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Resumen ejecutivo
El presente Proyecto titulado “El disefio UX en la app FOR YOU. lima, 2023” tiene como
objetivo desarrollar el Disefio UX en la app For you para brindar un apoyo en el tratamiento de
las mujeres que padecen de lupus hoy en dia en Peru, para la cual se aplicara el instrumento
cuantitativo (Encuestas) a un porcentaje de la poblacidon conformada por 60 personas, para

lograr saber mas sobre nuestro publico y asi lograr empatizar con ellos.

En el primer capitulo se desarrollara el planteamiento del problema donde se buscara
formular el problema general y especifico, dando la justificacién teérica, metodoldgica y
practica del proyecto, a su vez se identificaran los objetivos del proyecto con sus respectivas

hipétesis.

En el segundo capitulo se realizara el marco teérico donde primero se buscaran
antecedentes de investigacion que den un soporte a nuestro proyecto. Luego vendran las
bases tedricas donde argumentamos sobre la variable y los indicadores. Después se mostraran
las definiciones y construccion de la identidad de marca donde se conocera mas a fondo de

ella. Y finalmente se definiran los términos.

En el tercer capitulo se buscara definir nuestra variable tanto en el aspecto practico,
tedrico como operacional. Luego se explicara el tipo de investigacidon que se esta ejecutando,

que, en este caso, serian dos: la descriptiva y el estudio de caso.

En el cuarto capitulo se realizara el disefio y la ejecucién de la solucion, primero
aplicaremos el instrumento de investigacion que serian las encuestas, para asi lograr recolectar
informacion de nuestro publico. Segundo analizaremos la informacion con el fin de formular las
conclusiones aproximativas. Tercero desarrollaremos las piezas audiovisuales y graficas de

soporte. Luego se fundamentan las piezas graficas ejecutadas. Después mencionaremos los



costos aproximativos de nuestro proyecto. Finalmente buscaremos la aprobacién de tres

expertos externos, para dar solidez a la propuesta.



Introduccioén

A continuacion, se podra apreciar la propuesta de una app de la marca FOR YOU que
tiene como objetivo apoyar en su tratamiento a las pacientes que padecen lupus eritematoso
sistémico en el Peru. La motivacion que nos introdujo en esta investigacion fue que hoy en dia
mas 2000 personas sufren de lupus eritematoso sistémico y no solo lo llegan padecer adultos,
sino también jévenes e incluso nifios, también se estima que el 90 % de las personas que viven
con este mal son mujeres y que sus edades estan en un rango de 15y los 44 afios. Es por eso
que se decidi6 crear una app para las mujeres que sufren de este mal, ya que es algo
novedoso y practico ya que lo puedes descargar de la Playstore o App store con solo tener un

celular conectado a internet.

En nuestra investigacién buscaremos identificar las preferencias y necesidades de los
usuarios a través de una encuesta. Y asi lograr desarrollar una app eficiente y usable creando

asi una gran experiencia para el usuario.

Lo que finalmente esperamos lograr con esta app a corto plazo es lograr apoyar a las
mujeres con lupus en el Peru para que asi logren obtener una mejor calidad de vida y a largo
plazo seria que la app llegara a ser una herramienta digital complementaria para el tratamiento

del lupus internacionalmente.



Capitulo I: Planteamiento del Problema

Problema de Investigacién
Unas de las ramas del disefio que ha destacado mas en los ultimos afios en Peru por
estar a la vanguardia de la tecnologia y ser innovadora ha sido el disefio Ul y UX. Segun Don

Norman (1993) El disefio UX “es la forma en la que experimentas el mundo, tu vida, un servicio

en si, también es la forma en la que experimentas una app o un sistema informatico”.

En los ultimos anos la Fundacion de Lupus de América ha investigado acerca del lupus
y estima que 1.5 millones de ciudadanos de Estados Unidos, y al menos cinco millones de
personas en el mundo padecen un tipo de lupus, también que el 90 % de las personas que
viven con este mal son mujeres y que sus edades estan en un rango de 15 y los 44 afos. Hay
algunas personas que no presentan sintomas visibles, asi como también hay varios que
pueden sufrir los siguientes sintomas: dolor, fatiga extrema, pérdida de cabello, problemas

cognitivos y deficiencias fisicas que afectan todas las facetas de sus vidas.

Debido a que esta enfermedad afecta a muchas mujeres alrededor del mundo, es que
se creo el aplicativo FOR YOU, un aplicativo que busca mejorar el estilo de vida de las
pacientes con lupus. Este aplicativo contara con diferentes secciones como: un calendario, un
cuestionario de actividad del lupus, un diario, un recetario de comidas donde los usuarios

pueden encontrar recetas aprobadas para personas con LES, etc.

Para llevar a cabo este gran proyecto se necesitara realizar una extensa investigacién
acompanada de encuestas y otras herramientas mas de indagacion. Asi lograremos cumplir
por completo con las necesidades de nuestros usuarios y a la vez demostrarles a las personas

gue sufren este mal que no estan solas y que cuentan con el apoyo de la sociedad.

Problema de Investigacion Start up de diseno en el Peru



Problema general

- ¢ Coémo se desarrollara el Disefio UX en la app FOR YOU. Lima, 20237

Problemas especificos
- ¢ Coémo se disefiara el logotipo de la app FOR YOU. Lima, 20237
- ¢, Coémo se plantearan los colores en la app FOR YOU. Lima, 20237

- ¢ Como se crearan los iconos de la app FOR YOU Lima, 20237
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Justificacion

Tedrica

La siguiente investigacion se justifica tedricamente, porque se empleara el disefio UX
para la creacion de un aplicativo que ayude a mejorar el estilo de vida de las mujeres que
padecen lupus. Por ende, nosotros como profesionales del disefio, desarrollaremos una app

estética y usable que llegue a satisfacer las necesidades y preferencias de nuestros usuarios.

Metodologico
Metodolégicamente esta investigacion se justifica porque aplicaremos el método
cientifico para la creacién del prototipo de la app, siguiendo los parametros dados por la guia

de IDAT para los estudios de investigacion.

Practica

La siguiente investigacion se justifica en el ambito practico porque sera un buen ejemplo
para las investigaciones de otros aplicativos que se iran desarrollando en un futuro y que
tengan como objetivo brindar un apoyo a las personas que padecen de enfermedades hoy en

dia.

Objetivos de la Investigacion

Objetivo General

- Desarrollar el Disefio UX en la app FOR YOU. Lima, 2023.
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Objetivos Especificos
- Disenar el logotipo de la app FOR YOU. Lima, 2023.
- Plantear los colores en la app FOR YOU. Lima, 2023.

- Crearlos iconos de la app FOR YOU. Lima, 2023.

Hipétesis

Hipétesis general
- El Disefio UX en la app FOR YOU. Lima, 2023 se desarrollara basandose en un

estudio que afirme cuales son las necesidades y preferencias del usuario.

Hipodtesis especificas
- Ellogotipo de la app FOR YOU. Lima, 2023 se disefiara tomando en cuenta los
objetivos de la marca, asi lograremos crear un logotipo dinamico, memorable y

versatil.

- Los colores en la app FOR YOU. Lima, 2023 se aplicara de manera estratégica, asi

lograremos crear una armonia cromatica que sea agradable para el usuario.

- Losiconos de la app FOR YOU. Lima, 2023 se crearan de manera sencilla y

dinamica para los usuarios.
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Capitulo II: Marco Teérico - Formulacion de la Identidad de Marca
Antecedentes de la Investigacion

Internacionales

Cristiane Baldessar Mendez, Nadia Chiodelli Salum, Cintia Junkes, Lucia Nazareth
Amante y Carlos Mauricio Lopes Mendez (2019) en su tesis titulada “Aplicativo mévil educativo
y de follow up para pacientes con enfermedad arterial periférica” tuvieron como objetivo
explicar el desarrollo de un prototipo de una app educativa y de follow up de enfermeria para
pacientes que padecen de la enfermedad arterial periférica para la cual emplearon una
metodologia cuantitativa y cualitativa, a través de unas encuestas y con realizacion de un
prototipo obteniendo como conclusiones que la app se han convirtié en una gran herramienta
para la enfermedad arterial periférica ya que ayuda a mejorar el monitoreo de pacientes como
en el monitoreo de las causas de riesgo, a la evolucion de la enfermedad y autocuidado,
colaboracién en su tratamiento, la participacién familiar, asi como planificar un cuidado

personalizado y reduccién de gastos para el sistema de salud.

Gisella Borja Roncallo & Jesus Blanco Jiménez (2020) en su tesis titulada “ Desarrollo
de una aplicacién movil para el pre diagndstico y atencién del VIH/SIDA” tuvieron como objetivo
desarrollar un aplicativo que permita al personal médico registrar los resultados de las PR para

el diagndstico por infeccion de VIH/SIDA y obtener una interpretacion de los resultados, asi
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como, las medidas e indicaciones a seguir para la cual emplearon una metodologia cuantitativa
y cualitativa, a través de unas encuestas y con realizacién de un prototipo obteniendo como
conclusiones la aprobacion de la aplicacién mévil para el pre-diagnéstico del VIH/SIDA en
hombres y mujeres, para ser usado por el personal médico porque se confirmé que la app
puede emitir un diagnéstico de forma rapida y eficiente, sin necesidad de ser un especialista en
la rama del VIH. Por lo tanto, su adaptabilidad a entornos donde no existan laboratorios

especializados y especialistas en el area es viable.

En definitiva, el desarrollo de aplicaciones mdviles es una herramienta que debe ser
aprovechada, no solo en el ambito de salud, sino en cualquier ambiente que carezca de

recursos, a fin de mejorar el acceso a la informacion.

Gloria Pamela Alzate Hincapié, Heidy Paola Arenas Martinez y Andrea Vasquez

Zuluaga (2019) en su tesis titulada “ Prototipo app de diagnéstico periodontal para
odontélogos” tuvieron como obijetivo realizar un aplicativo para diagnosticar condiciones
periodontales basado en la ultima clasificacion de la enfermedad periodontal para la cual
emplearon una metodologia cualitativa, a través de un prototipo obteniendo como conclusiones
que el desarrollo de este prototipo de app de diagnéstico periodontal resulté ser una
herramienta digital muy util para los especialistas y odontélogos generales, ya que guia a los
mismos para llegar a un diagndstico periodontal hipotético de manera rapida y agil, tomando
mucho menos tiempo del que tomaria la realizacidn de este proceso sin la aplicacion. También
es una herramienta llamativa, ya que utiliza la tecnologia como método para llegar al
diagnéstico y en la actualidad, la tecnologia y las apps son altamente utilizadas a diario por la

mayoria de los ciudadanos del pais.
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Nacionales

Joe Llerena-lzquierdo y Maria Merino-Laz (2020) en su tesis titulada “Aplicacion movil
de control nutricional para prevencion de la anemia ferropénica en la mujer gestante” tuvieron
como objetivo desarrollar una aplicacién mévil para llevar un control nutricional de las mujeres
en la etapa de gestacion en el medio peruano, que permite tener una guia alimenticia mediante
un calendario con sugerencias de alimentos que cumplen con el nivel de hierro determinado
por la Organizacién Mundial de la Salud durante las etapas de gestacion de forma que
prevenga y se erradique la anemia ferropénica. Para la cual emplearon una metodologia
cuantitativa y cualitativa a través de unas encuestas y con realizacién de un prototipo
obteniendo como conclusiones que los aplicativos son un gran aporte en la actualidad para la
sociedad porque facilitan la vida cotidiana del usuario. Como lo hizo La Mugsa App. Esta app
es una propuesta destinada a mejorar el nivel de conocimiento previo, durante y posterior al
parto, con respecto al ambito alimenticio. Ademas, brinda alimentos con su respectivo valor de
hierro mediante un calendario nutricional y, ademas, permite consultar si el estado de salud de
la paciente esta acorde al tiempo de embarazo. Es por eso que es considerada como una
estrategia de prevencion para la anemia, de uso informativo y de guia nutricional. ya que

demostrd ser una herramienta eficiente.

Rhiannon Allen, Maria Calderén, David A J Moore, Katherine M Gaskell, Maricela
Curisinche-Rojas y Sonia Lépez (2021) en su tesis titulada “Factibilidad de una aplicacion movil
para el monitoreo de contactos de tuberculosis multidrogorresistente en Perd” tuvieron como

objetivo validar el aplicativo mévil Open Data Kit (AMODK) en contactos expuestos a
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tuberculosis multidrogorresistente (TB-MDR) en Lima. Para la cual emplearon una metodologia
cuantitativa y cualitativa a través de unas encuestas y con realizaciéon de un prototipo
obteniendo como conclusiones que el AM-ODK es una herramienta eficiente y aceptable para
registrar contactos domésticos expuestos a los Cl con TB-MDR en Lima. Estudios futuros

deberian considerar el uso de aplicativos para el monitoreo de contactos de TB-MDR.

Maria José Marchena Balarezo y José Carlos Serrano Quispe (2020) en su tesis
titulada “Analisis de aplicacion “Perd en tus manos” creada para combatir COVID-19,
Trujillo2020” tuvieron como objetivo Analizar la aplicacién mévil de salud Peru en tus manos,
para verificar que funcione correctamente y que cumpla con todas las necesidades del usuario
para la cual emplearon una metodologia cuantitativa y cualitativa a través de unas encuestas
y con realizacion de un prototipo obteniendo como conclusiones que la app Peru en tus manos,
utilizé un correcto lenguaje para dirigirse a peruanos de entre 26 y 60 afos. Ya que logro ser
comprendida por la mayoria de usuarios de estas edades. Los colores fueron bien ejecutados
segun la psicologia del color y la figura. No se utilizaron graficos muy elaborados y los iconos
colocados son reconocidos a nivel mundial. No existen opciones para compartir su contenido.
También brinda informacion estadistica (cifras)del virus en el Peru, pero no conceptos del
Covid-19. Las personas pueden responder una cierta cantidad de preguntas y también llamar

en casos de emergencias.
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Bases teodricas

Diseno UX

“El disefio UX es una filosofia de disefio basada en evidencias” (Yusef Hassan
Montero, 2015.p.16) Al respecto, Rizo (2022) asegura que el disefio UX es una filosofia donde
aspectos como el funcionamiento de la herramienta no es lo mas importante para medir su
éxito. En tanto, Allanwood (2021) afiade que el disefio UX es una manera de pensar
empaticamente y ponerse en los zapatos del usuario. No obstante Fernandez (2021) precisa
que el disefio UX suele identificarse mas como una metodologia que engloba un conjunto de
técnicas que pueden aplicarse durante todo el ciclo de vida del producto. De esta forma
podemos concluir que el disefio UX se basa en entender y empatizar con el usuario, asi
lograremos aplicar técnicas y estrategias innovadoras que brinden una experiencia inolvidable

al usuario.

El logotipo

“Las marcas y los logotipos constituyen el lenguaje mas internacional del mundo.
Traspasan barreras y proporcionan a las organizaciones un medio por el cual pueden transmitir
facilmente un mensaje inequivoco y uniforme a los consumidores” (John Murphy,1989. p.7). Al
respecto Airey (2010) asegura que un logotipo es solo una parte de la identidad de marca de
una empresa. La Marca, en su conjunto representa mucho mas. Starling (2011) precisa que” Un
logotipo es una combinacién de elementos especialmente disefiada en torno al nombre de una
marca. Este incluye variaciones tipograficas, simbdlicas y cromaticas que lo hacen unico. No
obstante Villamizar (2012) precisa que los logotipos son una parte fundamental del marketing.

Sin muchas (o ninguna) palabras, pueden revelar el mensaje central de su empresa y resaltar
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sus productos. De esta forma podemos concluir que los logotipos son un medio de

comunicacion muy poderoso y que es indispensable para cualquier empresa.

El color

“El color mejora la armonia entre elementos y funciona eficazmente tanto para destacar
y organizar elementos como para recopilar informaciéon” (Yusef Hassan Montero, 2015.p.41) Al
respecto Whelan (1994) asegura que el color es a las vez simple y complejo, y que significa
cosas distintas para personas distintas en culturas diferentes. En tanto, Boerboom y Proetel
(2018) afiade que los colores despiertan nuestro interés, nos transmiten sentimientos e influyen
en nuestra percepcion de las cosas. Ademas, decoran, tranquilizan, inquietan o conmueven. No
obstante, Heller (2004) precisa que todos los colores tienen un significado. El significado de
cada color esta determinado por su contexto, dependiendo de la cultura y pais. Es por eso que
el color de una vestimenta se percibe de manera diferente que el de una habitacion, alimento u
obra de arte. De esta forma podemos concluir que el color influye la forma en la que percibimos

las cosas y el significado variara segun el contexto, cultura, pais.

El icono

“Un Icono es un signo que se refiere al objeto que denota sélo en virtud de sus
caracteres propios, caracteres que el signo igualmente posee, exista o no tal objeto” (Lucia
Santaella y Winfried Noth, 2003. p. 29). Al respecto Hassan (2015) asegura que los iconos
aportan una vista agradable y pueden llegar a ser mucho mas facilmente distinguidos e
inferidos que los escritos. En tanto Gonzalez y Quindés (2014) afiade “No necesitamos usar
palabras cuando se utilizan los signos, iconos, simbolos y pictogramas ya que estos comunican
perfectamente la informacién ,con un simple vistazo. No obstante, Zender & Mejia (2013)
precisa que el lenguaje de iconos se utiliza para representar informacion normalizada y
entendible de modo rapido, asociado casi siempre a las necesidades de los usuarios en la via

publica o en la interaccidon con tecnologias. De esta forma podemos concluir que los iconos son
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https://www.google.com/search?rlz=1C1VDKB_enPE1044PE1044&sxsrf=APwXEdcB9fZnrMZjcNghppW18eR8FkLnxg:1681000231017&q=Tania+Quind%C3%B3s&si=AMnBZoEZ8aFftZu792frFYrnK9KQYGXRL3UTeDeHB9-uc0sfFS-T50sL17uvElmX69TtqWIyc5lSXQzSULIzF8Mtb9YGjuRXgq0YvdtatBcgAtl3ne3tBS-InJo-XZu_JeEZy83Yx8Y6RPtqnAEWI-nZWiC5mE-MWeWY8CynQfMB4eyDY8G-YU0esVVwf85s5SrYttRgkw0P9ewRPZ40U5QgHcDwDGo08yp2gz5nrhvcRdy1RERpuQG9cnGCTX3jySD4gzXjy29dgWl4W-anQmBZUNpFUj7lSQ%3D%3D&sa=X&ved=2ahUKEwiCkoztxZv-AhWyHLkGHXF2Ar4QmxMoAXoECG4QAw
https://www.google.com/search?rlz=1C1VDKB_enPE1044PE1044&sxsrf=APwXEdcB9fZnrMZjcNghppW18eR8FkLnxg:1681000231017&q=Tania+Quind%C3%B3s&si=AMnBZoEZ8aFftZu792frFYrnK9KQYGXRL3UTeDeHB9-uc0sfFS-T50sL17uvElmX69TtqWIyc5lSXQzSULIzF8Mtb9YGjuRXgq0YvdtatBcgAtl3ne3tBS-InJo-XZu_JeEZy83Yx8Y6RPtqnAEWI-nZWiC5mE-MWeWY8CynQfMB4eyDY8G-YU0esVVwf85s5SrYttRgkw0P9ewRPZ40U5QgHcDwDGo08yp2gz5nrhvcRdy1RERpuQG9cnGCTX3jySD4gzXjy29dgWl4W-anQmBZUNpFUj7lSQ%3D%3D&sa=X&ved=2ahUKEwiCkoztxZv-AhWyHLkGHXF2Ar4QmxMoAXoECG4QAw
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parte de un lenguaje universal no hablado que en cualquier parte del mundo se lograra

entender su significado sin necesidad de tanto texto.

Definiciones y construccion de la identidad de marca
For you

La marca FOR YOU es una empresa que se encarga de cuidar el bienestar de nuestros
clientes que padecen de lupus eritematoso sistémico en el Peru que serian unos 2000
aproximadamente, por esa razén nosotros buscamos la forma de brindarles un apoyo en su
tratamiento y asi lograr que tengan una mejor calidad de vida porque sabemos que es lo mas

anhelan.

La empresa desea desarrollar una app que tiene como objetivo apoyar al usuario en su
tratamiento de la enfermedad. Ya que le brindara 6 herramientas como: calendario, recetario,
seguimiento de molestias, ejercicios, cuestionario y medicamentos, en busca de facilitar varios

aspectos de su vida con respecto al lupus y mantenerla organizada al mismo tiempo.

Misién
- Apoyar a las mujeres con lupus en el Peru para que asi logren obtener una mejor
calidad de vida.
Visién
- La app legue a ser una herramienta digital complementaria para el tratamiento del
lupus internacionalmente. - Religion: catdlica
- - Nacionalidad: peruana
Publico objetivo - Educacion: Media y superior
Demografica - Género: Mujeres
. Edad: 16 - 30. - Ocupacion: Profesionales, universitarias.

. . - Nivel de ingreso: S/1,025 - S/2,000
- Con o sin familia
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Psicograéfica

NSC:D-D+-C-C+-B-B+-A-A+

Estilo de vida: Los sofisticados.
Personalidad: Son optimistas, liberales, modernos y confian en si mismos.

Actitudes: Siguen tendencias, les importa mucho la imagen personal y el status

Conductual

- Momento de uso: Para llevar una vida mas amena.
- Beneficio buscado: Cuidar su apariencia y salud.

- Frecuencia de uso: Lo usaria muy seguido ya que es una herramienta de apoyo
para su tratamiento.

- Disposicion: con solo tener un celular puede acceder a la app en sus tiempos libres.
- Habitos de consumo: Comprar productos de buena calidad y de marcas

reconocidas  que le brinden confianza.
- Condicion de compra: Ellos adquieren productos innovadores que estan en

tendencia para asi ganar reconocimiento social.
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Valores
Pasion
Nosotros trabajaremos con amor y dedicacion para siempre brindar el mejor servicio a las

pacientes que padecen lupus en el Peru. Asi motivaremos emocionalmente a nuestro publico.

Calidad
FOR YOU buscara siempre cumplir con los pardmetros establecidos y prometidos, asi
ganaremos la confianza del publico desarrollando un producto eficiente buscando siempre estar

cada vez mas cerca de la perfeccion.

Honestidad
Buscaremos siempre ser transparente con nuestro publico para lograr ganarnos la

confianza y credibilidad del entorno.

Responsabilidad social

Nosotros queremos causar un impacto amplio y positivo en la sociedad, por esa razén
elaboramos una versién gratuita y mas limitada de la app para aquellas que no puedan pagar el
producto principal asi les mostraremos a nuestros clientes que nos preocupamos por su

bienestar.

Objetivos

Generar conciencia de marca

Dando a conocer a la marca FOR YOU en las redes sociales con la ayuda de piezas
digitales que impacten y llamen la atencion del cliente para que sea conocida y reconocida por

los consumidores a través de la exposicion constante y coherente de la marca.



Descarga de la aplicacion

Realizaremos una versién gratuita y mas limitada de la app para que el publico pueda

probar la app, este se dara a conocer por medio de redes, asi lograremos ganarnos la

credibilidad del entorno.

Foda

FORTALEZAS

-Especialidad enfocada en un solo tipo de lupus.
-Producto innovador y diferenciador.

-Cuenta con un producto con version gratuita y
premium.

-Una atencion personalizada y amigable.

DEBILIDADES

-MNao cuenta con mucho presupuesto.
-Cuenta con un plblico objetivo reducido.
-ldea de producto facilmente replicable.
-Poco tiempo en el mercado.

OPORTUNIDADES

-No hay competencia directa.

-Posibilidad de ser financiada por el estado.
-Expandirse internacionalmente.

-Ser certificada por el MINSA.

AMENAZAS

-Es una marca que recién va a ser lanzada.

-Hay competencia indirecta.

-Que se genere una mala reputacion por terceros.
-Baja asistencia por parte del pablico.

21
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Gestion de branding

Logotipo

El logo FOR YOU significa en espafol” PARA TI” que hace referencia a la frase que
dices cuando das un regalo especial a alguien, esta frase fue elegida ya que la app seria

como un regalo especial hecho con amor y dedicacion para las personas con lupus.

Grafico
El icono que se utilizé para el logo, es una mariposa y este representa a la enfermedad

del lupus por que las personas que mayormente sufren de esta enfermedad

suelen tener como una erupcién en forma de mariposa en el rostro.
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Colores corporativos

HEX #bae5b7 HEX #a28lcc
CMYK  33,0,37,0 CMYK  44,54,0,0
RGB 186, 229,183 RGB 162,129, 204

El color morado

Fue elegido porque este representa al lupus. También al mismo tiempo representa

creatividad y autenticidad.

El color verde

Fue elegido porque representa la salud, también transmite calma y tranquilidad, asi es

como queremos que exactamente se sientan nuestro publico cuando adquieran nuestro

servicio.

Colores secundarios

HEX #edd3a9 HEX #b3d9e5 HEX #eOafe8
CMYK  8,17,38,1 CMYK  34,4,10, O CMYK  20,38,0,0
RGB 237,211,169 RGB 179,217,229 RCB 224,175,232
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Tipografia principal

Baloo bhai

ABCDEFGHIUKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijimnopgrstuvwxyz
1234567890:?;!-+#&/()[){}":,

Esta fuente fue utilizada para brindar un toque de dinamismo y creatividad al logo, con el

fin de conectarnos mas con el publico.

Tipografia secundaria

Montserrat medium

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890°#$%&/ °li=+2 7" "*[1{},;-_-
Montserrat médium fue elegida como texto secundario ya que transmite seguridad y

estabilidad al usuario ya que sus puntas son rectas y firmes.

Montserrat light

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY/Z
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890°#$%&/ ©li=+:2 " "*[1{}._-

Lo importante es que nuestros mensajes se transmitan claramente, por esa razén

escogimos la Montserrat, una tipografia totalmente legible y eficiente.



Aplicaciones

FOR
YOU
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Redes sociales

Posts de Instagram

roR, For you

Surquillo

¢De qué manera haz conseguido
sobrellevar el lupus y tener una

vida mas amena?

+

®QvV - A

10.328 views

View all 328 comments

For you
% Surquillo

Te brindamos una herramienta de
apoyo apara seguir adelante

e gratis en las

®QVvy - N
10.328 views

View all 328 comments

Posts de Facebook

For you
e
Today at 19:33 - &

‘W

cConoces alguna persona

que este batallando
contra el lupus?
+
FOR
YOU
i) Like C] Comment /> Share
Q0% 1035
| ‘ Write something.. @ © @

F For you
o Today at 19:33 - @

Mantener un estilo de
vida saludable para ti, es lo mejor

Chequea nuestra app y te ayudaremos a
encontrar recetas adecuadas par ti

DESAYUNO

db Like O Comment @ Share
OO 1035

‘ Write something.

o



Pagina web
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BLOG

F\}(’)RU " |
( —
FOR @
5 e
N
e

CENTRO DE AYUDA DESCARGAR

Te brindamos una herramienta de
apoyo apara seguir adelante

Contamos con las siguientes secciones:
Calendario, recetas, yoga, diario y mucho mas

DESCARGAR GRATIS

’,

mﬂ M.
\' App Store \’Goodt"br/

FOR
YOU

APP

I CENTRO DEAYUDA

¢Como nacid
FOR YOU?

REMEDIOS CASEROS
para complementar tu
tratamiento

2 FOR YOU €3 9na 6mprecd Qus 54 encengs

s Chentten ¢
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Definicion de Términos Basicos

Disefio UX

Hassan (2015) afirma que “El disefio UX es una filosofia de disefio basada en pruebas. El
proceso esta, por una parte, conducido por el conocimiento experimental del publico que tiene
como obijetivo, y, por otra parte, dirigido por principios del disefio UX y la investigacion cientifica

nos ofrece.” (pag.16).

Lupus eritematoso sistémico

Jerry (2018) asegura que” El lupus es una enfermedad autoinmune sistémica que ocurre
cuando el sistema inmunitario de su cuerpo ataca sus propios tejidos y érganos. La inflamacion
causada por el lupus puede afectar varios sistemas del cuerpo, incluidos pulmones, corazén,

cerebro, células sanguineas, rinones, piel y articulaciones.” (pag.3).

Tipografia
Kane (2012) asegura que “La tipografia es un conjunto de signos especialmente rico,
porque consigue hacer visible el lenguaje. Si sabemos como aplicar de una manera estratégica

la tipografia, lograremos crear un disefio grafico eficiente y llamativo.” (pag.7).

Logotipo

Starling (2011) precisa que” Un logotipo es una combinacion de elementos especialmente
disefiada en torno al nombre de una marca. Este incluye variaciones tipograficas, simbdlicas y
cromaticas que lo hacen unico. Sin embargo, lo que hace que un logotipo tenga éxito es una

cuestion diferente. Probablemente la forma mas poderosa de comunicar el espiritu de la marca
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al mundo. Es cuando. Un logotipo de éxito tiene valores propios que van mas alla de la simple
identificacion de una marca. Este lleva la personalidad, los valores y el espiritu de la

organizacioén o el producto a todos los rincones de la empresa y al mundo exterior.” (pag.10)

Icono

Gonzalez y Quindds (2014) afiade “ Los iconos, simbolos y pictogramas se utilizan para
comunicar informacioén sin necesidad de palabras, con un simple golpe de vista. Ya que cuentan
con diferentes conceptos, acciones o servicios de interés para el usuario que pertenecen a

distintas culturas e idiomas.” (pag. 17).

Definiciones e Indicadores

Variable Disefio UX

Indicadores Logotipo
Color
Icono

Definicion Practica
El disefio UX es una manera de pensar empaticamente, buscando entender al publico

para asi brindarle una experiencia que mejore y agilice sus vidas. Para lograrlo se necesita


https://www.google.com/search?rlz=1C1VDKB_enPE1044PE1044&sxsrf=APwXEdcB9fZnrMZjcNghppW18eR8FkLnxg:1681000231017&q=Elena+Gonz%C3%A1lez-Miranda&si=AMnBZoEZ8aFftZu792frFYrnK9KQYGXRL3UTeDeHB9-uc0sfFSURbAiUXw6D-AmmGmNAXOn2PI4dP2FwFOydpa-s9iVmn57JXDXv4oCynXjKJsbqW8F3V1ZEIEDKA2EfUMDlCZOm6NgkDRyFjMsbs7U36HRX2PhPR_MRmJXzG9zrqB5pJfFSEH-DcTN7gS4iYA5RR6UJ4XsxVzSlbfqyQySeSJ6t2tLNz81zLQvD0IKgA9pp3rmcedts4Oa7biD-NhLw4sUwRYYVxApmYW87IR21sC9kn_QkNg%3D%3D&sa=X&ved=2ahUKEwiCkoztxZv-AhWyHLkGHXF2Ar4QmxMoAHoECG4QAg
https://www.google.com/search?rlz=1C1VDKB_enPE1044PE1044&sxsrf=APwXEdcB9fZnrMZjcNghppW18eR8FkLnxg:1681000231017&q=Elena+Gonz%C3%A1lez-Miranda&si=AMnBZoEZ8aFftZu792frFYrnK9KQYGXRL3UTeDeHB9-uc0sfFSURbAiUXw6D-AmmGmNAXOn2PI4dP2FwFOydpa-s9iVmn57JXDXv4oCynXjKJsbqW8F3V1ZEIEDKA2EfUMDlCZOm6NgkDRyFjMsbs7U36HRX2PhPR_MRmJXzG9zrqB5pJfFSEH-DcTN7gS4iYA5RR6UJ4XsxVzSlbfqyQySeSJ6t2tLNz81zLQvD0IKgA9pp3rmcedts4Oa7biD-NhLw4sUwRYYVxApmYW87IR21sC9kn_QkNg%3D%3D&sa=X&ved=2ahUKEwiCkoztxZv-AhWyHLkGHXF2Ar4QmxMoAHoECG4QAg
https://www.google.com/search?rlz=1C1VDKB_enPE1044PE1044&sxsrf=APwXEdcB9fZnrMZjcNghppW18eR8FkLnxg:1681000231017&q=Elena+Gonz%C3%A1lez-Miranda&si=AMnBZoEZ8aFftZu792frFYrnK9KQYGXRL3UTeDeHB9-uc0sfFSURbAiUXw6D-AmmGmNAXOn2PI4dP2FwFOydpa-s9iVmn57JXDXv4oCynXjKJsbqW8F3V1ZEIEDKA2EfUMDlCZOm6NgkDRyFjMsbs7U36HRX2PhPR_MRmJXzG9zrqB5pJfFSEH-DcTN7gS4iYA5RR6UJ4XsxVzSlbfqyQySeSJ6t2tLNz81zLQvD0IKgA9pp3rmcedts4Oa7biD-NhLw4sUwRYYVxApmYW87IR21sC9kn_QkNg%3D%3D&sa=X&ved=2ahUKEwiCkoztxZv-AhWyHLkGHXF2Ar4QmxMoAHoECG4QAg
https://www.google.com/search?rlz=1C1VDKB_enPE1044PE1044&sxsrf=APwXEdcB9fZnrMZjcNghppW18eR8FkLnxg:1681000231017&q=Tania+Quind%C3%B3s&si=AMnBZoEZ8aFftZu792frFYrnK9KQYGXRL3UTeDeHB9-uc0sfFS-T50sL17uvElmX69TtqWIyc5lSXQzSULIzF8Mtb9YGjuRXgq0YvdtatBcgAtl3ne3tBS-InJo-XZu_JeEZy83Yx8Y6RPtqnAEWI-nZWiC5mE-MWeWY8CynQfMB4eyDY8G-YU0esVVwf85s5SrYttRgkw0P9ewRPZ40U5QgHcDwDGo08yp2gz5nrhvcRdy1RERpuQG9cnGCTX3jySD4gzXjy29dgWl4W-anQmBZUNpFUj7lSQ%3D%3D&sa=X&ved=2ahUKEwiCkoztxZv-AhWyHLkGHXF2Ar4QmxMoAXoECG4QAw
https://www.google.com/search?rlz=1C1VDKB_enPE1044PE1044&sxsrf=APwXEdcB9fZnrMZjcNghppW18eR8FkLnxg:1681000231017&q=Tania+Quind%C3%B3s&si=AMnBZoEZ8aFftZu792frFYrnK9KQYGXRL3UTeDeHB9-uc0sfFS-T50sL17uvElmX69TtqWIyc5lSXQzSULIzF8Mtb9YGjuRXgq0YvdtatBcgAtl3ne3tBS-InJo-XZu_JeEZy83Yx8Y6RPtqnAEWI-nZWiC5mE-MWeWY8CynQfMB4eyDY8G-YU0esVVwf85s5SrYttRgkw0P9ewRPZ40U5QgHcDwDGo08yp2gz5nrhvcRdy1RERpuQG9cnGCTX3jySD4gzXjy29dgWl4W-anQmBZUNpFUj7lSQ%3D%3D&sa=X&ved=2ahUKEwiCkoztxZv-AhWyHLkGHXF2Ar4QmxMoAXoECG4QAw
https://www.google.com/search?rlz=1C1VDKB_enPE1044PE1044&sxsrf=APwXEdcB9fZnrMZjcNghppW18eR8FkLnxg:1681000231017&q=Tania+Quind%C3%B3s&si=AMnBZoEZ8aFftZu792frFYrnK9KQYGXRL3UTeDeHB9-uc0sfFS-T50sL17uvElmX69TtqWIyc5lSXQzSULIzF8Mtb9YGjuRXgq0YvdtatBcgAtl3ne3tBS-InJo-XZu_JeEZy83Yx8Y6RPtqnAEWI-nZWiC5mE-MWeWY8CynQfMB4eyDY8G-YU0esVVwf85s5SrYttRgkw0P9ewRPZ40U5QgHcDwDGo08yp2gz5nrhvcRdy1RERpuQG9cnGCTX3jySD4gzXjy29dgWl4W-anQmBZUNpFUj7lSQ%3D%3D&sa=X&ved=2ahUKEwiCkoztxZv-AhWyHLkGHXF2Ar4QmxMoAXoECG4QAw
https://www.google.com/search?rlz=1C1VDKB_enPE1044PE1044&sxsrf=APwXEdcB9fZnrMZjcNghppW18eR8FkLnxg:1681000231017&q=Tania+Quind%C3%B3s&si=AMnBZoEZ8aFftZu792frFYrnK9KQYGXRL3UTeDeHB9-uc0sfFS-T50sL17uvElmX69TtqWIyc5lSXQzSULIzF8Mtb9YGjuRXgq0YvdtatBcgAtl3ne3tBS-InJo-XZu_JeEZy83Yx8Y6RPtqnAEWI-nZWiC5mE-MWeWY8CynQfMB4eyDY8G-YU0esVVwf85s5SrYttRgkw0P9ewRPZ40U5QgHcDwDGo08yp2gz5nrhvcRdy1RERpuQG9cnGCTX3jySD4gzXjy29dgWl4W-anQmBZUNpFUj7lSQ%3D%3D&sa=X&ved=2ahUKEwiCkoztxZv-AhWyHLkGHXF2Ar4QmxMoAXoECG4QAw
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aplicar la metodologia de disefio centrado en el usuario, con la ayuda de las siguientes
disciplinas: la usabilidad, arquitectura de informacion, el disefio de interaccion, etc.). Todo esto
es necesario para lograr brindarle una experiencia inolvidable al usuario y al mismo tiempo

cumplir con sus necesidades.

Definicion Teérica

Carrano y Duarte (2015) afirma que “El Disefio UX es el campo que, a través de
disciplinas como la arquitectura de informacién, el disefio de interaccién y la usabilidad estudia
las emociones, pensamientos y sensaciones que las personas experimentan cuando usan un

producto con el objetivo de disefiar experiencias placenteras.” (pag.25)

Definicion Operacional

El objetivo del disefio UX es lograr disefar experiencias inolvidables. Por esa razén se
empleara la metodologia design thinking. Primero se realizaran encuestas a 60 mujeres que
padecen de lupus eritematoso sistémico para lograr saber mas sobre nuestro publico y asi lograr
empatizar con ellos, luego se definira cual es el problema general, después se idearan varias
propuestas de solucidn, asi se lograra construir un prototipo adecuado y eficiente. Finalmente se
realizara un testeo para lograr identificar los errores que podria mostrar la app, con el fin de pulir

aun mas el producto para que se acerque cada vez mas a la perfeccion.
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Tipos de Investigacion y Analisis
Descriptivo

El presente proyecto de investigacion es descriptivo porque recolectaremos datos del
publico a través de encuestas, esta encuesta sera realizada a 60 mujeres que padecen de lupus
eritematoso sistémico. Toda la informacion recopilada sera estudiada y analizada
minuciosamente, luego idearemos soluciones aptas para el usuario tomando en cuenta las
disciplinas del disefio UX como: la arquitectura de informacion, el disefio de interaccion y la

usabilidad, asi lograremos generar un prototipo adecuado y eficiente para ellos.
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Estudio de caso

El proyecto es estudio de caso porque se emplearan método cuantitativo y cualitativo
(encuesta y prototipo) para recopilar informacién relevante de las mujeres que padecen de lupus
en el Peru, esta informacién servira para describir, comparar, evaluar y comprender diferentes
aspectos de esta investigacion. Después de las encuestas emplearemos la metodologia de
disefio centrado en el usuario, asi lograremos disefar un prototipo que cumpla con las
necesidades y preferencias de nuestros usuarios. Finalmente realizaremos un testeo, para

verificar que prototipo funcione efectivamente sin un margen de error.

Capitulo IV: Diseio y Ejecucién de la Solucién

Solucién principal
Aplicacion del instrumento de investigacion

Encuesta

En el caso del disefio UX de la app FOR YOU ubicada en Pert, aplicaremos una
encuesta a 60 personas del género femenino entre la edad de 15 a 50 que padecen de lupus
eritematoso sistémico a través de redes utilizando la herramienta google forms. Con el fin de
conocer aun mas al usuario y todo lo que esté relacionado a su estilo de vida, asi lograremos

empatizar con el usuario e identificar sus necesidades y preferencias.

Al respecto se construyo el siguiente cuestionario a partir de la variable (disefio UX).
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- Actualmente. 4 Como te sientes? con respecto al lupus.

- ¢ Como es que organizas tu vida con respecto al lupus?

- ¢ Qué alimentos son los que comunmente no puedes consumir porque te causan
complicaciones?

- ¢ Te gustaria que hubiera un lugar donde encontrar recetas dietéticas mas faciimente

y aprobadas para personas con lupus?

- ¢ Te ejercitas diariamente?

- ¢ Qué tipo de ejercicios practicas?

- ¢ Tomas siempre tus medicamentos a la hora indicada?

- ¢ Tienes algun método o forma de saber como te esta yendo en tu enfermedad?

- Si existiera una app que ayude a mejorar el estilo de vida del lupus ¢ Lo usarias?

- ¢ Qué es lo primero que te atrae de un aplicativo?

Analisis de los resultados del instrumento

Después de aplicar la encuesta a 60 potenciales usuarios de la marca FOR YOU se pudo

obtener los siguientes resultados:

El 44% de las encuestadas afirma sentirse mas o menos y un 17% mal con respecto al
lupus esto prueba que esta enfermedad requiere de una atencion personalizada y de mucho
apoyo por parte de los reumatdélogos ya que no es muy sencilla de controlar. También el 91.8%
utiliza herramientas de organizacién como: diarios, horarios y recordatorios para lograr seguir al

pie de la letra las indicaciones del doctor y asi llevar una vida mas amena.
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El 80% asegura que no pueden consumir: carnes rojas, alimentos altos en sal, dulces,
embutidos, harinas, gaseosas, comida muy condimentadas o picantes, frituras, alimentos con
preservantes si llegaran a consumir algunos de estos alimentos sufririan dolores en las
articulaciones o algunas otras molestias. Por esa raz6n el 100% de los encuestados afirmaron
que les gustaria que hubiera un lugar donde encontrar recetas dietéticas y aprobadas para las

personas con lupus.

De las 60 mujeres encuestadas el 27.1% si practica deporte diariamente, en cambio el
72.9% no lo hace, esto se entiende ya que el nivel de la actividad del lupus no es muy estable en
la mayoria de pacientes. También se pudo afirmar que el 19% realiza aerdbicos y que el 9.5%
yoga, en cambio los demas pacientes practican algun otro deporte: como, pilates, bicicleta,

natacion, etc.).

El 30 % respondié que no siempre toman sus medicamentos a la hora indicada, ya que
se les suele olvidar o a veces se niegan por los efectos secundarios que ocasionan estas
pastillas. Por otra parte, el 98% de las encuestadas afirmaron que si usarian una app que ayude
a mejorar el estilo de vida de las personas que padecen lupus. También el 81% precisa que lo

primero que le atrae de un aplicativo es que sea facil de usar.

Conclusiones aproximativas

Tras la lectura e interpretacién de los resultados podemos afirmar lo siguiente:

Es necesario agregar herramientas de organizacién como: diarios, horarios y

recordatorios en la app para asi lograr que las pacientes que padecen lupus mantengan un



orden en sus horarios alimenticios, rutinas de ejercicio y toma de medicamentos, etc. Todo eso

con el objetivo de llevar una vida mucho mas saludable y amena.

Las encuestadas mencionaron una lista de los alimentos que no pueden consumir. Por
esa razdn creemos que es importante agregar una seccion donde los usuarios de la app
encuentren facilmente recetas adecuadas para ellos, ya que a veces hay algunas recetas
dietéticas que se pueden encontrar en internet en las que se suelen freir las verduras o utilizan

carnes rojas y esos son algunos de los alimentos que se deben de evitar estas personas.

Creemos que se deberia de implementar unas rutinas de ejercicios que no sean tan
intensas en la app como: yoga y aerdbicos. Asi lograremos que el usuario mantenga un estado

fisico saludable y al mismo tiempo obtenga fuerza y resistencia.

La mayoria de mujeres encuestadas buscan algo facil de usar por eso buscaremos

disefiar una app intuitiva y dinamica que sea facil de entender para el usuario, haciendo uso de
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la frase de “menos, es mas” y escogeremos una gama de colores amigable para el publico y que

vaya acorde con la marca.
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Fundamentaciones graficas

En la variable, que es disefio UX se recomendd, mediante los expertos consultados,
agregar herramientas de organizacién como: diarios, horarios y notificaciones push en la app de
esta manera lograremos que los pacientes que padecen lupus mantengan un orden en sus
horarios alimenticios, rutinas de ejercicio y toma de medicamentos, etc. También los
encuestados mencionaron una lista de los alimentos que no pueden consumir. Por esa razén se
agrego una seccion donde los usuarios de la app encuentren facilmente recetas adecuadas
para ellos, ya que a veces hay algunas recetas dietéticas que usan ingredientes que no pueden
consumir los pacientes con lupus, como: carnes rojas, harinas o comidas condimentadas, etc.
Todo esto con la finalidad de ayudarlos a llevar una alimentacién mas saludable. Luego se
implementaron unas rutinas de ejercicios que no sean tan intensas en la app como: yoga y
aerobicos. Asi lograremos que el usuario mantenga un estado fisico saludable y al mismo
tiempo obtenga fuerza y resistencia. Y finalmente se decidié disefar una app intuitiva y
dindamica que sea facil de entender para el usuario, haciendo uso de la frase de “menos, es

mas” y se implementd una gama de colores amigable para el publico.



Costos del proyecto: diseno y la produccién
Para desarrollar la app de la marca FOR YOU se ha calculado cuales seran los

costos aproximados segun la duracién del proyecto que seria 2 meses:

( PERFILES A
PROFESIONALES PAGO x 2 MESES
Productor manager s/ 8.200
Disefiador Ul s/ 7.300
Desarrollador software s/5.760
Desarrollador backend s/6.772
Tester s/4.000
TOTAL: s/32.032

. /

Validacioén final de la propuesta del disefio
Después de obtener el visto bueno de expertos en el tema sobre nuestro
aplicativo se recurrié a realizar un proceso de validacion externa por parte de 3

expertos.



/

N° EXPERTO PROFESION

1 Aaron Huaynate Espinoza Growth Hacker

2 Kevin salazar ruiz Ing. de software

3 Rocio Quilla Senior UX Designer
-

Nombre y Apellido: Aaron Huaynate Espinoza

Ficha de validacion N.° 1

Profesion: Growth Hacker

Centro de labor: Solera Systems SAC
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~ ™
APP FORYOU Aprueba Desaprueba Observaciones
Calendario X Ninguna
Recetario X Ninguna
o Usar como imput
Diario X para generar data
Ejercicios X Ninguna
Cuestionario X Ninguna
Medicamentos X Agrega'lr pantalla de como
se veran las alertas
Foro X Ninguna
N\ J
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Luego de la revisién del prototipo de la app FOR YOU se VALIDA / NO SE VALIDA las

secciones de la app.

Aaron 7%47@&22

FIRMA
Ficha de validacion N.° 2

Nombre y Apellido: Rocié Quilla
Profesién: Senior UX Designer

Centro de labor: YAPE - BCP

( APP FORYOU Aprueba Desaprueba Observaciones A
Calendario X Ninguna
Recetario X Ninguna
Diario X Ninguna
Ejercicios X Ninguna
Cuestionario X Ninguna
Medicamentos X Ninguna
Foro X Ninguna
G 4




Luego de la revisién del prototipo de la app FOR YOU se VALIDA / NO SE VALIDA las

(s

secciones de la app.

FIRMA
Ficha de validacion N.° 3

Nombre y Apellido: Kevin Salazar Ruiz

Profesién: Ing. de software

Centro de labor: +1 SAC

( APP FORYOU Aprueba Desaprueba Observaciones
Calendario X Ninguna
Recetario X Ninguna
Diario X Ninguna
Ejercicios X Ninguna
Cuestionario X Ninguna
Medicamentos X Ninguna
Foro X Ninguna

o

Luego de la revisién del prototipo de la app FOR YOU se VALIDA / NO SE VALIDA las

secciones de la app.



FIRMA
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Conclusiones
Para el desarrollo el disefio UX de la app se realiz6é una encuesta para conocer las
necesidades y preferencias de los pacientes con lupus mas a fondo, es por eso que nuestra
presente app cuenta con una estética amigable, herramientas de organizacion, un recetario
nutricional, un diario de molestias, una seccién de medicamentos y un cuestionario cumpliendo
asi con los requerimientos de nuestro publico y también lograr que se lleven la mejor

experiencia.

Podemos concluir que el logo de For You logro transmitir la esencia de la marca, ya que
cuenta con un disefio agradable a la vista que esta compuesto por un grafico y una tipografia, el
grafico que se utilizé fue una mariposa ya que esto representa a las personas con lupus, la
tipografia (FOR YOU) que se implementd es amigable y a la vez cuenta con un concepto
significativo, ya que FOR YOU significa en espafiol” PARA TI” que hace referencia a la frase
que dices cuando das un regalo especial a alguien, esta frase fue elegida ya que la app seria

como un regalo especial hecho con amor y dedicacion para las personas con lupus.

Se concluy6 que los colores planteados para la app FOR YOU fueron la mejor opcioén ya
que en la psicologia del color el verde representa la salud, calma y tranquilidad y el morado no
solo representa creatividad y autenticidad, sino que también gracias a la investigacion

descubrimos que la enfermedad del lupus esta representada por ese color.

Los iconos que fueron creados para el aplicativo cumplieron con su finalidad por que
represento de una forma eficiente y rapida las herramientas del aplicativo, todo con tal de cumplir

con las necesidades del usuario.
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Recomendaciones
Se recomienda que para el desarrollo de apps enfocadas en las mujeres que padecen
alguna enfermedad, se tenga en cuenta sus preferencias y necesidades, pues esto permitira que
la app se convierta en una herramienta util y eficiente para las pacientes ya que les brindara

apoyo en sus tratamientos, diagndsticos, etc.

Para el disefio de un logotipo de apps se recomienda aplicar la simplicidad y originalidad,
porque al ser simple, sera mas facil recordarlo, también debe ser original para poder ser
distinguido entre las demas marcas. Con todo esto lograremos crear un logo memorable y
consistente que cumpla con las expectativas de los clientes, y también transmita el mensaje de

la marca de forma certera.

Plantear los colores de una app es muy importante por eso se recomienda guiarse de las
tendencias, también de la psicologia del color y de las armonias cromaticas, estos conceptos te
ayudaran a elegir estratégicamente y de una forma certera los colores indicados para el
aplicativo. Es necesario investigar esos temas pues los colores tienden a tener diferentes
significados dependiendo del contexto por eso es muy importante que sean elegidos con

cuidado.

Se recomienda que para la creacion de iconos para aplicativos enfocadas en personas
que padecen alguna enfermedad, se tenga en cuenta la simplicidad y la consistencia a la hora
de realizar los iconos de las herramientas o secciones de la app, pues esto ayudara a que los

iconos sean faciles de entender y eficientes.
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