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Resumen

A través del acercamiento con la empresa Blue Medical se identifico que no cuenta con
una aplicacion de registro -login- de usuario, para que los clientes actuales puedan acceder al
servicio médico que brinda.

Por lo que se plante6 el siguiente objetivo: Disefiar una aplicacion de registro -login- de
usuario, para que los clientes actuales puedan acceder al servicio médico que brinda Blue
Medical.

Se realizé una herramienta de validacion para conocer la percepcion del cliente, grupo
objetivo conformado por clientes reales y potenciales y expertos en las areas de comunicacion y
disefio.

El resultado obtenido fue, que se disefié una aplicacion de registro -login- de usuario,

para que los clientes actuales puean acceder al servicio médico que brinda Blue Medical.

Se recomendo a la empresa Blue Medical crear un video introductorio para la presentacion de

la nueva aplicacion movil y ensefar las nuevas funciones e interfaz.
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Para efectos legales unicamente el autor, DIEGO ALEJANDRO ORELLANA MENDOZA,
es responsable del contenido de este proyecto, ya que es una investigacion cientifica y puede

ser motivo de consulta por estudiantes y profesionales.
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Capitulo I: Introduccion

1.1 Introduccion

Blue Medical ha ofrecido a sus clientes reales y potenciales sus servicios desde 2000. Sin
embargo, en la actualidad no cuenta con el disefio de una aplicacion para el login, para acceder
al servicio médico. Por esta razon se propuso resolver este problema comunicativo a través de la
elaboracion del siguiente proyecto: Disefio de aplicacion para login para los clientes reales y
potenciales para acceder al servicio médico.

Para crear el concepto creativo se usara el método de SCAMPER y a través de un método
de investigacion logico inductivo, se creard un marco tedrico que respalde la investigacion.

A través de herramientas de investigacion, comunicacion, disefio y validacion se
desarrollard el proceso de este proyecto. Los métodos de validacion serdn encuestas al grupo
objetivo, clientes y un grupo de expertos. De esta tltima herramienta se obtendran cambios
importantes para mejorar el resultado, y dejar un producto de comunicacion y disefio funcional

para el grupo objetivo.
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Capitulo II: Problematica
En la empresa Blue Medical se detectd que no cuentan con una aplicacion de login para
acceder al servicio médico adecuada para sus clientes reales y clientes potenciales en donde
puedan llevar un récord de sus visitas, llevar un control médico, incluso un control sobre las

medicinas para facilitar el uso tanto como los doctores como los pacientes.

2.1 Contexto

Blue Medical fue creada el afio 2000 por Estuardo Biguria, y actualmente se dedica
principalmente a brindar servicio médico a la sociedad de Guatemala, actualmente cuenta con 18
sedes alrededor de todo el pais con mas de 20 afios de experiencia dandoles una mejor atencion y
servicio médico contando con tecnologia de ultima generacion para cualquier tipo de examen
necesario para un mejor diagndstico.

Es un centro médico que tiene una excelente imagen corporativa y marca por lo cual
ahora estan trabajando para renovar su aplicacion de login para acceder al servicio médico que
en afos anteriores no le pusieron tanto énfasis como el que le van a poner hoy, la que tienen
actualmente es una aplicacion funcional sin embargo no tiene la calidad como Blue Medical
desea y se caracteriza por tener.

2.2 Requerimiento de Comunicacion y Disefio

La empresa Blue Medical no cuenta con una aplicacion de registro -login- de usuario,

para que los clientes actuales puedan acceder al servicio médico que brinda.
2.3 Justificacion
La empresa de salud Blue Medical, no cuenta con una aplicacion para registro -login- de

usuario, a fin de que los clientes actuales puedan acceder al servicio médico que brinda.



2.3.1. Magnitud. En la Republica de Guatemala habitan 17.974.000 personas y esta
divida en 22 departamentos. En ella se encuentra la Ciudad de Guatemala que, en la
actualidad, acoge a 995,393 habitantes. Dentro de este departamento existen 8 sedes
dedicadas a la actividad de su empresa, y entre ellas, se encuentra Blue Medical, que

atiende aproximadamente a 17.974.000 cantidad de clientes reales.

Republica de Guatemala
17,974,00 habitantes

Departamento de Guatemala
3,207,587 habitantes

Area Metropolitana
995,393 habitantes

8 sedes en
Guatemala

Grafica de magnitud realizada por Diego Alejandro Orellana Mendoza. Ver anexo #1
2.3.2. Vulnerabilidad. Sin la aplicaciéon de -login- de acceso a los servicios médicos
Blue Medical no podra llevar un control de quiénes son sus actuales pacientes y cuantos
clientes reales tiene, por lo que tiene que atraer a clientes potenciales llevando a cabo la
recreacion de la aplicacion que busca seguir su linea grafica. Con esta aplicacion se busca
mejorar la experiencia de usuario dentro de la aplicacion.

Por ser el tinico método de llevar un control con sus clientes reales y potenciales
la empresa Blue Medical puede perder datos importantes y que seran dificiles de
recuperar, una vez estos se hayan perdido, por lo que es importante que les dé la
importancia necesaria, para que la aplicacion de acceso al servicio médico sea

satisfactoria.



2.3.3. Trascendencia. Al contar con la aplicacion de login, la empresa seguira siendo una
empresa que innova todos sus servicios como su equipo en el centro médico. La empresa
contara con una aplicacion que ayudard a sus usuarios (clientes reales y pontenciales) a
llevar un récord médico, tanto como llevar un control, con la receta que el médico les
receté para tomar los medicamentos a la hora que son establecidas por medio de las
notificaciones de la aplicacion.

2.3.4. Factibilidad. El proyecto de disefio de una aplicacion para acceder al servicio
médico dirigido a sus clientes reales es factible, porque cuenta con los recursos necesarios
para llevarse a cabo.

2.3.4.1 Recursos Humanos. Blue Medical cuenta con el capital humano adecuado que
tiene la capacidad, el conocimiento, la experiencia y las habilidades para el manejo de las
funciones en el area del servicio médico contando con mas de 20 afios de experiencia que
se desempefian dentro de la organizacion.

2.3.4.2 Recursos Organizacionales. Los ejecutivos de Blue Medical autorizan al personal
para que esté en disposicion de brindar toda la informacion necesaria de la empresa para
llevar a cabo este proyecto.

2.3.4.3 Recursos Economicos. Blue Medical cuenta con los recursos econdmicos
necesarios que posibilitan la realizacion y elaboracion de este proyecto.

2.3.4.4 Recursos Tecnoldgicos. Blue Medical cuenta con el equipo y las herramientas
indispensables para elaborar, producir y distribuir el resultado del proyecto de
graduacion. Por su parte, el comunicador-disefiador cuenta con las competencias
profesionales y el siguiente equipo para llevar a cabo el proyecto:

. PC (Windows 11, Ryzen 5 5600X, NVIDIA RTX 3070)
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Capitulo III: Objetivos del disefio
3.1 Objetivo General
Disefiar una aplicacion de registro -login- de usuario, para que los clientes actuales
puedan acceder al servicio médico que brinda Blue Medical.
3.2 Objetivos Especificos
3.2.1 Recopilar toda la informacion necesaria de la empresa de salud Blue Medical

para incluirla dentro de la aplicacion y sea lo més completa, funcional y facil de
utilizar.

3.2.2 Investigar informacion bibliografica y en sitios web acerca de la creacion de
aplicaciones para crear una mejor experiencia de usuario y la interfaz sea facil de
entender.

3.2.3 Diagramar los elementos de la aplicacion para que sean logicos, coherentes y

estéticos para la experiencia de usuario.
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Capitulo IV: Marco de referencia
4.1 Informacion general del cliente
La empresa Blue Medical fue creada el afio 2000 por Estuardo Biguria, y actualmente se
dedica principalmente a brindar servicios médicos a la sociedad de Guatemala con equipo de
nueva generacion.
4.1.1 Mision. Proveer a nuestros clientes del area de la salud de productos, insumos y
soluciones médicas de excelente calidad y tecnologia, al fomentar una relacion intima y
duradera, a través de la comunicacion y capital humano altamente calificado, para hacer
nuestros procesos los mas rapidos, eficientes y confiables. De esta forma optimizar sus
recursos con diversas soluciones médicas para mejorar el diagnostico, tratamiento y la
oportuna atencion de los pacientes.
4.1.2 Vision. Ser lideres en el suministro de equipamiento médico, insumos y soluciones
médicas de alta complejidad, con los mas altos estandares de calidad y certificacion. Nos
preocupamos por brindar soluciones integrales a sus necesidades, proporcionando

asesoria y tecnologia enfocados al cuidado de la salud.



4.1.3 FODA.

FORTALEZAS . - . OPORTUNIDADES

- Centro de salud que cuenta con - Crear fidelidad con los clientes

tecnologia de punta.

Rapida atencion al cliente, sin tener
que esperar largas horas.

Accesibilidad de precios para todo
los clientes reales y pontenciales.

La competencia puede copiar
facilmente la idea de la aplicacion.

La gente no esta familiarizada con
ese sistema de acceso médico.

Hay pocas sucursales alrededor del 4
= !
pais. )
1

]

DEBILIDADES . -

Tabla elaborada por Diego Alejandro Orellana Mendoza.

Ver brief completo en anexo #2

actuales y los potenciales.

Seguir expandiendose por todo el
pais y estar al alcance de cualquier
persona.

No cumplir con las expectativas de los
usuarios.

Precios ligeramente altos a compara-
cién con la competencia.

Que el sistema sea hackeado y se
pierdan todos los datos de los clientes.
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Capitulo V: Definicion del grupo objetivo

El proyecto esta dirigido a un grupo objetivo comprendido por mujeres y hombres, de 25
a 35 afios de edad, con un NSE C-D, gustos por la comida, café, actividades familiares y
tendencias a preocuparse por la salud de sus seres queridos.
5.1 Perfil geografico

El grupo objetivo reside en Guatemala, trabaja en oficinas, campo, desde casa, se
desplaza por zonas de transito peatonal y de vehiculos. Se entretiene en centros comerciales y
redes sociales. Puntualmente, el proyecto se ubicard en la Ciudad de Guatemala en las oficinas
centrales en Avenida Las Américas 17-78, Zona 13.
5.2 Perfil demografico

El grupo objetivo estd compuesto por mujeres y hombres de 25 a 35 afos de edad. Con un
NSE C- D, y contempla las expresadas en la tabla de NSE Multivex 2018.

Ver tabla completa de NSE en anexo #3.

5.3 Perfil psicografico

El grupo objetivo cree en Dios, la familia, el gobierno de derecha, se retne en
organizaciones restaurantes, centros comerciales, cafeterias, iglesia, clubes. Cree en el trabajo y
en divertirse en reuniones de amigos, familiares, por lo que frecuenta restaurantes, conciertos,
centros comerciales, cafeterias. Rechazan los dafios ambientales, la contaminacion y acostumbra
a hacer actividades familiares, de trabajo o educativas.
5.4 Perfil conductual

El grupo objetivo son personas que se preocupan por la salud, tanto como la de ellos
como la de su familia por lo tanto siempre buscan los mejores servicios, en donde los atiendan de

la mejor manera y que sea un servicio en el que puedan confiarle la vida de sus seres queridos.
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Capitulo VI: Marco tedrico
6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio
6.1.1 Aplicacién movil. Es aquel -software- que utiliza en un dispositivo moévil como
herramienta de comunicacion, gestion, venta de servicios, productos orientados a

proporcionar al usuario las necesidades que demande de forma automatica e interactiva.

(NeoWiki, 2020)

6.1.2 Usuario. Es aquel individuo que utiliza dia con dia un producto, o servicio, y que
siente beneficios y satisfaccion al hacerlo, sin entrar tanto en la marca que hay detras,
sino en las gratificaciones que obtiene al utilizarlo. (Rosario Peir6, junio 2020)

Un usuario es quien usa ordinariamente algo. En termino de la informatica, puede
ser tanto una persona como una computadora o una aplicacidn, ya que el concepto esta
vinculado al acceso a ciertos recursos o dispositivos. Se le conoce como usuario final a la
persona a quien va destinado un producto. (Julian Pérez, 2010)

6.1.3 Registro. Responde muchas veces a una necesidad, cuando se requiere dejar
evidencia de un acontecimiento.

Se trata del accionar y de las consecuencias de registrar, un verbo que refiere a
observar o inspeccionar algo con atencidon. Registra también es anotar o consignar un

cierto dato en un documento o papel. (Ana Gardey, 2012)



6.1.4 Servicio médico. Se entiende a la atencion y el tratamiento que brinda un prestador
médico con el fin de prevenir, diagnosticar o tratar un problema médico, esto incluye todo
lo relacionado con la prevencion de las enfermedades y la educacion en habitos
saludables. Suelen ser brindados por prestadores publicos o privados. (Victoria
Laurencena, 2020)

6.1.5 Aplicacion de registro. El registro de una aplicacion es un archivo de eventos que
registra una aplicacion de software. Contiene errores, eventos informativos y
advertencias. El desarrollador y el programa de software determinan el formato y el
contenido del registro de una aplicacion, en lugar del sistema operativo. (Techopedia,
2023)

6.1.6 Cliente. Un cliente es aquella persona que a cambio de un pago recibe servicios de
alguien que se los presta por ese concepto. De acuerdo con la historia, es aquél que esta
bajo la responsabilidad del otro, el cual ofreceria servicios de proteccion, transporte y
resguardo en todo momento, las indicaciones se debian cumplir bajo los requerimientos
especificos del cliente. (Martinez, Aurora. 2021)

6.1.7 Cliente actual. Son aquellos que hacen compras a una empresa de forma periodica
o que lo hicieron en una fecha reciente. Estos clientes generan el volumen de ventas
actuales y requieren una atencidn especial para retenerlos y para identificar aquellos
clientes que ya no le compran a la empresa, por tanto, requieren de actividades especiales
que permitan identificar las causas de su alejamiento. (Marketing Directo, 2023)

6.1.8 Cliente potencial. Son aquellos que probablemente adquiriran alguno de los

productos o servicios que ofreces, pero aun no estan seguros de hacerlo. Las personas

10



interesadas en lo que vendes pueden convertirse en compradores, consumidores o
usuarios. (Pursell, S. 2021)

6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion y el disefio
6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion.
6.2.1.1 Comunicacion. Es llegar a compartir algo de nosotros mismos con otras personas,
es una cualidad racional y emocional especifica del ser humano que surge de la necesidad
de ponerse en contacto con otra persona, intercambiando ideas que adquieren sentido o
significado de acuerdo con experiencias previas comunes. (Rosario Peiro, 2000)
6.2.1.2 Esquema de comunicacion. Son graficos que muestran los elementos que forman
parte del proceso de la comunicacion, como asi también la relacion que hay entre ellos.
Emisor. Es el punto de partida del proceso de comunicacion, es quien emite el mensaje.
Para que la comunicacion sea efectiva, el emisor tiene que utilizar los mismos canales y
codigos comunicacionales que el receptor.
Receptor. Es quien recibe el mensaje del emisor. Su sol puede ser voluntario o
involuntario, ya que puede estar participando activamente en el proceso comunicativo, si
solo recibe el mensaje es receptor, pero si lo responde se convierte en emisor.
Codigo. Es el conjunto de signos con el que se transmite un mensaje, existen dos tipos de
codigos: Lingiiisticos y no lingiiisticos.
Mensaje. El mensaje es el contenido que el emisor va a transmitir al receptor. Esta
compuesto por una combinacion de signos o simbolos, que transmiten un concepto, idea
o informacion y que son conocidas tanto como por el receptor o emisor.
Canal. El canal de comunicacién es el medio fisico por donde se transmite el mensaje del

emisor hacia el receptor.
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Contexto. Es la situacion en la cual se genera el proceso comunicativo. Incluye factores
emocionales, sociales, circunstanciales, y puede tener una influencia en el intercambio de
idea. (Garcia, D.V.S. (2019) Vanegas, J. H., & Marin Mejia F. (2012)).

6.2.1.3 Comunicacion corporativa. Las empresas necesitan reinventarse para conectar
con su publico, los consumidores esperan que las empresas sean mas accesibles y
dialogantes, por lo que la comunicacion corporativa adquiere el protagonismo en la
organizacion. Es el conjunto de acciones a través de las cuales una empresa se puede
comunicar con su grupo objetivo. (Editorial Etecé, 2021)

6.2.1.4 Comunicacion verbal. Es aquella que depende de los signos lingiiisticos, es decir,
cuando interviene el lenguaje, esto puede darse de manera oral o escrita, el canal seria la
lengua o el idioma que sea aunque cominmente se identifica lo verbal con la
comunicacion oral. (Editorial Etecé, 2021)

6.2.1.5 Comunicacion no verbal. es la que prescinde de los signos lingiiisticos o bien en
la que no toma parte la palabra, y por lo tanto se produce mediante gestos, movimientos u
otro tipo de signos. (Editorial Etecé, 2021)

6.2.1.6 Lenguaje Visual. El lenguaje visual es un sistema de comunicacion basado en
imagenes. Este sistema estd formado por signos visibles y engloba la percepcion,
comprension y produccion de estos. Al igual que las personas pueden verbalizar su
pensamiento mediante palabras, también mediante imagenes. (Carmen Soloaga, 2019)
6.2.1.7 Imagen Corporativa. Juan Costa plantea que la imagen corporativa que tienen
todos los publicos de la organizacion en cuanto entidad. Es la idea en general que tienen

sobre sus productos, sus actividades y su conducta. Es el conjunto coordinado de signos
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visuales por medios de las cuales la opinion publica reconoce instantaneamente y
memoriza a una entidad o un grupo como institucion. (Ana Isabel Sordo, 2007)
6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el diseno.
6.2.2.1 Diseiio. Proceso cuyo objetivo es buscar una solucion idonea a una problematica
en particular siendo lo mas préctico y estético posible. Siendo la creatividad la pieza
fundamental utilizada para analizar la situacion desde distintas perspectivas y resolverla
de manera eficaz. (Y. Adrian 2020)
6.2.2.2 Concepto de diseiio grdfico. Especialidad o profesion cuyo objetivo es satisfacer
las necesidades de comunicacion visual, organizando textos e imagenes generalmente
producidos por medios industriales para comunicar un mensaje. (A. Martinez 2021)
6.2.2.3 Principal teoria y elementos del diserio.
6.2.2.3.1 Marca. Identificador comercial de los bienes y servicios que ofrece una empresa
en el mercado y permite que los consumidores la reconozcan. (P.N. Roldan 2021)
6.2.2.3.2 Imagen Corporativa. Permite comprender el posicionamiento de una empresa
en un mercado y la percepcion que los consumidores, competidores y poblacion en
general tienen de la misma. (J.S. Galan 2020)
6.2.2.3.3 Diseno digital. Termino que engloba formas de comunicacién visual que utilice
una interfaz digital para ofrecer informacion acerca de un producto o servicio. (S. Hops
2022)

6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorias y tendencias
6.3.1 Ciencias auxiliares. Se entiende como ciencias auxiliares a aquellas que, sin
avocarse del todo a un area de estudio especifica, se vinculan con ella le prestan auxilia,

ya que sus posibles servicios contribuyen con el desarrollo de areas de estudio como lo
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pueden ser, estadistica, literatura, matematica. Estas disciplinas pueden provenir de
campos enteramente distintos, como en el caso de otras ciencias o pueden ser cuyo
objetivo especifico forma parte del rango de interés.

Dado a que no son ciencias exactas, sino que abordan sus objetos de estudio desde
una perspectiva interpretativa, a menudo va de la mano con disciplinas y aplicaciones
provenientes de otros capos de estudio que les permiten abordar el propio desde
perspectivas diversas o con mayor exactitud. (Maria Estela R., 2022)
6.3.1.1 Semiologia. Es una de las ciencias que forman parte del estudio de la
comunicacion ya que es la responsable de analizar los diferentes tipos de simbolos y
signos producidos por el ser humano para comunicarse asi como también sus significados
y significantes. La semiologia es entendida en muchos casos como semiotica.

El humano utiliza incontables tipos de simbolos y signos que son los medios a
través de los cuales se proyecta algln tipo de mensaje. Tanto al hablar como al escribir
como al establecer imagenes como simbolos el ser humano manda un mensaje a algin
receptos determinado y puede asi comunicarse. Incluso las palabras estan compustas de
simbolos que son las letras y permirten la idea de permanecer en la cabeza de una persona
ser transmitida al exterior de manera escrita o hablada. (Cecilia Bembibre, 2010)
6.3.1.2 Sociologia. Es la ciencia social dedicada al estudio de las sociedades humandas,
sus fendmenos colectivos, interacciones y procesos de cambio y de conservacion,
tomando en cuenta el contexto historico y cultural en que se encuentran.

Emplea técnicas y métodos de investigacion cientifica, provenientes de diversas
disciplinas y areas del saber, lo cual le brinda una perspectiva interdisciplinaria para el

analisis y la interpretracion. La investigacion socioldgica cuenta tanto con métodos
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cualitativos como cuantitativos. Desde la antigiiedad clasica europea pueden encontrarse
evidencias de un pensamiento socioldgico, por ejemplo, las encuestas, uno de los
principales instrumentos de cualquier estudio socioldgico, nacieron alrededor del afo
1086. (Editorial Etecé, 2020)

6.3.1.3 Antropologia. Es el estudio del ser humano desde una perspectiva holistica, que
toman en cuenta tanto sus rasgos mas fisicos y animales, como los que componen su
cultura y civilizacion. Es una ciencia muy cercana a otros campos cientifico-social, como
la sociologia o la psicologia, a los cuales acude a menudo en busca de herramientas.
También se vincula con otras ciencias naturales, como la biologia, ya que su abordaje de
la humanidad es mucho més complejo y requiere de una mirada tanto social, como
biologicista.

El interés por las diferentes manifestaciones culturales y sociales existe desde
tiempo antiguos; Incluso las civilizaciones expansivas e imperiales de la Antigiiedad
clésica se interesaron por comprender qué es lo que nos hace humanos y como se alcanzé
la diversidad cultural y social. (Editorial Etec, 2020)
6.3.1.4 Cibernética. El concepto es tan vigente como en sus inicios; sin embargo, es
importante considerar que esta ha evolucionado conforme al paso de las décadas y lo
seguira haciendo. El concepto actual podria ser: “La Cibernética es la ciencia de los
sistemas de control y comunicacion basados en retroalimentacion, soportados o
impulsados por la computacion, particularmente en su relacion con los seres vivos y el ser
humano”.

Surge como concepto en 1942 con Norbert Wiener y Arturo Stearns, inicialmente

en sus estudios de control y comunicacion entre maquinas y seres vivos. El térmio se
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consolida hasta 1947, proponiendo teorias relacionadas con la Inteligencia Artificial.
(Stafford Beer, 1985, Diagnosing the System for Organizations, John Wiley, ISBN
0471906741)

6.3.1.5 Psicologia. Es una disciplina que tiene como objetivo analizar los procesos
mentales y del comportamiento de los seres humanos y sus interacciones con el ambiente
fisico y social. Segun el psicologo austriaco H. Rohracher, la psicologia es la ciencia que
estudia o investiga los procesos y los estados conscientes, asi como sus origenes y sus
efectos. (Significados, 2013)

*Psicologia de la comunicacion. El estudio de la comunicacion vinculado a las ciencias
del comportamiento se centra en analizar la influencia de los factores psicoldgicos
relacionados con la cognicidn, con la emocion y con la conducta, en la comunicacion
humanda. La psicologia de la comunicacion es un manual de referencia para estudiantes
de ciencias de la informacion. Las habilidades comunicativas pueden entrenarse y los
programas de entrenamiento, tanto para nifios como para adultos, en el &mbito social el
desarrollo de aplicaciones de la comunicacion, tipos de comunicacién interpersonal,
influencia de variables socioculturales en los estilos comunicativos y la eficacia
comunicativa, persuacion, comunicacion grupal. (Belinchon, M., J.M. (1992) Psicologia
del lenguaje, Investigacion y Teoria. Madrid: Trotta. Capitulos 11 y 12.)

*Psicologia del color. Es un campo de estudio que esté dirigido a analizar como
percibimos y nos comportamos ante distintos colores, asi como las emociones que
suscitan en nosotros dichos tonos. Hay aspectos subjetivos en la psicologia del color, por
lo que no hay que olvidar que pueden existir ciertas variaciones en la interpretacion y el

significado entre culturas. Los colores nos provocan un efecto emocional en nosotros, de
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hecho forma parte de nuestro lenguaje cotidiano. Es comtn hablar con colores calidos,
como el rojo, el amarillo o el naranja, que podemos expresarnos desde positivimos
(céalidez) o negativas (hostilidad y enfado). (De la Llave, 2018)

*Psicologia del consumidor. Se encarga de estudiar el comportamiento del consumidor y
los aspectos psicologicos que influyen en la decision de comprar de una persona. Segiin
esta disciplina estos procesos estan influenciandos por tres grupos externos los cuales
determinan de alguna manera la decision final del consumidor. El primario es la familia,
el secundario las amistades, y por ultimo los medios de comunicacion. (Parduelles Maria,
2013)

6.3.1.6 Pedagogia. Es la ciencia que estudia la educacion. El objeto principal de su
estudio es la educacién como un fendmeno socio-cultural, por lo que existen
conocimientos de otras ciencias que ayudan a comprender el concepto de educacion,
como por ejemplo, la historia, la psicologia, la sociologia, la politica.

Tiene la funcion de orientar las acciones educativas en base a ciertas practicas,
técnicas, principios y métodos. A lo largo de la historia, muchos han sido los pedagogos
que se encargaron de plantear sus propias teorias sobre la pedagogia; Estd asociada a otra
ciencia denominada andragogia, encargada de formar a las personas como humanos
permanentes, teniendo en cuenta sus vivencias y experiencias sociales y cultural. (Etecé,
2020)

* Andragogia. Es la disciplina que se encarga de la educacion y el aprendizaje de los
adultos. Con este método hay que disefiar los lineamientos para crear una metodologia
didactica que sea adecuada para realizar las ensefianzas y aprendizaje del adulto.

(Andragogia.net, 2020)
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6.3.1.8 Relaciones publicas. Son entendidas como funcidn directiva, son un proceso de
comunicacion estratégica que construye relaciones de beneficio para las organizaciones y
publicos; Es una disciplina para la administracion de los procesos de comunicacion de
una organizacion. A través de estrategias y tacticas se generan vinculos entre
organizaciones y sus publicos con el fin de mantener o mejorar la imagen de la empresa.
(Marketingintel, 2022)
6.3.1.9 Lingiiisitca. Es la disciplina cientifica que se encarga de ver el origine, evolucion
y la estructura del lenguaje, para deducir las leyes que rigen las lenguas (antiguas o
modernas). Estudia la estructura fundamental del lenguaje humano, las diferentes
variaciones a través del mundo, las condiciones que hacen posible la comprension y la
comunicacion por medio de la lengua natural.

Como cualquier otra ciencia, cuenta con propuestas tedricas, métodos de analisis
y dominios de estudio que le son propios. Es una ciencia pluridisciplinaria, caracterizada
por una gran riqueza epistemoldgica en cuanto se trata de abordar el fenomeno del

lenguaje. (Alonso Cortés, 2002)
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6.3.2. Artes.

6.3.2.1 Arte digital. Es un tipo de arte o expresion artistica que se puede expresar y
visualizar por medio de recursos digitales o electronicos. Es una disciplina creativa, una
nueva tendencia que surgi6 en torno a la aplicacion de programas vectoriales, se utilizan
elementos digitales para el proceso de produccion o exhibicion, manifestando estas obras
mediante soportes digitales (internet).

Es una materia junta a otras obras artisticas que haya sido cread por un medio
digital, principalmente usando el ordenador, es decir, se elabora a partir de una tecnologia
informatica. (Tipos de Arte, “Arte Digital” Agosto 2022)
6.3.2.2 Artes visuales. Se denomina al conjunto de manifestaciones artisticas que son
visuales, las que son productos por nuevas tecnologias y los diferentes medios de
comunicacion (Redes sociales). Podemos nombrar algunos ejemplos como lo son, la
fotografia, el videoarte, accion artistica, graffiti, entre otras artes.

Dentro de los criterios de las artes visuales podemos ver la armonia, el color, la
composicion, el espacio, equilibrio, ritmo, a partir de estos valores estéticos se logra ver

el arte visual que un artista busca transmitir al receptor. (Significados Agosto 2022)
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6.3.3. Teorias.

6.3.3.1 Teoria del color. Es un conjunto de reglas basicas que rigen la mezcla de colores
en un arte visual. Es un principio importante para el disefio grafico, la pintura, la
fotografia y distintas artes visuales. Una de las herramientas fundamentales de la teoria
del color es el circulo cromdtico, esto es una presentacion circular de todos los colores del
espectro visual, organizados de una manera que los colores contrarios se vean de frente y
los complementarios estén cercanos al otro. (Concepto, Junio 2022)

6.3.3.2 Teoria de la Gestalt. También puede ser llama psicologia de la Gestalt, busca
encontrar un sentido de cdémo nuestras mentes perciben las cosas como untodo, en lugar
de ver cada elemento por separado. Trabajando por canales sensoriales y como la
memoria, demostrando que el cerebro del ser humano siempre tratard de simplificar y
organizar imagenes complejas, porque ya estd preparado para ver y comprender mejor el
mundo que nos rodea. “El todo es mayor que la suma de las partes”

(Imborrable. 2022)

6.3.3.3 Teorias del recorrido visual. Es un recorrido visual al prestar atencion a una obra
muy detenidamente, para interpretar los elementos que posee, basicamente como la
palabra lo indica es leer lo que se esta viendo en un orden especificada, esto se logra con
elementos, colores, tamafo, son las formas que el autor tiene contemplado para que el
observador no se pierda en lo que esté viendo y que capte de una manera amplia lo que se
esta observando. Hay ciertos detalles que nos llaman la atencion debido a lo que hay, al
peso que genera ese elemento. (Mafe Bustios. 2020)

6.3.3.4 Publicidad. La publicidad es la herramienta tradicional directa del marketing, y

que tiene los objetivos de divulgar un producto para estimular su consumo, transmitir un
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mensaje positivo con relacion a una marca y fortalecer la presencia de una empresa en el

mercado (Giraldo, Valentina. 2019)
6.3.4. Tendencias.

6.3.4.1 Diseiio 3D. Es un conjunto de técnicas que utilizamos para proyectar un elemento
en tres dimensiones. El Disefio 3D no exclusivo pero si va directamente vinculado con un
programa asistido por computadora, sin embargo antes de las computadoras los
disenadores industriales, arquitectos e ingenieros necesitaban proyectar sus propuestas de
disefnos, para esto ademas de planos, uso de geometria, modelos de escalas, indispensable
de la arquitectura.

Con la aparicion de la computadora, el término disefio 3D, pasé a ser casi que uso
exclusivo de el lenguaje de los computadores, AutoCAD ha sido el programa icono de
disefio 3D, poco a poco fueron saliendo otros programas. Este hecho cambi6 las normas
del juego ocasionando que empezara una nueva disciplina y campo profesional, lo que
hoy conocemos como los modeladores y disefiadores 3D. (DWEB3D.com, 2017)
6.3.4.2 Diseiio Flat. Conocido también como “Flat Desing” es un estilo de disefio basado
en el minimalismo y la simplicidad estética, por lo que también se le puede considerar
como disefio plano. Su funcién es eliminar todo lo que sea innecesario o cargante, como
sombras, degradados, texturas, patrones, entre otros. Su funcién principal es generar un
mensaje simple y directo de una manera clara; También es destacado por ser limpio e
intuitivo, mas sencillo, para que el mensaje sea comprendido. (Pablo Diaz, 2021)
6.3.4.3 Animacion. Es la industria que la animacion es cuadro por cuadro y la cual es
elaborada por medio de un dibujo en una pieza de papel donde se crea el movimiento a

través de muchas hojas de papel y que al verla seguidas, estan dando al ojo humano la
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percepcion de movimiento de imagen. “La animacién no es el arte de dibujos que se
mueven, sino el arte de movimientos que son dibujados. Lo que sucede entre cada cuadro
es mas importante que lo que existe en cada cuadro. Por esto es el arte de manipular las
brechas invisibles que existen entre los cuadros”. (Norman McLaren. 2022)

6.3.4.4 Minimalismo. Es una corriente artistica que es utilizada solo en elementos
minimos y basicos. Se asocia el minimalismo a todo que alguna vez haya sido reducido a
lo escencial y que no presenta ningun elemento o accesorio sobrante o que esté demas en
un arte visual. La intencidon del minimalismo es generar sentido a partir de lo minimo, y
esto se soluciona simplificando los elementos utilizados, utilizando un lenguaje sencillo,

colores puros y lineas simples. (Julian Pérez “Minimalismo” Junio 2011)
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6.3.4.2 Tablero de tendencias.
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Tablero de tendencias creado por Diego Alejandro Orellana Mendoza Ver imagenes de

ejemplo en anexo #4.
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Capitulo VII: Proceso de disefio y propuesta preliminar

7.1 Aplicacion de la informacion obtenida en el marco tedrico
7.1.1 Comunicacion. La comunicacion sera aplicada dentro de la aplicacion movil,
transmitiendo un mensaje claro con una experiencia de usuario (UX) y una interfaz de
usuario (UI) adecuada para que el usuario use la aplicacidon sin ninguna complicacion,
simplificando la informacidn que actualmente tiene para que la funcionalidad de la
aplicacion mejoré y sea utilizada efectivamente.
7.1.2 Diseiio. Se aplicara un disefio moderno, llevandolo al minimalismo como se puede
ver en el tablero de tendencias. Sera aplicado con los colores que caracterizan a Blue
Medical manteniendo siempre una interfaz de usuario simple en donde sea entendible
para los nuevos y usuarios activos.
7.1.3 Semiologia. Con la ayuda de esta ciencia se apoyara en el estudio de los signos, en
donde se escogera los signos o simbolos correctos para la aplicacion y que sean
adecuados a nuestro grupo objetivo.
7.1.4 Diagramacion. Con la investigacion que se realiza antes de empezara con este
proyecto, se logra notar las bases para la diagramacion en una aplicacion, a cuanta
distancia tienen que ir elementos, los tamfios de letra adecuados segun el titulo, diferentes
formas de distribucion de elementos para un diagramado profesional.
7.1.5 Tipografia. Actualizar la tipografia que se esté utilizando actualmente en la
aplicaciéon por una mas simple, minimalista, que sea agradable a la vista, que sea legible.
7.1.6 Teoria de color. Se utilizaran colores que sean acordes a la empresa y utilizando
siempre el circulo cromatico para saber con mayor exactitud que colores se podran

combinar a la hora de usar colores complementarios.
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7.1.7 Psicologia del color. El color azul es el color representativo de la empresa
transmitiendo compromiso, orden, confianza, paz y sobre todo innovacion que es lo que
se llevaré acabo en la aplicacion movil.

7.1.8 Arte visual. Se creara un disefio visual que sea armonico en cuanto a composicion,
equilibrio, estética para que el usuario tenga una buena experiencia de usuario.

7.1.9 Diseiio Flat. Es una tendencia que esta basado en el minimalismo por lo cual tendra
que mantener todo muy simple, eliminando elementos que no tienen que estar en nuestro

disefio, algo que lo haga cargado, que sea lo mas plano pero que sea claro.

7.2 Conceptualizacion

La conceptualizacion servira de referencia para la elaboracion de todos los
elementos que iran colocados en el proyecto disefio de aplicacion de registro -login- de
usuario, para que los clientes actuales puedan acceder al servicio médico que brinda Blue
Medical.

7.2.1 Método. El método creativo “SCAMPER” fue creada por Alex Osborn, y usada
principalmente para mezclar varias técnicas creando una lista de preguntas que estimulan
la generacion de ideas conocido como “brainstorming”.

El método SCAMPER, funciona de la siguiente forma: Es una técnica de lluvia de
ideas en equipo que se utiliza para desarrollar o mejorar productos o servicios.
SCAMPER, su acronimo de (Sustituir, Combinar, Adaptar, Modificar, Proposito,
Eliminar, Reordenar). Se debe llevar el siguiente esquema:

Sustituir: Sustituir cosas o elementos, lugares, procedimientos gente, ideas, etc.
Combinar: Combinar temas, conceptos, ideas, emociones.

Adaptar: Adaptar ideas de otros contextos, tiempos, escuelas, negocios, personas.
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e Modificar: Anadir algo a una idea o un producto, transformarlo.
e Eliminar: Sustraer conceptos, partes, elementos del problema.

e Reordenar: o invertir elementos, cambiarlos de lugar, roles, etc.

Con estos pasos, se debe completar la solucion del problema planteado.

7.2.2 Definicion del concepto. Para el proyecto disefio de aplicacion de registro -login-

de usuario, para que los clientes actuales puedan acceder al servicio médico que brinda

Blue Medical se aplico la técnica de creatividad titulada SCAMPER. Se desarrollaron los

siguientes pasos:

e Se realizara un analisis actual de la aplicacion, con el fin de identificar los puntos
negativos y mejorarlos.

e Se hard una estructura de como est4 formada la aplicacion, como es que funciona y que
uso tiene cada boton.

e Luego se crearan propuestas de disefio para la aplicacion movil.

Qué es lo primer...

De la aplicacion de la técnica creativa se llegd a la conclusion que el concepto de
disefio se basard en la frase “Dale una mano a tu salud”.
Sin embargo, como la compafiia ya cuenta con un eslogan, esta frase se usara

unicamente como fuente de inspiracion para el proyecto.
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7.3 Bocetaje

Con base en la frase “Dale una mano a tu salud” se procede a realizar el proceso de
bocetaje, pasando por las siguientes variantes: Tabla de requisitos, bocetaje de diagramacion o
bocetaje inicial, bocetaje formal y digitalizacion de la propuesta.

Cabe resaltar, que por ser una aplicacion de login, se presentara un prototipo, una
propuesta de disefio, esperando que sea aprobada y que el departamento de programadores la

realicen a cabo.
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7.3.1 Tabla de requisitos.

Elemento grafico Proposito Técnica Emocion
Color Identificar los Adobe Color: Elegir | Formalidad,
colores paleta de colores confianza, orden,
representativos de la | con los colore compromiso, paz e
empresa para poder | complementarios innovacion.
aplicarlos dentro de | para un buen uso del
la aplicacion color.
Tipografia Actualizar la Utilizar maytsculas | Orden, jerarquia.
tipografia con kerning
respetando la espaciado en los
jerarquia, y sobre titulos. Buscar la
todo que sea legible. | tipografia con la
ayuda de Adobe
Font y Google Font.
Diagramacion Equilibrio visual, En Figma se Armonia, orden,

que no se pierda la
legibilidad y sea
entendible creando
un disefio visual
atractivo.

establecen las
columnas y espacios
de seguridad para
poder crear un
equilibrio.

confianza.
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7.3.2 Bocetaje.
Boceto de la pagina de citas.

O @fj?amm\ & —®
o—4(® s,

1. Isologo BlueMedical

2. Icono de Perfil

3. Icono de completado

4. Despliegue de opcion

5. Boton para confirmar cita

6. Barra de navegacion
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Boceto de Pagina de Inicio y Citas

@

N

D i .
J’ Blugweical

Ao -
= = &
T = b o

1. Isologo BlueMedical

2. Icono de Perfil

3.

//k%)

Ite

@.\i@j)&%mahml

& I
(. —=Fa )

O =]
- S

Botones para agendar cita / Historial

Barra de navegacion / Botones opciones para completar cita

Botones para confirmar o editar la cita
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7.3.3. Proceso de digitalizacion de los bocetos.

Reticula y Pagina de Citas

Se creo la reticula con la que trabajo en el programa Figma que es en donde se va
a trabajar todo el proyecto, se respeto siempre las zonas de seguridad y guias para que el
disefio sea lo mas agradable a la vista, entendible y simple.

Agregando el isologo de BlueMedical en vector con los respectivos colores.

Pagina de Citas
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Pégina de Citas (encabezado)

Se agrega el icono de perfil en vector 30x30 pixeles, con eso ya tendriamos el
isologo y el icono de perfil que iran en todas las pantallas.

Luego hariamos un rectangulo haciendo las orillas redondas, colocamos de un
lado el color azul para indicar que estamos en esa seccion y dejamos blanco el otro lado.

Pagina de Citas
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Pégina de Citas (paso a paso)

P Buehtedical

aEmm -

Se agrega el texto en donde se indican unas instrucciones para poder realizar el
agendamiento adecuado, seguido se empiezan a agregar los pasos y un icono en donde se

indica que un paso ya esta completado y podes realizar el siguiente.
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Pagina de Citas (ubicacion de clinica)

Selecciona tu especialidad Editar v

2 Elige tu clinica

( Clinica Américas - 1 Km Q )

Clinica Américas

Tel: 2000-0000
Avenida Las Américas 17-78, Zona 13

2 Elige tu clinica

Clinica Américas

Tel. 2000-0000
Avenida Las Américas 17-78, Zona 13.

Se agregan mas opciones para completar el agendamiento, en la nimero dos se
pone un buscador de clinicas con el icono en vector.

Seguido un mapa de la clinica que se haya seleccionado con las esquinas redondas
y con sombra atras. Abajo se colocan los datos importantes de la clinica como nimero de
teléfono y direccion.
Pagina de Citas
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Pégina de Citas (confirmar cita)

Tel: 2000-0000
Avenida Las Américas 17-78, Zona 13,

Define la fecha y el horario str:
3 de atencién Hastrar:,

Editar

Por ultimo se colocan los botones para editar o confirmar una cita, seguidamente
se agrega la barra de navegacion que ird en cada pantalla. Agregando los iconos de inicio,

citas, y MediCall, los iconos son en vector.
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7.4 Propuesta preliminar

Pieza 1: Pagina de Citas. Tamafio 750x1334 pixeles

750 px

—
d:p BlueMedical
T
Historial ]
A
Bienvenido a Bluemedical
Tein s 4 seleccionar las apciones que mejor se adecusn ati para
agendar tu cita £on nosotros
Selecciona tu especialidad Editar W
2 Elige tu clinica Deultar P
- \
dc 1334 px
Clinica Américas
onoa
a5 Américas 17-78, Zona 13
Define la fecha y el horario de Mastrar %
atencién
MediCall
—

La pantalla mide 750x1334 pixeles, es la pantalla en donde se genera la cita y en donde se

puede editar la cita en caso de haber un cambio.
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Pieza 2: Pagina de Citas. Tamafio 750x1334 pixeles

750 px

<> BlueMedical
4

Bienvenido a Bluemedical

Té invitarmos a seleccionar las 4 U MEjar 3a Bdecuen
2 1i para agendar tu Cita Con NOsotros.

Selecciona tu especialidad
Elige tu clinica Editar s

3 Defing la fecha y el horario Ocultar A
de atencidn 1334 px

March 2022

MON TUE WED THU

15 16
19 20 21 Mm

26 27 28 29 30

Sigue siendo la pagina de citas, solo que aqui el usuario esta registrando el dia de su cita

y el horario disponible para que pueda agendar siempre con la opcion de editar en cualquier

momento.
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Pieza 3: Pagina de Inicio. Tamafio 750x1334 pixeles

750 px

Historial

Bienvenido a Bluemedical

Teimyitamos a sedlm wr las opciones que major se adeouen
at ndar tu 0N NOS0Tros.

Selecciona tu especialidad Mastrar

Elige tui clinica Mostrar

Define La fecha y el horario Mostrar
de atencién -

Edbar Inlommogkn b
N _J

Aqui todos los pasos para agendar una cita han sido completados, se puede revisar la

1334 px

informacion o editar en dado caso sea necesario, de lo contrario se procede a “Agendar la cita”.
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Pieza 4: Pagina de Inicio. Tamafio 750x1334 pixeles

750 px

o: 41

f.‘:? BlueMedical

¢Coémo podemos
ayudarte Adolfito?

Agendar una cita

Prueba COVID-18

o030 2 sa
Carné de vacunacion

TG préxima cita
1334 px

Evaluacion de habitos

( Técnico COVID - El frutal 2
7 @ 7:00 AM (en 1l horas)
Snp

p.

etalles

Quiza te interese

&5 BlueMedical
Nuevo centro de diagnostico

Antigua Guatemala

Hotel Camino Real

Antigeno PCR Antigeno Nasal
Q295 Q645 Q325

= $

MediCall

Esta es la pagina principal de la aplicacion en donde nos puede redirigir a cualquier

opcidn que necesitemos, desde crear una cita, ver nuestro carnet o editar nuestro perfil.



Pieza 5: Pagina de Perfil. Tamafio 750x1334 pixeles

750 px

{? BlueMedical

: ) Adolfito Rodas
23 anos

| Evaluacién de hébitos
Tii estodo de salud

l—" Cerrar sesion

1334 px

Esta es la pagina en donde el usuario va a poder poner todos los datos clinicos necesarios

que se les estara preguntando en los siguientes formularios.
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Pieza 6: Pagina de Perfil - Formulario. Tamafo 750x1334 pixeles

750 px

_\:
é\:p BlueMedical
< Evaluacion de Habitos
Colidad cel suano; Calificar una escalo del
superfichal, iInterumpi
Seleccionor opcitn Mostiar W
o por dia
Ccultar A,
Mostiar e 1334 px
Duracién promedio de s sesionas de ejercicio
Seleccionor opcion Mostror - s
{umaro de tiempos de comidco dio por dia
Seleccionar opcidn Mostror s
MadiCall
_"

Este es un formulario que el usuario tendra que llenar para tener en registro los habitos

del paciente para tener un mejor control.
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Pieza 7: Pagina MediCall. Tamafio 750x1334 pixeles

750 px

{P BlueMedical

MediCall

=1 120
\_/ Policia

<\ 2427-3000
i Vivolife

C::J- 2300-4000

Emergencia Blue Medical

1334 px

MediColl

Esta es la pagina MediCall en donde el usuario puede encontrar los siguientes nimeros

para que se les pueda atender una emergencia.
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Pieza 8: Pagina de Carné de Vacunacion. Tamafio 750x1334 pixeles

750 px

9:41

d:? BlueMedical

Carné de Vacunacioén

Utiliza esta QR para mostrar tu informacion dea
vacunacisn COVID-12

é:P BlueMedical

1334 px

La pagina de Carné de Vacunacidn es importante llevarlo por cualquier tramite que el

usuario necesite realizar por lo cual ahora lo puede encontrar en esta pagina de Carné.
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Capitulo VIII: Validacion técnica

Al finalizar la propuesta preliminar del disefio de aplicacion de registro -login- de
usuario, para que los clientes actuales puedan acceder al servicio médico, se dard inicio al
proceso de validacion técnica, mostrando el proyecto a clientes, expertos y grupo objetivo. El
instrumento de validacion serd la encuesta personal, en ellas se crearan preguntas cerradas y
calificacion basada en la escala de Likert.

Las encuestas se realizaran de dos maneras: de forma virtual a través de Google Forms
para clientes y grupo objetivo, e impresas para expertos.

El enfoque del trabajo de investigacion es mixto, por cuanto se utilizara el enfoque
cuantitativo y cualitativo. El primero servira para cuantificar los resultados de la encuesta
aplicada a los sujetos y a través del enfoque cualitativo se intentara evaluar el nivel de
percepcion de los encuestados con respecto a la propuesta del disefio.

La herramienta a utilizar es una encuesta de respuesta multiple que se aplicara al cliente,
a cinco (5) nimero de personas, hombres y mujeres del grupo objetivo y a cinco (5) expertos en

el area de comunicacion y disefio.
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8.1 Poblacion y muestreo

Las encuestas se realizaron a una muestra de 10 personas divididas en tres grupos:
Clientes: Blue Medical.
Expertos: Profesionales en distintas dreas de la comunicacion y el disefio, la publicidad y el area
de diseno web (UX/UI)

e Lic. MsC. Guillermo Garcia

Lic. MsC. Carlos Franco

Licda. MsC. Wendy Franco

Licda. MsC. Andrea Aguilar

Licda. MsC. Lourdes Donis

Grupo objetivo: Mujeres y hombres, de 25 a 35 afios de edad que residen en la ciudad capital.

8.2 Método e instrumentos
La herramienta que se usara es la encuesta. La encuesta consiste en un procedimiento a
través del que se recopilan datos por medio de un cuestionario previamente disefiado. Dentro de
la encuesta se usara el método de la escala tipo Likert. Esta escala consiste en una forma
psicosométrica usada cominmente en cuestionarios. Se colocan distintos grados o niveles en los
que el encuestado estara de acuerdo o en desacuerdo con una declaracion, pregunta o item y
posteriormente se procesan los resultados obtenidos. Este es un método cualitativo y produce
datos descriptivos.
e

Asi mismo se hara uso de preguntas dicotomicas en las que el encuestado respondera “si

0 “no”, seglin considere.
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8.2.1. Modelo de la encuesta

2er

UNIVERSIDAD

La Revolucién en la Educacién

Género F Experto
M Cliente
Edad Grupo Objetivo

Facultad de Ciencias de la Comunicacion
-FACOM-
Licenciatura en Comunicacion y Disefio

Proyecto de graduacion

Nombre

Profesion

Puesto

Encuesta de Validacion del proyecto de:

Disefio de aplicacion de registro -login- de usuario, para que los clientes actuales puedan acceder

al servicio médico que brinda Blue Medical. Guatemala, Guatemala 2023.

Antecedentes:

La empresa Blue Medical fue creada el afio 2000 por Estuardo Biguria, y actualmente se

dedica principalmente a brindar servicio médico a la sociedad de Guatemala

Al visitar la empresa se pudo observar que no cuenta con una aplicacion de registro -

login- de usuario, para que los clientes actuales puedan acceder al servicio médico que brinda.

Por lo que se ha planteado el objetivo de Disefiar una aplicacion de registro -login- de

usuario, para que los clientes actuales puedan acceder al servicio médico que brinda Blue

Medical.

Parte Objetiva:

1. (Considera usted necesario disefiar una aplicacion de registro de usuario, para que los

clientes actuales puedan acceder al servicio médico?
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2.

S NO

(Considera importante investigar informacion necesaria de la empresa Blue Medical para

incluirla dentro de la aplicacion para que sea lo més completa, funcional y facil de utilizar?

SI NO
(Considera apropiado recopilar informacién bibliografica y en sitios web acerca de la

creacion de aplicaciones para crear una mejor experiencia de usuario y la interfaz sea facil

de entender?

S NO

(Considera adecuado la diagramacion de los elementos en la aplicacion para que sean

logicos, coherentes y estéticos para la experiencia de usuario?

SI NO

Parte Semiologica:

5.

(Considera que para una empresa de salud, los colores propuestos en el disefio son
adecuados?

Muy adecuada ~ Poco adecuada ~  Nada adecuada

(Cree que la tipografia usada es adecuada a un grupo objetivo de hombres y mujeres de 25
a 35 afios?

Muy adecuada ~ Poco adecuada ~ Nada adecuada

La interfaz de navegacion ;Le parece facil de comprender?

Muy comprensibles ~ Poco comprensibles ~ Nada comprensibles

Parte Operativa:

8. Considera que la tipografia utilizada en el disefio de sefales es de forma:
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Muy legible Poco legible Nada legible

9. (Cree visible los botones e iconos en la propuesta grafica presentada?
Muy visible Poco visible Nada visible
10. Segtn su criterio (El tamafio de la aplicacion movil de la propuesta es ideal para ver un

dispositivo movil?

SI NO
De antemano se agradece la atencion y el tiempo brindado para contestar esta encuesta.

Si en caso usted tiene alguna sugerencia, comentario o critica personal puede hacerlo en el

siguiente espacio:
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8.3. Resultados e interpretacion de resultados
Parte Objetiva:
1. ;Considera usted necesario disefiar una aplicacion de registro de usuario, para que los

clientes actuales puedan acceder al servicio médico?

@ Si
@ No

Interpretacion. E1 100% de los encuestados indicaron que es necesario disefiar una
aplicacion de registro de usuario, para que los clientes actuales puedan acceder al servicio
médico, mientras que no hubo respuestas negativas a la pregunta (0%). Por consiguiente,

esto demuestra que el objetivo general se cumple.
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Resultados e interpretacion de resultados

2. ¢(Considera importante investigar informacion necesaria de la empresa Blue Medical para

incluirla dentro de la aplicacion para que sea lo mas completa, funcional y facil de utilizar?

@ si
@ Mo

Interpretacion. El 100% de los encuestados indico que es importante investigar
informacion necesaria de la empresa para incluirla dentro de la aplicacion para que sea lo
mas completa, funcional y facil de utilizar, mientras que no hubo respuestas negativas a

la pregunta (0%). Por consiguiente, esto demuestra que el primer objetivo especifico del

proyecto se cumple.

50



Resultados e interpretacion de resultados
3. (Considera apropiado recopilar informacion bibliografica y en sitios web acerca de la

creacion de aplicaciones para crear una mejor experiencia de usuario y la interfaz sea facil

de entender?

@ Si
@ No

Interpretacion. El 100% de los encuestados considera apropiado recopilar informacion
bibliografica y en sitios web acerca de la creacion de aplicaciones para crear una mejor
experiencia de usuario y la interfaz sea facil de entender, mientras que no hubo respuestas
negativas a la pregunta (0%). Por consiguiente, esto demuestra que el segundo objetivo

especifico del proyecto se cumple.
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Resultados e interpretacion de resultados

4. ;Considera adecuado la diagramacion de los elementos en la aplicacion para que sean

logicos, coherentes y estéticos para la experiencia de usuario?

@ s
& No

Interpretacion. El1 100% de los encuestados indica que es adecuada la diagramacion de
los elementos en la aplicacion para que sean logicos, coherentes y estéticos para la
experiencia de usuario, mientras que no hubo respuestas negativas a la pregunta (0%).

Por consiguiente, esto demuestra que el tercer objetivo especifico del proyecto se cumple.
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Resultados e interpretacion de resultados
Parte Semiologica:
5. (Considera que para una empresa de salud, los colores propuestos en el disefio son

adecuados?

@ Muy adecuado
@ Poco adecuado
 Nada adecuado

Interpretacion. El 100% de los encuestados considera que para una empresa de salud,
los colores propuestos en el disefio son adecuados, mientras que no hubo respuestas
negativas a la pregunta (0%). Por consiguiente, esto demuestra que los colores utilizados

para la aplicacion de registro son los adecuados.
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Resultados e interpretacion de resultados

6. (Cree que la tipografia usada es adecuada a un grupo objetivo de hombres y mujeres de 25

a 35 anos?

@ Muy adecuado
@ Poco adecuado
& Mada adecuado

Interpretacion. El 100% de los encuestados cree que la tipografia usada es adecuada a un
grupo objetivo de hombres y mujeres de 25 a 35 afios de edad, mientras que no hubo
respuestas negativas a la pregunta (0%). Por consiguiente, esto demuestra que la eleccion

de la tipografia dentro de la aplicaciéon mévil, es la adecuada.
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Resultados e interpretacion de resultados

7. La interfaz de navegacion ;Le parece facil de comprender?

@ Nuy comprensible
@ FPoco comprensible
O Mada comprensiole

Interpretacion. El 80% de los encuestados indica la interfaz de navegacion les parece
facil de comprender, el 20% considera que es poco comprensible, mientras que no hubo
respuestas para nada adecuado (0%). Por consiguiente, esto demuestra que la interfaz es

muy comprensible de entender.
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Resultados e interpretacion de resultados

Parte Operativa:

8. Considera que la tipografia utilizada en el disefio de sefales es de forma:

& Nuy legible
@ Foco legible
O MNada legible

Interpretacion. E1 100% de los encuestados considera que la tipografia utilizada en el
disefio de senales es de forma legible, mientras que no hubo respuestas negativas a la

pregunta (0%). Por consiguiente, esto demuestra que la tipografia utilizada en la

aplicacion movil es legible.
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Resultados e interpretacion de resultados

9. (Cree visible los botones e iconos en la propuesta grafica presentada?

@ Nuy visible
@ Foco visible
O Mada visible

Interpretacion. El 80% de los creen visible los botones e iconos en la propuesta grafica
presentada, el 20% considera que es poco visible, mientras que no hubo respuestas para
nada visible (0%). Por consiguiente, esto demuestra que los iconos y botones creados

para el uso dentro de la aplicacion son visibles.
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Resultados e interpretacion de resultados

10. Segln su criterio (El tamafio de la aplicacion movil de la propuesta es ideal para ver un

dispositivo movil?

@ Si
@ No

Interpretacion. El 100% de los encuestados indicaron que el tamafo de la aplicacion
movil de la propuesta es ideal para ver en un dispositivo mévil, mientras no hubo
respuesta negativa (0%). Por consiguiente, esto demuestra el tamafo para la propuesta

grafica es ideal.
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8.4. Cambios en base a los resultados

Con base a los datos obtenidos en la fase de validacion para la implementacion del presente

proyecto se refleja que:

e Cumple con el objetivo general y con cada uno de los objetivos especificos.

e Los cambios mas relevantes es quitar el logotipo de BlueMedical en una pantalla que se

esta duplicando, como el de poner los iconos de sefial, bateria, en todas las pantallas.

750 px

CS‘D BlueMedical

< Carné de Vacunacion

Utiliza este QR pora mastrar tu informacién de

vacunacién COVID-19

{P BlueMedical

750 px

< Carné de Vacunacién

1334 px

1334 px
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Capitulo IX: Propuesta grafica final
9.1 Propuesta grafica final

Pieza 1: Pagina de Citas. Tamafio 750x1334 pixeles

750 px

{? BlueMedical

™
]

Bienvenido a Bluemedical

para
Selecciona tu especialidad

Elige tu clinica

) 1334 px

Clinica Américas

méricas 17-7&, Zona 3.

Define la fecha y el horario de Mostrar v

atencidn

MediColl

Se hizo el cambio del encabezado que es la simulacion a la hora, senal, wifi y bateria del
teléfono, es la pantalla en donde se genera la cita y en donde se puede editar la cita en caso de

haber un cambio.
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Pieza 2: Pagina de Citas. Tamafio 750x1334 pixeles

750 px

9:41

P BlueMedical

T ||y
Historial )

Bienvenido a Bluemedical

Te Mes que mejor s& ad
Selecciona tu especialidad
Elige tu clinica

Defime la fecha y el horario
de atencidn 1334 px

March 2022

SUM  MON UE WED THU

16

15
10 20 2 [ 23

26 27 28 29 30

MedICall

Sigue siendo la pagina de citas, solo que aqui el usuario esta registrando el dia de su cita

y el horario disponible para que pueda agendar siempre con la opcion de editar en cualquier

momento, se hizo cambio del encabezado que es la simulacién a la hora, sefial, wifi y bateria del

teléfono.
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Pieza 3: Pagina de Inicio. Tamafio 750x1334 pixeles

750 px

{P BlueMedical
2

Bienvenido a Bluemedical
amas a seleccionar [as opciones g
ita con nosotros.

» matjor st adecuen
Selecciona tu especialidad Mastrar

Elige tu clinica

Define la fecha y el horaria Mostrar
de atenciin

5

—
[ Edeor informocian
\. —

.

Medicoll

Aqui todos los pasos para agendar una cita han sido completados, se puede revisar la

1334 px

informacion o editar en dado caso sea necesario, de lo contrario se procede a “Agendar la cita”.

Se hizo el cambio del encabezado que es la simulacion a la hora, sefal, wifi y bateria del

teléfono.
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Pieza 4: Pagina de Inicio. Tamafio 750x1334 pixeles

750 px

9:41

d:? BlueMedical

¢Coémo podemos
ayudarte Adolfito?

Agendar una cita

Prueba COVID-18

w39 . i
Carné de vacunacion

Ta proxima cita
1334 px

Evaluacién de habitos

I R

Técnico COVID - El frutal 3 —,

7 7 )

| sep © 7:00 AM (en 1 horas) (@1
Ver detalles

Quizd te interese

d:? BlueMedical

Antigua Guatemala

Hotel Camino Real
Antigeno PCR Antigeno Nasal

$40 $85 $45

Medicall

Esta es la pagina principal de la aplicacion en donde nos puede redirigir a cualquier
opcidn que necesitemos, desde crear una cita, ver nuestro carnet o editar nuestro perfil. En esta
pagina se hicieron dos cambios, el primero es en la parte de los precios se puso el precio de

quetzales de primero y después el de ddlares, y el cambio que se hizo en todas las pantallas.
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Pieza 5: Pagina de Perfil. Tamafio 750x1334 pixeles

750 px

9:41

d:? BlueMedical

_} Adolfito Rodas
23 anos

e |
| Evaluacion de habitos

'+ Ta estado de salud

~* Cerrar sesion

1334 px

Esta es la pagina en donde el usuario va a poder poner todos los datos clinicos necesarios

que se les estard preguntando en los siguientes formularios. Se hizo el cambio del encabezado

que es la simulacion a la hora, senal, wifi y bateria del teléfono.
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Pieza 6: Pagina de Perfil - Formulario. Tamano 750x1334 pixeles

750 px

Wostron

1334 px

Seleccionar opcidn
Seleccionar opcitn
Selacchonar opcion

Seleccionar opeion

Este es un formulario que el usuario tendré que llenar para tener en registro los habitos

del paciente para tener un mejor control, se hizo el cambio del encabezado que es la simulacion a

la hora, senal, wifi y bateria del teléfono.
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Pieza 7: Pagina MediCall. Tamafio 750x1334 pixeles

750 px

d:? BlueMedical

MediCall

™1 120
L./ Policia

ﬁ*fr, 122
" Bomberos

< 92497-3000
“¥  vivolife

2300-4000
\P Emergencia Blue Medical

1334 px

Esta es la pagina MediCall en donde el usuario puede encontrar los siguientes nimeros
para que se les pueda atender una emergencia. Se hizo el cambio del encabezado que es la

simulacion a la hora, sefial, wifi y bateria del teléfono.
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Pieza 8: Pagina de Carné de Vacunacion. Tamafio 750x1334 pixeles

750 px

d:? BlueMedical

< Carné de Vacunacion

Utiliza este QR para mostrar tu informacion de
vacunacien COVID-12

1334 px

En esta pagina se hizo el cambio de eliminar el logotipo de Blue Medical que estaba

arriba del codigo QR porque se duplicaba con el logotipo del encabezado. La pagina de Carné de

Vacunacion es importante llevarlo por cualquier tramite que el usuario necesite realizar por lo

cual ahora lo puede encontrar en esta pagina de Carné.
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Capitulo X: Produccion, Reproduccion y distribucion
Como parte fundamental para el desarrollo de la aplicacion de registro -login- de usuario,
para que los clientes actuales puedan acceder al servicio médico, es necesario implementarlo
para que la empresa vea las utilidades obtenidas a partir del disefio propuesto.
e Plan de costos de elaboracion
e Plan de costos de produccion
e Plan de costos de reproduccion

o Plan de costos de distribucion

10.1. Plan de costos de elaboracion

Tomando en cuenta que un disefiador grafico promedio tiene un salario mensual de Q.

6,000.00 el pago del dia trabajado es de Q. 200.00 y la hora se estima en un valor de Q. 25.00.

DESCRIPCION SEMANAS HORAS COSTO
EMPLEADAS
Analisis de la necesidad de disefio, 1 2 Q50.00

identificacion de areas y recopilacion de
informacion general del cliente

Bocetaje 2 5 Q125.00
Propuestas iniciales 4 10 Q500.00
Costos de luz, internet. Q500.00

Total de costos de elaboracion Q1,175.00
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10.2. Plan de costos de produccion

DESCRIPCION SEMANAS | HORAS COSTO
EMPLEADAS
Bocetos virtuales 3 15 Q375.00
Propuesta grafica final 5 30 Q750.00
Cambios 3 10 Q250.00
Mouckups de aplicacion moévil 1 5 Q125.00
Total de costos de elaboracion Q1,500.00

10.3. Plan de costos de reproduccion

Por ser una aplicacion movil, no tendra ninguna reproduccion mas que por los medios

virtuales, por lo tanto el costo de reproduccion fue de Q0.00

DESCRIPCION

CANTIDAD

PRECIO
UNIDAD

PRECIO
TOTAL

Total

10.4. Plan de costos de distribucion

En este se incluye el costo de la licencia para ser publicada en la plataforma para

aplicaciones moviles en este caso, en la plataforma Android, Google Play, de primero se debe

pagar para ser desarrollador y poder publicar la aplicacion que el pago inicial es de $25, en el

caso de 10S, App Store no hay cobro por ser desarrollador en cambio se paga una membresia

anual de $99 que la membresia nos dejara poder publicar nuestra aplicacion.

Teniendo en cuenta que $1 = Q7.87 el Total es: Q975.88

10.5. Margen de utilidad

Se estima para el presente proyecto un promedio de 15% de utilidad sobre los costos.

Costo total = Q3,650.8 Utilidad 15% = Q547. 6
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10.6. Cuadro con resumen general de costos

Detalle Total de costo
Plan de costos de elaboracion Q1,175.00
Plan de costos de producciéon Q1,500.00
Plan de costos de reproduccion Q0.00
Plan de costos de distribucion Q975.80
Subtotal I Q3,650.80
Margen de utilidad 20% Q547.60
Subtotal I1 Q4,198.40
IVA 12% Q1,922.40
TOTAL Q4,702.20
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Capitulo XI: Conclusiones y recomendaciones

11.1 Conclusiones
11.1.1 Se disefi6d una aplicacion de registro -login- de usuario, para que los clientes
actuales puean acceder al servicio médico que brinda Blue Medical.
11.1.2 Se recopil6 toda la informacion necesaria de la empresa Blue Medical para
incluirla dentro de la aplicacion para que sea lo ma completa, funcional y facil de utilizar.
11.1.3 Se investigd informacion bibliogréficas y en sitios webs acerca de la creacion de
aplicacion para crear una mejor experiencia de usuario y que la interfaz sea facil de
entender.
11.1.4 Se diagramaron los elementos de la aplicacion para que sean 16gicos, coherentes y

estéticos para la experiencia de usuario.
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11.2 Recomendaciones
11.2.1 Se recomienda a la empresa Blue Medical crear un video introductorio para la
presentacion de la nueva aplicacion movil, ensefiando las nuevas funciones e interfaz.
11.2.2 Se recomienda a la empresa Blue Medical que dentro de la aplicacion les hagan un
tour siguiendo unos pasos para que recorran la aplicacion y la conozcan siempre siendo
guiados por la aplicacion.
11.2.3 Se recomienda a la empresa Blue Medical realizar un video exclusivo para la
funcion nueva dentro de la aplicacion que es la de “Editar Citas™ hacer enfasis en que ya
se pueden editar, ya que en la anterior version no se podia realizar.
11.2.4 Se recomienda a la empresa Blue Medical crear una campaia con la presentacion
de la nueva aplicacion movil en las redes sociales, fomentando a que la descarguen y que

la puedan probar.
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Capitulo XII: Conocimiento general

12.1 Demostracion de conocimientos

CONOCIMIENTOS GENERAL

COMUNICACION Y DISENO GRAFICO

Taller1

El desarrollo de lluvia de ideas para
poder crear una infografia, la
abtraccién que puede tener pero
siempre siguiendo una linea y
cumpliendo su funcién

Psicologia del Color

La importancia de la psicologia del
color es comprenderla para no
cometer ningun error a la hora de la

creacién de algdn logotipo por
ejemplo que los colores sean acordes a
lo que estemos realizando.

Es importante saber comunicarnos no
solo en nuestro enterno, si no en todo
el mundo. usar las palabras correctas,

signos correctos para darnos a
entender.

La habilidad de poder manejar
cualquier software en la Suite de ;
Adobe. conocer las interfaces, atajos.

o/
isefo Editorial

i Jerarquias, guias que seguir para que
nuestro disefio de editorial sea
comprensible, muy bien distribuido,

con los espacios necesarios entre cada
blogue

Conocer las relaciones publicas en la .

empresa es importante para que los
clientes de afuera lo noten y crear en
las estrategias efectivas.

Conocer los pasos y métodos de
impresién, como se debe guardar un
PDF, guias de corte, colores de registro.

excesos para que nuestro disefo sea
impreso de la manera correcta.

Analizar las actitudes y
comportamientos de nuestro buyer
persona es importante para crear una

estrategia basado en eso U

Infografia: Diego Orellana
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Capitulo XIV: Anexos
Anexo I

Grafico de magnitud

Republica de Guatemala
17,974,00 habitantes

Departamento de Guatemala
3,207,587 habitantes

Area Metropolitana
995,393 habitantes

8 sedes en
Guatemala

Anexo I1

FODA

FORTALEZAS . o= . OPORTUNIDADES

- Centro de salud que cuenta con - Crear fidelidad con los clientes
tecnologia de punta. actuales y los potenciales.

Répida atencién al cliente, sin tener Seguir expandiendose por todo el
que esperar largas horas. pais y estar al alcance de cualquier
persona.

Accesibilidad de precios para todo
los clientes reales y pontenciales.

La competencia puede copiar No cumplir con las expectativas de los
facilmente la idea de la aplicacion. usuarios.

La gente no esta familiarizada con Precios ligeramente altos a compara-
ese sistema de acceso médico. cioén con la competencia.

Hay pocas sucursales alrededor del ,' Que el sistema sea hackeado y se
pais. ) pierdan todos los datos de los clientes.
]
/]

DEBILIDADES . -
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Anexo 111

Tabla de niveles socioeconomicos

W . GUATEMALA

NIVELES SOCIOECONOMICOS

INGRESOS PROMEDIO
AL MES

+DE Q 100,000

% SOBRE EL TOTAL

Q 61,000

Anexo IV
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Anexo V

Encuesta virtual de Google Form

Encuesta para la validacién de proyecto: Disefio de aplicacién de registro -login- de usuario, para que los
clientes actuales puedan acceder al servicio médico que brinda Blue Medical. Guatemala, Guatemala 2023.

Verificar el material digital
en: https://drive google.com/file/d/184N3XTXcFdEpHS67A_18dZCKPb7aFDWA/view?usp=share_link

Antecedentes: La empresa Blue Medical fue creada el afio 2000 por Estuardo Biguria, y actualmente se dedica
principalmente a brindar servicio médico a la sociedad de Guatemala.

Al visitar la empresa se pudo observar que no cuenta con una aplicacién de registro -

login- de usuario, para que los clientes actuales puedan acceder al servicio médico que brinda.
Por lo que se ha planteado el objetivo de Disefiar una aplicacion de registro -login- de

usuario, para que los clientes actuales puedan acceder al servicio médico que brinda Blue
Medical.

Género *

Femenino

Masculino

¢ A qué grupo pertenece? *
Experto

Cliente

Grupo objetivo

Nombre *

Texto de respuesta corta

[uulzlm:'w@
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Encuesta virtual de Google Form

1. ;Considera usted necesario disefiar una aplicacion de registro de usuario, para que
los clientes actuales puedan acceder al servicio medico?

Si

No

2. ;Considera importante investigar informacién necesaria de la empresa Blue Medical
para incluirla dentro de la aplicacidn para que sea lo mas completa, funcional y facil de
utilizar?

Si

No

3. ;Considera apropiado recopilar informacién bibliografica y en sitios web acerca de
la creacidn de aplicaciones para crear una mejor experiencia de usuario y la interfaz sea
facil de entender?

Si

MNo

4. ;Considera adecuado crear iconos especificos que sirvan como botones adentro de
la aplicacion?

Si

No

ME DT
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Encuesta virtual Google Form

5. ;Considera que para una empresa de salud, los colores propuestos en el disefio
son adecuados?

Muy adecuado
Poco adecuado

MNada adecuado

6. ;Cree que la tipografia usada es adecuada a un grupo objetivo de hombres y mujeres de
25a35 afos?

Muy adecuado
Poco adecuado

MNada adecuado

7. La interfaz de navegacion ;Le parece facil de comprender?

Muy comprensible
Poco comprensible

Nada comprensible

*

8. Considera gue la tipografia utilizada en el disefio de |a aplicacion es de forma:

Muy legible
Poco legible

Nada legible
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Anexo VI

Evidencia de Validacion
Validacion de Proyecto = Recibies x

Diego Alejandro Orellana Mendoza
Buen dia Licenciado Guillermo, un gusto poder saludarle de nuevo. Le comento que ya estoy en lo dltimo y quisiera saber si me puede apoyar con la validacidn de

Diego Alejandro Orellana Mendoza
Perdén Licenciado me equivoqué de nombre cuando le envie el correo a usted. Agradeceria mucho el apoyo Lic. Carlos Franco Saludos,

Carlos Franco
(A parami v

ok, realizada la Validacion, saludos

Validacion de Proyecto = Recbidos x

Diego Alejandro Orellana Mendoza
Buen dia Licenciada, un gusto poder saludarle de nuevo. Le comento que ya estoy en lo Glimo y quisiera saber si me puede apoyar con la validacion de mi proyect

Carmen Andrea Aguilar Flores
parami «

Buenas tardes,
Le confirmo que ya respondi a su encuesta.
Saludos,

Lcda. Andrea Aguilar
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Anexo VII

Presentacion de Proyecto
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