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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Andrew es un ingeniero que ha empezado a trabajar en un pais
extranjero. Desafortunadamente, no puede acostumbrarse al clima
local ni a la comida. Se enferma con gripe y tiene problemas del
estomago todo el tiempo. Cuando va al médico a menudo este le
prescribe una combinacion de medicamentos que deben tomarse a
distintas horas del dia. Por ejemplo, podria tener que tomar una
pastilla cada 8 horas, otra cada 12 horas y todas las otras cada 18
horas. Esto significa que a menudo esta confundido y no sabe que
pastilla necesita tomar, a qué hora o si ha olvidado de tomar una
pastila o no. La tarea es diseflar una aplicacion para ayudar
Andrew y la gente con este mismo problema.

PROBLEMA
El usuario olvida el tomarse su medicamento que le pudiera
salvar la vida.

SOLUCION

El usuario debe ser informado y alertado el momento exacto
de tomarse su medicamento asi como recordarle el hecho de si ya
las tomo o0 aun no; el hecho de que el usuario este enfermo da la
posibilidad de que tenga alguna disminucion de capacidad.

ANALISIS DE REQUISITOS

PERFIL DE USUARIOS

Los usuarios tiene un perfil muy general ya que cualquier
persona se puede enfermar y también es conocido de que los
humanos tiendan a olvidar cosas por el hecho de que la memoria y
atencion pueden estar centrados en otros puntos de interés del
usuario. Por ende los usuario pueden ser cualquier tipo de personas
pero en especifico aquellas que estén enfermas y esto implique que
posean una disminucién de capacidad lo cual debe de ser el eje
central en el momento de el disefio del prototipado ya que si por
falta de canales de acceso a la informacion de nuestra aplicacion el
usuario dejase de ser informado acerca de el momento de tomar su
medicamento la aplicacion simplemente no obtendra el resultado
deseado que esto es un punto principal en la usabilidad el que el
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usuario quede satisfecho y que los desarrolladores lleguen al
objetivo deseado.

La aplicacion sera destinada hacia usuarios que tengan entre
un nivel bajo y medio de el manejo de teléfonos celulares vy
tecnologias con entrada tactil tal como tablets, smartphones y ipod.

Los usuarios no solamente seran aquellas personas enfermas
gue necesiten las alarmas sino ademas los usuarios son aquellas
personas que estan cuidando personas enfermas , como por
ejemplo un Doctor o enfermera , también un padre cuidando a su
hijo de 4 anos, o un geriatra al cuidado de muchas personas de la
tercera edad en un asilo.

En conclusiéon personas mayores de 3 afios de edad con
alguna disminucion en capacidades y cualquier persona que cuide a
enfermos que con minima experiencia en moviles.

ANALISIS DE TAREAS
Las tareas a realizar por los usuarios seran en nuestro
software y prototipo el de:

e Ingresar un medicamento a la lista de alarmas
e Cambiar el horario de la toma de un medicamento

e Informar al usuario que debe tomar su medicamento y decirle
cual debe de tomar

e Ver que medicamentos ya fueron tomados
e Configurar el software

Para ingresar un medicamento a la lista de alarmas los subtareas
gue de ver de realizar el usuario es:

Entrar a la aplicacion
Seleccionar el icono de agregar medicamento
Ingresar la contrasefia de usuario con privilegios

Seleccionar agregar nuevo



Agregarle el nombre del medicamento, la hora en que inicio la
ingesta de la medicina, y el intervalo de repeticidon

Si es usuario experto y desea tener una mayor informacion
seleccionara detalles.

Ingresar un
medicamento a la
lista de alarmas

Ingresar Entrar agregar Agregar nuevo
aplicacion medicamento medicamento

Menu del Selecc. Ingresar
teléfono Aplicacion contrasefia Ingresa nombre

Ingresa hora de

inicio

Ingresa intervalo

Cambiar un horario de un medicamento

El objetivo sera cambiar el horario de un medicamento

Métodos: ingresando a la pantalla donde esta la lista de
medicamentos con el icono de lista

Se ingresa a la lista, selecciona un medicamento de la lista, le da en
mMA&s opciones e introducira la contrasefa del usuario, cambiara con
manipulacion directa el horario del medicamento.

Si (el usuario no tiene privilegios) no podra hacer cambios de
horario pues necesitara una contrasefia.



Alarma de medicamento

Esta alarma sonara en el horario establecido con anterioridad por
un usuario y la alarma consistira en una alarma con sonido, Yy
vibracion asi como un mensaje claro y conciso en la pantalla donde
le informara al usuario que medicamentos tomar, si el usuario no
hace caso a estas alertas, estas se repetiran hasta que el usuario
confirme haber consumido sus medicamentos.

Esta alerta consta de una fotografia del medicamento que debe de
tomar el nombre, y la dosis, asi como una descripcion.

Ver medicamentos ya tomados

Tendra un apartado en donde se mostrara los medicamentos ya
tomados con significados de color, un verde de que ya fueron
ingeridos y un negro de que aun no se han ingerido en el dia o falta
gue se ingieran.

Configurar el software
La aplicacion tendra la opcion de configurar el sistema.
Objetivo Configurar la aplicacion:

Método: ingresar a la aplicacion y escoger el icono de configurar,
una vez ingresada la contrasefa solo se ingresa a las ventanas
para configurar contrasefia y niumero de alertas;

Si (no ingresa contrasefia) el usuario no podra configurar el sistema.



DECISIONES DE DISENO

Decisiones de
Diseno

El texto del
mensaje de
alerta sera claro
y exacto.

La alerta
también
constara con
sonido.

La alerta contara
con vibracion.

Ventanas de

alerta.

lcono

Mena  principal
con cuatro
opciones.

Botones check a
la derecha.

Justificacion

No solo

debemos poner la

informacion por medio de

colores.

Evitar la sobrecarga de la
memoria.

Puede que el usuario
tenga vision reducida.

En caso de que el usuario
no tenga la posibilidad de
oir y/o ver.

Es preferible que la alerta
se muestre en una ventana
aparte horizontal pues es
mas estatico.

La gran

mayoria ha tenido

experiencias con pastillas,

0 algun

medicamento por

lo que se reconoceria
inmediatamente.

Evitar el uso excesivo de
texto e iconos.

La mayoria de usuarios

estan

acostumbrados a

este disefo.

Referencia

Reglas para
personas con
daltonismo.

Disefo universal.
Aplicaciones de
voz, ojos libre.

Utilizacion de
diferentes canales
para el acceso a la
informacion.
Formatos:
Horizontales.

Imagenes
iconicas:
Basandose en
convenciones

sociales.
Simplicidad.

Estandares.

Visualizacion de la
informacion.



Fondo blanco
con letras de
color oscuro.

Uso de pocos
colores.

Boton de mend
siempre visible

Utilizar palabras
conocidas

Voz sintética en

los menus
Mantener los
mismo colores

entre ventanas

Mensajes cortos
e iconos simples

Alerta mostrara
la imagen del
medicamento

No colocar
botones de
aceptar en color

Para que tome en cuenta
todas las formas.

No sobrecargar la memoria
del usuario con
demasiados colores.

El usuario debe poder ver
el botébn de regreso al
menu, ademas de darle
libertad al usuario

El usuario debe entender
siempre que es lo que
hace con los titulos de los
iconos

Los usuarios pueden tener
visibilidad disminuida

Interfaz consistente

Mantener una estética en
la interfaz y comprensible

Las imagenes dan mas
informacion con  poca
interaccion

El usuario puede
equivocarse en una

decision por este color

Alto contraste.

Simplicidad:
Preferible usar
5+2 colores.
Heuristica de
libertad
Heuristica de
lenguaje de los
usuarios

Disefno universal

Principios de

Mandel

Disefo
minimalista ,
heuristica

Medios
audiovisuales

Significado del

color



Manejar la Es mas facil e intuitiva la Dispositivos de
pantalla tactil manipulacion con este interaccion
dispositivo, solo opciones.

DESCRIPCION DEL DISENO

El hardware utilizado para el prototipo es dispositivo movil que
cuenta con micréfono, teclado, y bocinas asi como un motor que
servira como el vibrador de la alerta. Estos dispositivos de hardware
los contiene cualquier celular es por esto que la aplicacidon se puede
ejecutar en todos los celulares excepto en aquellos sin interfaz
grafica a color y displays menores a 1 pulgada. También en ipods y
palms, asi como tablets, y cualquier gadget con una pantalla y un
método de entrada ya sea por voz, por teclado o una pantalla tactil.
El desempefio de las tareas por ser simples no requerira de
procesadores mayores a un Nokia 5220. La descripcion de software,
en celulares normales solo requerira plataforma en java y sme 2.0,
en Android y también iOS.

La aplicaciébn consiste en un menu con cuatro iconos los
cuales representan las tareas principales para el manejo de las
alarmas que son, AGREGAR, LISTA DE MEDICAMENTOS,
CONFIGURACION, AYUDA, en agregar esta la opcion de agregar
medicamentos a las listas de alarmas en donde se agrega un
nombre, y una hora en que se empieza a tomar, asi como el
intervalo en que se debe tomar el medicamento también tiene la
opcidn de agregar detalles al medicamento aparte de la dosis que
debe de tomar y una caracteristica de los contenedores del
medicamento.

En casos donde el dispositivo cuente con camara sera posible
tomar una fotografia del medicamento y de la caja, frasco, o
ampolleta de el medicamento, en la opcion de agregar también
tiene el modo de administracion. En la opcion de lista de
medicamentos se mostraran los nombres de los medicamentos en
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las listas de alarmas y un botén check que muestra si es que ya se
tomaron esos medicamentos, esta ventana es en al que los
usuarios normales pueden acezar sin necesidad de contrasefa; la
opcion del menu principal configurar tiene una restriccion al entrar
pues si se configura la aplicacion por cualquier usuario puede que
se quiten opciones que alertan al usuario al momento de tomar sus
medicamentos, se configura la contrasefia de la aplicacion, el
numero de repeticiones después de la primera alarma, la intensidad
del volumen vy vibracién, asi como el modo de sintesis de voz
activarla o desactivarla.

La opcion de ayuda muestra la documentacién y ayuda para
el uso del producto aunque si la aplicacién es usable la ayuda no
sera tan necesaria, pero siguiendo la heuristica de ayuda al usuario
se mantuvo esta opcion.

DOCUMENTACION DEL PROTOTIPO
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DIARIO DEL PROYECTO

Seleccion de roles

En la seleccidon de roles el equipo no se podia poner de acuerdo
quien tenia que tomar que papel, pero al final decidimos cada quien
el papel que se nos daria mejor. Asi por las tareas que realizaba
cada actor decidimos los roles, yo como lider del equipo pues sentia
gue podia llevar a cabo una presentacion bien hecha ademas de
saber coordinar los trabajos de los demas integrantes.

Seleccidon de escenario

La seleccion del escenario fue a votacion y decidida por mi equipo.
Escogimos la venganza de Moctezuma por tener mas partes
aplicables a la realidad, ademas de que nos identificamos con
Andrew. Senti que esta parte fue dejada por los demas miembros
pues no pudieron pensar en una idea propia, asi que al fin
€escogimos uno propuesta por el Profesor.

Analisis de requisitos

Los analisis y lo necesario 0 para nuestra aplicacion fue hecha
desde el planteamiento del problema, aun asi en la aplicacion de
clase del brainstorming notamos que aun tenia huecos la aplicacion.
En esta parte todo el equipo contribuyo, y lo llevo acabo el que fue
elegido como Jefe de Analisis De Requisitos.
En cada una de las presentacion de brainstorming de los demas
equipos trate de mostrarle los errores en sus aplicaciones, al igual
gue me lo hicieron saber a nosotros.

Decision de disefo

Yo aporte justificaciones del por que tenian que tener ciertos
colores la aplicacion basandome en las diapositivas de clase y las
heuristicas. El hecho de tener justificaciones las decisiones hacian
que fueran directo a la presentacion. Todos aportamos muchas
decisiones.
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Prototipado

El prototipado lo llevo a cabo nuestro técnico en disefio Leonardo,
me parecio muy bien su interfaz y el como sigui6 las decisiones de
nuestro diseflo, me base en este prototipo al momento de pasar un
prototipo a la computadora con edicién de imagenes en donde igual
me ayudaron Maximino y Leonardo, lo dificil fue encontrar aquellas
imagenes e iconos gque se basaran en el disefio que queriamos.

Presentacion

Esta fue mi parte principal en el proyecto, obtuve las notas de el
brainstorming ademas de las decisiones de disefio y el prototipo
gue creamos con ayuda de edicion de imagenes, en esta presente
el disefilo de nuestra aplicacion e implemente un pequeia
simulacion de como se comportaba con la navegacion de la
aplicacion y como es que un usuario puede controlar la aplicacion,
asi como ejemplificar la manera en que un usuario era alertado o
como era mostrada la imagen de el medicamento.

CONCLUSIONES

En el trabajo en equipo es esencial la organizacion asi como la
disciplina pues cuando estas no estan los trabajos se convierten en
objetivos dificiles, esto es por una diferencia de intereses e ideas de
las personas pero esto hace una amplia gama de opciones en las
aportaciones de cada persona.

En el disefio de los prototipos siempre es necesario tener en mente
al usuario pues en el momento en que encuentras un problema en
tu dispositivo por no tomar a un cierto usuario se tiene que crear un
nuevo prototipo que no excluya a ese usuario encontrado lo que
implica perdida de tiempo y fuerzas.

Un prototipo aunque sea barato da una idea de como se comporta
un sistema que se ha tenido en teoria y muestra los errores de este
sistema asi como en donde es necesario reforzarlos.
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Es necesario tener bases vy justificaciones en el momento de decidir
partes del prototipo.

Los trabajos realizados en equipo son mas faciles de llevar a cabo
gue los individuales.

La usabilidad es una herramienta poderosa y necesaria a la hora de
crear interfaces interactivas, crear y pensar aplicaciones.

La mejor manera de crear prototipos es ayudandose de las
tecnologias, asi como de simulaciones que se pueden crear
facilmente con hipervinculos que simulen una interfaz.
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