidos previamente, se calcula el

costo de la hora de trabajo del disefiador.

Costos totales mensuales

Horas mensuales de trabajo

Valor hora de trabajo

$455.000

80

$5.687

Tabla 3: Valor hora de trabajo. Elaboracion propia (2024).

Para finalizar, se realiza el célculo estimado de presupuesto teniendo en cuenta la

cantidad de horas que la realizacion del proyecto requiere. Este monto, seré el ofrecido como

total para llevar a cabo la aplicacion Sanarme.

Valor hora de trabajo

Horas destinadas al trabajo

Presupuesto total

$5.687

320

$1.819.840

Tabla 4: Presupuesto total. Elaboracion propia (2024).
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CONCLUSION

Los Trastornos de la Conducta Alimentaria (TCA) constituyen actualmente un gran
motivo de preocupacion en el marco de la salud. El correcto tratamiento de este tipo de
trastorno es de suma importancia, debido a que son altamente perjudiciales para la salud,
predisponiendo a los afectados a una baja calidad de vida, llegando a la desnutriciéon o a la
obesidad, y siendo una de las razones de comorbilidad psicosocial y mortalidad prematura.
Dentro de este orden de ideas, NICE establece que los tratamientos para TCA deben englobar
tanto aspectos fisicos, buscando una mejora en la ingesta nutricional y una reduccion de
riesgo de complicaciones fisicas, como asi también aspectos psicologicos, en donde se
trabajard sobre cogniciones alteradas, conductas nocivas, problemas emocionales y de

percepcion de la imagen.

En el marco de la investigacion del problema, se realizd una encuesta online a 32
participantes, los cuales son pacientes en tratamiento de recuperacion de TCA en distintas
instituciones. Se observa que las areas en las que los pacientes advierten mayor dificultad en
el tratamiento son en psicologia, con un 53% de eleccion y en nutricion, con un 75%. Entre
las causas expuestas, se registra la dificultad para hacer los registros diarios alimenticios y
registro de atracones, problemas en el seguimiento del plan alimenticio indicado e
inconvenientes a la hora de expresar emociones, sentimientos o tratar temas en particular con

los profesionales.

Por otro lado, se registra una cifra pequefia pero significativa del 18%, a los cuales se
les indica el registro, pero deciden no realizarlo. Por Ultimo, se rescata que mas del 77%

realiza estos registros en papel, seguido por un 44% que utiliza la seccion de notas en el
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celular. En estos autorregistros, realizados comunmente en agendas, libretas o papeles
sueltos, notas de celular o chats personales, es que se observa el problema que a este trabajo
compete. Esta desorganizacion y falta de practicidad, hace que le resulte al paciente tedioso
de realizar, sumado a que de por si es un esfuerzo extra en contra de sus propias restricciones

al tratamiento, caracteristica del trastorno.

Dentro de la encuesta realizada, nombrada anteriormente, en relacion a lo tratado se les
pregunto a los pacientes si utilizan alguna aplicacion para su registro, y se evidencio que solo
el 11% utiliza una aplicacion, pero que solo abarca el drea nutricional y no la totalidad de lo
necesario. Ademads, un punto que concierne, es que la mitad de los participantes indicd que
documentos tales como recetas de medicamentos y analisis médicos, no los mantienen

guardados ni organizados sino que los mantienen sueltos.

En atencion a la problematica expuesta, es que se propuso una solucion a lo
anteriormente planteado. Siguiendo con la utilizacion del formato de aplicacion mévil, visto
que resulta la opcién mas practica y accesible para el publico atendido, se buscd ampliar sus
posibilidades de uso, abordando las cuatro areas que el tratamiento para TCA abarca, junto
con secciones educativas y motivadoras. En el sentido que aqui se comprende, la app tiene el
fin de ser usada como herramienta de ayuda dentro de un centro médico, motivando de esta
forma a recibir un correcto tratamiento de recuperacion acompafiado de profesionales, y no

como aplicacion de uso individual.

Es asi, que de la forma que aqui se propuso, no solo el paciente tendré la comodidad de
llevar un registro de manera rapida, didactica y discreta, al hacerlo a través del movil,

almacenar estudios realizados o archivos solicitados en el tratamiento en un so6lo lugar, sino
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que también la posibilidad de una interaccion directa con los profesionales médicos, de modo
que ellos a su vez se ven beneficiados al poder llevar un seguimiento de su paciente de

manera organizada.

El presente trabajo final de grado representa un aporte significativo al Disefio Grafico,
ya que a través del desarrollo y disefio de la aplicacion movil, siguiendo los lineamientos de
la experiencia de usuario, se contribuye a dar una mejora en el seguimiento del tratamiento
para los TCAs. De esta forma, la materia grafica combinada con las TICs, se transforman en
una herramienta de apoyo y de trabajo, centrada en la accesibilidad, interaccion,

funcionalidad y dinamismo, para el uso tanto de pacientes en el ambito hospitalario.

Del mismo modo, significa un beneficio para la comunidad médica, principalmente a
pacientes que transcurren el tratamiento de recuperacion de dicha enfermedad, quienes
pueden utilizar la app para facilitar sus tareas de registro en las distintas areas, almacenar
documentos y recordatorios, como también tener una via de contacto con los profesionales,
todo en un mismo lugar. A su vez, resulta un aporte de gran importancia para estos ultimos
nombrados, ya que les permite tener un seguimiento continuo de la realidad de sus pacientes,

y un mejor acceso a la informacion ingresada por los mismos.

Por otro lado, este proyecto tiene un potencial impacto mas alld del trabajo final
realizado, sino como idea inspiradora, para que otras areas de la medicina y la salud trabajen
incorporando a sus tratamientos herramientas de indole grafico y tecnologico, beneficiando
asi a una mayor cantidad de usuarios, generando de esta forma otro gran ambito de insercion

para disenadores graficos y profesionales del sector.
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Se sugiere seguir con el disefio y ampliacion de la interfaz de ya que, por limitacion de
tiempo, no pudieron realizarse la totalidad de pantallas planteadas para el correcto y completo

funcionamiento de la aplicacion.
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ANEXO

Anexo 1

Encuesta online realizada a pacientes dentro de un tratamiento de TCA.

¢En qué rango de edad te encuentras, o te encontrabas, cuando realizaste tu tratamiento de

recuperacion de TCA?
32 respuestas

@ menos de 10 afios
@ entre 10y 15 afios
@ entre 15y 20 afios
@ entre 20 y 25 afios
@ mas de 25 afios

¢Con cudles de estos tipos de profesionales trabajabas para tu recuperacion? Puedes elegir mas de
una opcion
32 respuestas

Psicologo/a

Nutricionista

Psiquiatra

Médico/a Clinico/a

Centro de salud para tca

Ninguno
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¢En cudl de las dreas te resulta mas dificil el tratamiento? Puedes elegir mas de una.
32 respuestas

Psicélogo/a —17 (53.1%)
Nutricionista —24 (75%)
Psiquiatra —4 (12.5%)

Médico/a Clinico/al —1 (3.1%)

Es una combinacion.. pero creo

o —1(3.1%)
que nutricionalmente algunas c...

0 5 10 15 20 25

(Por qué te resulta dificil o requiere mas trabajo? Por ejemplo: tareas que debas realizar en

tu dia a dia, temas que se abordan en la sesion, etc.

32 respuestas

Dieta

Se me dificulta hablar de mis cosas en terapia y segui el orden alimentario como lo piden

Respetar el orden, ser flexible y a la vez disfrutar de nuevo ciertas comidas

Con el area psiquiatra siempre me costo recibir la ayuda que brinda la medicacioén en mis 5

afios de tratamiento me negué a tomarla.

Porque me es dificil dejar de hacerlo.. por ejenplo picotear a la noche sobre todo poe
ansiedad, comer chicles. Etc

En el 4rea con la psicologa me resultaba dificil la comunicacion de mi parte, poner en
palabras mis emociones o lo que sea que me estuviera sucediendo, pero con el tiempo,
constancia y paciencia, aprendi a expresarme y sobre todo adquiri la herramienta del
"registro".

Y con respecto al area nutricional, durante muchos afios tuve una importante obsesion con la
comida, entre atracones, vomitos y restricciones, por ende me costd/cuesta deconstruir

conductas que tenia tan naturalizadas y que segiin yo, me resultaban tan placenteras
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Por la falta de tacto para abordar el trastorno, y las tareas utdpicas que vienen aparejadas con

tratarlo tan a la ligera

Por la orden y registro de realizar un nimero determinado de ingestas al dia y los alimentos

requeridos

Me cuesta cumplir con el plan alimenticio

Es dificil batallar con algo que por mucho tiempo pensaste que era la verdad absoluta
Me fue dificil cambiar mi forma de pensar. Empezar a comer de nuevo fue dificil
Cumplir con el régimen alimentario

La mayoria de las veces por la falta de empatia de ciertos profesionales. Y no especializarse

en tratar estos temas de manera saludable.
Nunca me gusto cocinar
Nunca me anime a ir a la nutricionista, me daba miedo

Trabajar el mas alla de la razén de la propia enfermedad y nutricionalmente enfrentarse a

todos los cambios que pueden llegar a venir, alimentarse de nuevo como corresponde
Me costaba ver la realidad y sentirme asi de miserable
encontrar en cada tema el punto clave donde empezo parece cada vez mas horrible

porque me costaba mucho comer de la forma en la que me decian que tenia que comer para

estar sana
Registrar los atracones de manera detallada

mas que nada porque es dificil hablar de esos temas y todavia no siento que haya resuelto las

causas de que haya empezado a tener mala relacion con la comida

Cumplir con las comidas, el temor a la balanza y a subir de peso, las consultas con la

nutricionista siempre daban miedo

Cosas que me frustro porque me cuesta mucho resolver o siento que no me ayudan con las

herramientas que necesito para vivir por mi cuenta.
Tener que exteriorizar sobre el tema

Me costaba anotar todo lo que comia en el dia (me lo pedia la Nutri) y me costaba ir al

psiquiatra porque sentia que no tomaba enserio lo que le decia
Temas y formas de abordar de la profesional
Por las comidas que recomienda y los horarios de las comidas

Cambiar la forma en que pensamos toma tiempo, yo creia que nunca iba a cambiar de

pensamiento, tuve que tener mucha paciencia.
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Poder parar los pensamientos de mi cabeza que me torturan. No repetir ciclos de restriccion y

atracon

el volver a enfrentarme con comidas que habia jurado no volver a probar o hablar del tema en
si, porque sabia que el no comer o vomitar no era sano, simplemente era la vida que yo estaba
eligiendo y queria que los demas lo aceptaran/normalizaran como si no fuera algo enrealidad
grave, sentia que todos lo hacian mas dramatico de lo que enrealidad era (ahora sé que si era

algo grave y que yo estaba enferma)

En el area de la psicologia porque a veces sentia que no lograban comprenderme del todo y
por lo tanto acompanarme y en el area de la nutricion porque a veces me pedian tareas e

indicaciones que por mi dificultad con la alimentacion me eran dificiles
cumplir con las comidas que me requieren, ya sea x la cantidad o la comida en si

Los aranceles de los profesionales

¢Realizas algun tipo de registro dentro de tu tratamiento? Por ejemplo: toma de notas, escribir en

casa sobre algin tema que te pidan los profesionales, etc.
32 respuestas

® si

® No

@ Sime lo piden, pero yo no lo realizo.
@ Lo hice pero muy poco




¢Qué tipos de registros haces?
27 respuestas

Registro psicolégico
(pensamientos, emociones, co...

Registro diario nutricional
(comidas, snacks, bebidas, sup...

Registro psiquiatrico
(pensamientos, emociones, co...

Registro médico (analisis o

0,
estudios pedidos, problemas fi... 2(7.4%)

1(3.7%)

¢Donde soles hacer tus registros?
27 respuestas

Agenda de papel, cuadernitos,
papeles.

Agenda, notas en el celular o
tablet.

Chats personales en el celular
Chats con algun profesional

Una aplicacion movil

En los registros diarios de comida, ;Qué utilizas?
25 respuestas

—

19 (70.4%)

21 (77.8%)

15 20 25

21 (77.8%)

15 20 25

@ Texto (escribis cada comida, bebida,
suplemento, etc.)

@ Fotografias
@ Texto y fotografias.

@ Depende de qué me pida la profesional,
por lo general solo texto, si me piden
agrego fotos.

@ No hago registros de comida

136
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En los registros psicoldgicos y psiquiétricos, ;Qué utilizas?

25 respuestas

@ Texto (escribo como me siento, qué
hice, qué sucedid, etc.)

@ Marcas con color o una carita como te
sentiste en el dia (por ejemplo, azul si...

A @ Llenas una planilla preestablecida por tu
profesional (cuadros, tablas, excels, e...

@ No utilizo

@ Todos

®Ayc

o

Si te dan recetas de medicamentos, pedidos de andlisis médicos, o tenés los resultados de estos,

¢Donde los guardas?
28 respuestas

@ En un sobre todos juntos.

@ De forma online (pdf, por mail, en la
nube, etc.)

@ No los guardo en ningun lugar en
especifico, los llevo sueltos.

@ Enuncajén
@ En un sobre y online
@ Si son digitales en la nube en una

carpeta para eso, si son fisicos trato d...

Si tomas un medicamento o suplemento, ;Usas algun tipo de alarma, recordatorio o registro para

acortarte?
26 respuestas

® si
® No

38.5%

¢
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¢Utilizas algun tipo de aplicacion movil para realizar los registros o las tareas que te pidan en el
tratamiento? (Si la respuesta es "SI" especificar cudl en "otros").

27 respuestas

® si
® No

@ Si, pero no abarca todos los tipos de
registro que debo hacer (Por ejemplo,
sélo comida).

@ Notas

Si necesitas comunicarte con algun profesional, ;Cémo lo haces?

32 respuestas

@ Le mando un mensaje o lo llamo a su
teléfono personal

@ Le mando un mail

@ Le mando un mensaje o llamo a la
Institucion u Hospital donde me atiendo

@ Espero a mi proxima sesion.

@ Queria aclarar que ya me recupere por
eso en la prox pregunta marco que m...

@ Es la primera vez que espero a la
préxima sesion, cuando era mas chic...

¢Usarias una aplicacion movil, que retna todos los tipos de registros, recordatorios, y medios de

comunicacion con tu profesional?
32 respuestas

@ Si, me seria de utilidad

@ No, prefiero seguir haciéndolo a mi
gusto

@ Me es indiferente
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Anexo 2: Presentacion del Disefio de Prototipo de Pantallas a profesionales de la salud y

posterior Encuesta de Opinion.
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SANARME

RECUPERACION DE TCA

iHola! Soy Luci, estudiante de Disefio Grafico. Actualmente estoy realizando mi trabajo final de tesis. Para el

mismo, plantec el desarrollo de Sanarme, una App mévil para el tratamiento de TCA. Esta, servira tanto para

pacientes como para profesionales, agilizando tareas y funcionando como herramienta de trabajo.

Te invito a ver el primer prototipo, fruto de una larga investigacion y propuestas de disefio, y luego a realizar

unha pequefa encuesta en donde podrds dar tu opinién sobre la resolucién del mismo, como también

agregar recomendaciones, y de esta manera ayudarme a que Sanarme sea un trabajo efectivo que pueda

llevarse a cabo :)

Desarrollar una aplicacién mévil a través de la experiencia de usuario,

. . destinada a pacientes y profesionales envueltos en el tratamiento de recupe-
Objetivo P P P

racién de TCAs, como herramienta complementaria para el registro de

P"nC'pal tareas, almacenamiento e intercambio de informacién, asi como también

una via de comunicacion directa.

Prototipo de App - Interfaz de paciente

Tus registros,
en una misma app.

hamtrs
Lucla Garcia Castrillén

El problema principal al cual
responde la App es a la dificultad
expresada por los pacientes de
realizar los distintos registros.

Ingresa

Es para uso exclusivo como
herramienta junto a una institu-
cién y con el acompanamiento de
profesionales.




e
iHola! Soy Me.

Voy a ser tu compafiero y te guiaré
dentro de la app.

1,

iQuién eres?

Profesianal

Préximos turnos:

Martes, 22 de Noviembre - 10:00

Medicamentos.
Siderblut

Indicacianes

Dalor de panza

Cansancio

®

B8@c o w

Turnos
Medicamentos
Indicaciones
Archivos médicos
Sintomas

|Que buena encantrarte Lucial

Mdreoles , 1 de Enero - 10:00

Dolor de panza

Cansancio

Nutricién:

Turnos
Suplementos
Indicaciones
Registro
Sintomas

Préximos turnos
Viernes, 18 de Noviembre - 1000

Recordatorios

Préximos turnos

Viermes, 18 de Noviembrs - 10:00

Técnicas de Aniedad Archivos

Turnos

Tips de ayuda
Registro
Techicas de
ansiedad
Archivos
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Registro de emociones
diario (cada patita de
color es una emocién)

Chat  directo  con
profesionales.

Recordatorio de
turnos, medicamentos,
examenes, etc.

4 areas: clinica,
nutricion, psicologia y
psiquiatria.

Préximos turnos.

Lunes, 21 de Hoviembre - 10:00

Medicamentos

Q

Indicacianes Archivos

Somnolencia

v @@

Turnos
Medicamentos
Indicaciones
Archivos médicos
Sintomas
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Registro Nutricional - Alimentrio:
Indicador de tipo de comida
Registro de comida con foto o texte
Indicador de horario
. Indicador de lugar

Registro Indicador de compafiia

Lvetrin g e e rk e Nivel de saciedad
Botones de registro de emocicnes
Notas

Estos registros podran ser
vistos por el profesional
desde su plataforma!

Registro

La realizacién del registro psicolégico te ayudard. junto
con tu profesional, a reconocer tus pensamientos,
emaciones y conductas.

iQué emocidn sientes? i
Situacids

Qué pas?

Dénde estabas?

-m

Quien te acompaiaba?

Pensamientos
Escribe que

£Qué emocién sentiste?

Introducir situacion mediante texto
Indicador de horario

Indicador de lugar

Indicador de compania

Introducir pensamientos mediante texto
Botones de registro de emociones
Introducir conducta mediante texto
Notas
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Prototipo de App - Interfaz de profesional

Chat directo con pacientes

iHola! Soy Me. N X
Voy a ser tu compafiero y te guiaré Recordatorio de reuniones y talleres

dentro de la app.

Turnero:
- Listado de turnos, fechas libres y recorda-
o : torios importantes.
{Quién eres? —
Agenda:
P~ - Agenda digital de eventos y tareas
Portal pacientes:
a1 i - Acceso a la historia clinica de los pacien-
o ) tes, sus registros, sintomas, indicaciones
or distintos profesionales toda la
B@ iﬁﬁormacio’n inpgresada por yestos, de
T forma que facilita y agiliza su revisién y
puesta en comun en el turno.

Archivos:
- Archivos cargados a la App los cuales
pueden ser compartidos con pacientes.

Llegaste al final del trabajo... por ahora! El motivo que impulsa este trabajo es, desde el lado actualmente de
paciente, brindar una propuesta de ayuda que facilite y haga mas ameno y didactico la realizacion de tareas
que requiere el tratamiento para los pacientes, que también funcione como herramienta de conexién con
estos para los profesionales.

Se agradece la colaboracién mediante la realizacion de la encuesta dirigida especialmente a profesionales de

la salud.

¢De qué area eres profesional?

12 respuestas

@ Médico Clinico

@ Nutricion
Psicologia

@ Psiquiatria
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Dentro de la seccion en la App dirigida al area en la que te especializas, ;Le agregarias
alguna funcion que consideres esencial para el paciente?

11 respuestas

En vez de técnicas para ansiedad, pondria "estrategias para regulacion emocional”.
Turnos

Podria ser si luego de la ingesta te sentiste mal con tu cuerpo, o hay distorsion con alguna
parte especifica de ¢l. Y si te lo chequeas seguido. O tb alglin recordatorio para no
chequearlo. Super completo todo Lu 2

Me gustaria poder editar las frases del dia cada tanto, no se si es posible

No, creo que todo lo esencial fue agregado

Hola Luci, soy mica :) estoy encantada con el proyecto me parece super util y efectivo,
comodo y se entiende barbaro. La verdad que me costo pensar en algo para agregar porque no
le falta nada, podria ser agregar alguna solapa o area donde puedas tener contacto con la
comunidad "sanarme" digamos, pacientes, que se consulten dudas y demas, o se compartan
archivos utiles para leer, no se, info linda

Dependeria del paciente, quizas algun paciente requiera un “boton antipanico”, que ante una
crisis severa tenga a mano dentro de la app para llamar o al menos notificar a su profesional
de cabecera (médico o psicélogo) dentro de su propia app

Boton de acceso al inicio de la app con el plan de crisis/seguridad, o incluso que sea lo
primero que aparezca

La posibilidad de dar formato a los registros, creando los campos de registro que se vayan
trabajando en el espacio de terapia

Agregaria mas emociones. Episodios restrictivos. Cantidad de vomitos, cantidad de actividad

fisica realizo.

Interacciones farmacologicas



Dentro del registro alimentario, agregaria el registro del nivel de hambre real (fisiologico)

(Encuentras alguna funcion, palabra o simbolo que creas perjudicial para el uso de un
paciente con TCA?

11 respuestas

No

Ninguna

Trastorno

No me representa la palabra "envuelto" me gusta acompafar un proceso terapéutico o
atravesar la etapa del tratamiento del trastorno alimentario... algo asi.

No lo creo

no

Pesarse medirse

En principio no

En la interfaz dedicada a los profesionales, ;Agregarias alguna funcidon que sea de
conveniencia?

10 respuestas

No

Novedades o actualizacion profesional

Sobre el chequeo corporal, frases o recordatorio para hacerlo lo menos posible.
No, esta muy completo

esta perfecto

Descripcion de sintomas, no sé si es realista, pero con un click ver: cuando empieza el
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sintoma, en relacion a qué aparece ese sintoma (ejemplo después de tomar una medicacion, al
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levantarse, al acostarse, etc) y si hay algo que el paciente reconozca que ayude a calmar ese
sintoma. Son cosas simples que el paciente podria completar ¢l mismo al agregar ese sintoma,
después queda en el profesional indagar lo que quiera pero facilita las preguntas que siempre
hacemos.

No sé como funciona la parte de medicamentos, pero siempre que podamos reducir redaccion
y cambiarla por elegir entre opciones (ej escribir “quetia” y que tengamos un mentl con
quetiapina 25, 50, 100) facilita muchisimo el proceso, y reduce errores de tipeo

Acceso al registro del paciente previo a las consultas agendadas

Registro de historia clinica

No, en principio me parece muy completa

Por ultimo, ¢Encuentras (til la aplicacion para ser utilizada como herramienta de trabajo junto con
pacientes?

12 respuestas

®si
® No

Tal vez
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