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REPORTE PAP

Presentacion Institucional de los Proyectos de Aplicacion Profesional

Los Proyectos de Aplicacion Profesional (PAP) son experiencias socio-profesionales de los
alumnos que desde el curriculo de su formacion universitaria, enfrentan retos, resuelven
problemas o innovan una necesidad socio-técnica del entorno, en vinculacion (colaboracion)
(co-participacién) con grupos, instituciones, organizaciones 0 comunidades, en escenarios

reales donde comparten saberes.

El PAP, como espacio curricular de formacion vinculada, ha logrado integrar el Servicio
Social (acorde con las Orientaciones Fundamentales del ITESO), los requisitos de dar cuenta
de los saberes y del saber aplicar los mismos al culminar la formacion profesional (Opcion
Terminal), mediante la realizacion de proyectos profesionales de cara a las necesidades y

retos del entorno (Aplicacion Profesional).

ElI PAP es un proceso acotado en el tiempo en que los estudiantes, los beneficiarios externos
y los profesores se asocian colaborativamente y en red, en un proyecto, e incursionan en un
mundo social, como actores que enfrentan verdaderos problemas y desafios traducibles en
demandas pertinentes y socialmente relevantes. Frente a éstas transfieren experiencia de sus
saberes profesionales y demuestran que saben hacer, innovar, co-crear o transformar en

distintos campos sociales.

El PAP trata de sembrar en los estudiantes una disposicion permanente de encargarse de la
realidad con una actitud comprometida y ética frente a las disimetrias sociales. En otras

palabras, se trata del reto de “saber y aprender a transformar”.



El Reporte PAP consta de tres componentes:

El primer componente refiere al ciclo participativo del PAP, en donde se documentan las
diferentes fases del proyecto y las actividades que tuvieron lugar durante el desarrollo de este

y la valoracién de las incidencias en el entorno.
El segundo componente presenta los productos elaborados de acuerdo con su tipologia.

El tercer componente es la reflexion critica y ética de la experiencia, el reconocimiento de
las competencias y los aprendizajes profesionales que el estudiante desarroll6 en el transcurso

de su labor.



Resumen

El PAP 3HO1 Micro y Pequefias Empresas de Alta Tecnologia, propone para los alumnos
una experiencia de trabajo real inversivo con empresas relacionadas con el Parque
Tecnoldgico de ITESO que tienen un enfoque tecnoldgico. Se pretende que al alumno
colabore con el equipo de trabajo oficial de la empresa asignada para realizar un proyecto de
su area de interés y que también se encuentre dentro de la lista de actividades que se
desempefian en dicha empresa. A lo largo del semestre, el alumno trabaja a la par con la
empresa y con el profesorado encargado del PAP. Con ellos se aprenden aspectos relevantes
para el trabajo profesional como la administracion de proyectos, dilemas éticos y morales,
margen legal, etc. Este acompafiamiento sirve al alumno para desempefarse de mejor forma
en el trabajo con la empresa asi como tener un seguimiento constante en la elaboracion de su
reporte de aprendizaje. En mi caso personal, el PAP 3H01 cursado en otofio del 2022, seria
mi primer PAP, por lo que no tengo una experiencia previa para realizar una referencia o
comparativa con otros PAP. Me limito a definirlo como una experiencia muy valiosa para mi
desarrollo profesional, logrando crear completamente por mi cuenta toda la identidad visual,
el disefio de interfaces y la investigacion previa necesaria sobre UX y Ul para la elaboracion

de una aplicacion movil con la necesidad de ser escalable y adaptable en su programacion.

1. Ciclo participativo del Proyecto de Aplicacion Profesional

ElI PAP es una experiencia de aprendizaje y de contribucién social integrada por estudiantes,
profesores, actores sociales y responsables de las organizaciones, que de manera colaborativa
construir sus conocimientos para dar respuestas a problematicas de un contexto especifico y
en un tiempo delimitado. Por tanto, la experiencia PAP supone un proceso en légica de

proyecto, asi como de un estilo de trabajo participativo y reciproco entre los involucrados.

Todo el registro que se visualiza en este reporte, habla sobre mi experiencia como participe
del proyecto de solucién integra mévil para Nutricia trabajando con elementos del laboratorio
de aplicaciones moviles (Ulab), mientras aprendia en sesiones de PAP sobre manejo de
proyectos, entornos de trabajo personales y otras formas de asegurar eficiencia en el

desarrollo profesional aplicables a un ejemplo real.



La primera semana en el PAP fue una introduccion formal a la dinamica de trabajo y al
contexto que lo rodea como el nacimiento del propio PAP y las ramas que lo conforman. Una
sesion fue dirigida por la maestra Beatriz Rodriguez junto a Celia Ortiz y a partir de la
segunda, las sesiones fueron impartidas por Alejandro Vigna hasta terminar el primer

médulo.

Este primer modulo de actividades en el PAP es el Taller de Administracion de Proyectos
(TAP) con la metodologia Project Management por resultados, desarrollada por el Banco
Interamericano de Desarrollo (PM4R), que conformaron las primeras 3-4 semanas del
semestre. En él se trabajan diferentes herramientas necesarias para planificar el desarrollo
ideal de trabajo en el proyecto planteado. El enunciado de trabajo propone establecer el
contexto conocido por el alumno acerca del proyecto venidero. No es una conclusion que
abarque todo el plan de trabajo sino un supuesto que forma el alumno por medio de una breve
contextualizacion tanto de los maestros como de la organizacion asignada. A partir de ese
supuesto, se elabord un acta de constitucion del proyecto la cual fue revisada y corregida por
el supervisor directo dentro de la empresa. Para este punto hubo platicas previas sobre el
trabajo a realizar en el ciclo escolar. Posterior a esto, fueron elaboradas varias matrices que
ayudan a tener claridad de los elementos que integran el proyecto y ellas son: (de interesados,
de riesgos, de comunicaciones, de resultados), una estructura desglosada del trabajo (EDT)

y un cronograma con diagrama de Gantt.

En mi caso, como en el de mis comparieros, la dindmica solia ser sobre trabajo dentro de
tiempo de clase y entregas que permitian trabajar después en casa. La asistencia al trabajar
directamente en el salén era directa aunque no fue comin que existieran dudas ya que antes
de recibir la indicacién del trabajo, tuvimos una sesién de 1 hora aproximadamente de

contextualizacién o introduccién para cada tema.

A la par del primer modulo, el trabajo con la empresa también evoluciond. Se establecio el
primer segmento de trabajo que seria el disefio de identidad de la aplicacion y el segundo que

seria la experiencia de usuario. Estos, fueron completando conforme entregaba trabajos



designados por el equipo encargado dentro del entorno de trabajo asi como la coordinadora

del mismo.

1.1. Entendimiento del ambito y del contexto

El proyecto se encuentra en la agrupacion de proyectos/empresas que conforman el PAP
Micro y pequefias empresas de alta tecnologia. El cual esta dentro del Centro para la Gestion
de la Innovacion y la Tecnologia (CEGINT) (Mypes) que promueve el desarrollo de
tecnologia en Jalisco y el pais, con sede en el Parque Tecnoldgico de la Universidad ITESO.
Este departamento nacio por la necesidad social de colaborar con las pequefias empresas para
ser compatibles con los procesos de las grandes. ITESO fundé entonces un departamento de
asistencia a este tipo de empresas como una inversién social. EI PAP propone un servicio de
guia en experiencia profesional a alumnos que deseen desarrollar habilidades practicas y

técnicas en el medio del desarrollo de tecnologias con empresas reales.



Este departamento es alimentado por la colaboracion de varias empresas dentro de las
instalaciones del Parque Tecnoldgico de ITESO con distintos enfoques al desarrollo de
tecnologia. Una de ellas es Ulab, el laboratorio de aplicaciones moviles, que es justo la

empresa donde desempefié mi trabajo en el PAP.

El Ulab, al momento de mi llegada, tenia en puerta un proyecto con la clinica de nutricion en
ITESO llamada Nutricia que pertenece al Departamento de Psicologia Educacion y Salud.

El requerimiento era crear una aplicacion movil para administrar pacientes, citas,
alimentacion guiada y otros aspectos de la infraestructura en sus procesos internos y que

posteriormente, pueda ser escalada a una aplicacién web para su administracion.

Al entrar como disefiador, se me asignoé este proyecto en un estado completamente inicial por
lo que no tendria ninguna referencia o base de trabajo. Mi labor en todo el semestre, seria
crear todos los aspectos de disefio que se necesitan para usarse como base en la programacion

de estas aplicaciones.

1.2. Caracterizacion de la organizacion

El Ulab se conformd cuando la empresa finlandesa Nokia de fabricacion y desarrollo de
comunicacion movil, llego al Parque Tecnoldgico esperando desarrollar una interfaz para sus
sistemas operativos. El laboratorio prosper6 como elemento vital en el mantenimiento y
desarrollo de soluciones mdviles y web tanto para las empresas dentro del Parque

Tecnologico como para la propia universidad ITESO.

El Ulab pretende fomentar el desarrollo tecnoldgico en plataformas moviles, facilitar el
acceso a un segmento de mercado movil, estimular el crecimiento del ecosistema de

desarrolladores, mejorar la oferta académica de la universidad, formar especialistas en



tecnologias maviles, vincular proyectos de investigacion que contribuyan al bienestar social
(Educacién, medio ambiente, salud, medios de subsistencia) y generar emprendedores en el
sector tecnolégico. Todo esto ofreciendo servicios de desarrollo web y movil como
aplicaciones, landing pages, programas, etc.

El Ulab estd conformada por un grupo de especialistas necesarios en el desarrollo de
interfaces. En el area de coordinacién estd al mando la Mtra. Norma Villanueva, que se
encarga de crear los requerimientos de trabajo en juntas con clientes y todo lo que conlleva
esta organizacion. También estd Luis Gutiérrez como administrador de proyectos que se
encarga de asistir a Norma con las estructuras de las juntas, los encargos, los procesos y los
resultados. En el &rea de programacion hay aproximadamente 4 personas (Benjamin, Mario,
Oscar y Alex) cuya labor es programar las interfaces requeridas y son basicamente el cuerpo
vital de la empresa. El area de disefio esta dirigida por Francisco Aguilar, encargandose de
todo aspecto visual de los programas asi como algunas caracteristicas de funcionalidad y
experiencia del usuario. Por ultimo en el departamento de electronica, Héctor resuelve
necesidades fisicas programables para la implementacion en la solucion completa a

empresas.

Al ser el departamento de desarrollo de aplicaciones moviles del ITESO, el Ulab le propone
a otra seccion de la universidad una solucién de este tipo para protagonizar la infraestructura
practica y técnica de sus procesos de trabajo y fui yo el disefiador encargado de hacer la
maquetacion de la interfaz en cuestion de aspectos visuales y funcionales, asi como la
fabricacion de la comunicacion algoritmica de un Chat Bot o asistente virtual para la
aplicacion. El area de la universidad que recibi6 esta solucion fue Nutricia, que es Una clinica
de nutricion en ITESO para consultas de alimentacion principalmente a la comunidad de la
universidad y da asilo profesional a algunos alumnos de la carrera de nutricion con el objetivo

de que adquieran experiencia profesional.

Toda participacion de mi parte en el proyecto, fue Unicamente la parte visual y no tendra
funcion real. Yo no programé mis propuestas, pero planteé junto con el equipo de trabajo,

todos los lineamientos visuales y funcionales que los programadores deben de seguir cuando



se fabrique el codigo real. Todo esto se realizé por medio de programas como ilustrador,
photoshop y adobe XD.

1.3. Identificacion de las problematicas

a. Se requiri6 una identidad visual y de contenido para ser aplicada a una solucién
integra movil que sea una extension de la clinica Nutricia asi como de la propia
Universidad ITESO.

b. Se requirid una aplicacion moévil para que los consultantes de Nutricia puedan
administrar su atencién de forma personalizada y eficiente. El usuario debe poder
agendar citas, realizar pagos y registrar informacion personal sobre su desarrollo de
nutricion. En una idea a futuro, el usuario también debera poder visualizar una lista
de alimentacion que se adapte a los planteamientos nutricionales del profesionista en
la clinica.



c. Serequiere un Chat Bot o asistente virtual que proporcione atencidn especializada las
24 horas del dia a los usuarios de la aplicacion movil. Este asistente debe sobrellevar
una conversacion organica y empética con los usuarios que satisfaga sus dudas sobre
su servicio de nutricion en la Cinica Nutricia. Idealmente, el Chat Bot debe poder
realizar por el usuario, todo lo que él mismo deberia poder realizar en la aplicacion e
incluso mas.

1.4. Planeacion de alternativa(s)

Disefiar una identidad basada tanto en el logotipo de la clinica como en la identidad
visual de la universidad. Se usaron los elementos de linea del logotipo y los colores
azules de la identidad usando como contraste un azul oscuro para desconectar un poco

la aplicacion con el contenido universitario a algo mas actualizado.

Disefiar una aplicacion con 4 secciones basicas (Perfil, servicios, calendario y pagos).
En perfil se visualiza informacion del usuario, una linea de progresos personales y
notificaciones de las otras tres secciones. En servicios se visualiza el tipo de atencion

al que se esta inscrito, en calendario se agendan citas y se visualiza disponibilidad y
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en pagos se visualizan citas pasadas y programadas, asi como el estado de los pagos
de cada una. No es posible crear un apartado de pago en linea por cuestiones legales-
técnicas de ITESO, por lo que se propondria que la seccién de pagos sea solo un
registro de estos que se actualice en la aplicacion administrativa segun como se
realicen los pagos de forma presencial. Se propone también que la aplicacion movil
proyecte pantallas con informacion limitada en cada una que le permita al usuario
tener acceso a todo el contenido de la aplicacion con una serie de clicks sin tener que

dar scroll.

Disefiar un algoritmo de conversacion para un asistente virtual (Chat Bot) que esté
alimentado por un lenguaje semi-casual, que se perciba organico, empatico e intuitivo
con las necesidades del consultante. Este asistente debe mostrar una apariencia
impersonal para evitar que se le adjudique un valor humano y siempre se perciba
como un programa de ayuda inteligente. Este Chat Bot debe comprender todos los
usos de la aplicacion movil para poder asistir en todos los aspectos de esta e incluso
méas como aspectos de ubicacion, informacion y entidades relacionadas dentro de la
comunidad ITESO.

Disefiar una solucion integra mévil para facilitar los procesos internos en la infraestructura
de trabajo en la clinica Nutricia asi como crear una relacion y comunicacion eficiente de
registro y seguimiento con sus pacientes. Esta solucion debe de ser capaz de:

e Dar de alta de pacientes

e Crear registro de expediente electronico del paciente

e Crear bitacora de consultas

e Dar seguimiento del paciente

e Crear reportes estadisticos

e Dar asistencia virtual las 24hrs por medio del Chat Bot



Entregar un prototipo completo y legible que pueda satisfacer todas las partes del objetivo,
(Dar de alta pacientes, crear registro de expediente, etc.). Esto por medio de una pre

visualizacion creada con el software de Adobe XD.



El acta aprobada por coordinacién de Ulab, menciona que el desarrollo del proyecto se
trabajo en conjunto con la coordinacion de Nutricia y el equipo del laboratorio, generando
una dindmica de indagacion, resultados, retroalimentacion y correcciones por medio de

juntas semanales con cliente.

El directorio de supervision estuvo encabezado por la coordinadora del Ulab, Norma, y
siendo asistida por la coordinacion de Nutricia. Por lo tanto, cualquier sugerencia de cambio
se tuvo que presentar primero a Norma y ella lo planted al equipo. Entonces el equipo de

trabajo propuso un boceto de solucién en grupo. En caso de que Norma no pudiera cumplir
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consu tarea, hay tres personas en el equipo de trabajo que también pudieron tomar decisiones.
Empezando por Luis el administrador de proyectos, seguido por Francisco el disefiador y por

ultimo Benjamin el programador.

La matriz de comunicacion es una herramienta de gestion para tener registro de los mensajes
que a lo largo del proyecto se van a emitir a personas en especifico. Se usa como una

estrategia para enfocar los recursos del proyecto en comunicacion.

En todo el proyecto, hay 4 mensajes que se tuvieron que transmitir: La identidad visual, la
experiencia de usuario, el disefio de interfaz y el disefio del Chat Bot. La identidad visual es
el esquema de disefio para el desarrollo de las interfaces y se tuvo que comunicar para que

todo el equipo de trabajo tenga presente los lineamientos visuales en momento de programar,
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por lo que el destinatario es el equipo de trabajo de Ulab. Se comunicé de mi parte por medio
de correo institucional o chat privado de forma Unica desde el momento de su primera

liberacién.

La experiencia de usuario es la maqueta de interaccion ideal, disefiada para la interfaz y se
tuvo que comunicar para que los interesados tengan presente la experiencia completa que se
debe considerar a la hora de planificar y desarrollar un producto de esta indole. El destinatario
fue tanto el equipo de trabajo de Ulab como la coordinacién de Nutricia y recibieron el
mensaje de parte de la Mtra. Norma Villanueva por medio del correo institucional en una

Unica ocasion.

El disefio de interfaz es el algoritmo de uso para la aplicacion y se tuvo que comunicar para
que el equipo de programacidn tenga una referencia practica y técnica de como desarrollar el
codigo para la aplicacion por lo tanto el destinatario fue el equipo de programacion de Ulab.
Se comunicé de mi parte por correo institucional de forma bimestral desde el momento de su

primera liberacion.

El disefio del Chat Bot es el algoritmo de uso para el asistente virtual y se tuvo que comunicar
para que el equipo de programacion tenga una referencia practica y técnica de cdmo
desarrollar el codigo para el Chat Bot por lo tanto el destinatario fue el equipo de
programacion de Ulab. Se comunic6 de mi parte por correo institucional semanalmente desde

el momento de su primera liberacion.

El desglose detallado del trabajo empieza por la directriz primaria: Disefiar una interfaz
virtual para controlar los procesos e infraestructura de la clinica. De esta salen 4
ramificaciones que anteriormente ya exploramos: Identidad visual, experiencia de usuario,

interfaz y Chat Bot.
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Dentro del disefio de identidad tuvimos 3 hitos importantes: Logotipo, moodboard y analisis
de competencia. Del moodboard tuvimos varias actividades como resultados, incluyendo el

branding y el manual de identidad.

En la experiencia de usuario solo tuvimos la maquetacion. Esto es asi ya que toda la
estructuracion de la experiencia pertenece a un solo proceso que combina investigacion de
mercado y usuario, analisis de demanda, usuario ideal y propuestas de experiencia.

El disefio de interfaz se dividi6 en 2 partes que se generan a la par pero se manifiestan como
2 entregas individuales. Una es la interfaz movil y la otra es la web, la cual se estard
realizando en un proximo proyecto. La diferencia comprende la distribucion de elementos en
pantalla asi como las proporciones del mismo. Es posible fabricarlos en esta forma por medio
de una caracteristica de los programas de disefio de interfaz llamada "Disefio responsivo
automatico”, una propiedad de las herramientas de disefio que intuitivamente ajusta el tamafio

del disefio segun las pantallas de visualizacion, ya sea celular, tableta o computadora.

El Chat Bot, al ser por si solo un proyecto aparte 0 mas bien, un proyecto que requiere de un
desarrollo individual por fuera del resto de la interfaz, tiene como ramificaciones de
actividades el disefio de identidad visual, la experiencia de usuario y la interfaz de su

algoritmo de comunicacion.

En todo el desarrollo del proyecto planteado, se supuso que existian 4 riesgos principales
que podrian retrasar la entrega del proyecto en media o gran escala. Es importante haberlos
tenido presentes asi como la estrategia de respuesta para ejecutar en caso de que se

manifiesten.
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Primero estuvo el riesgo de experiencia laboral por falta de conocimiento profesional en el
disefio de experiencia del usuario. Ignorar ciertas caracteristicas técnicas y practicas para la
experiencia que se desea generar, puede provocar un rechazo del usuario al producto y por
lo tanto tendriamos que regresar a maquetarla. Por su impacto y probabilidad, es un riesgo
de nivel medio. La estrategia de respuesta en caso de que surja fue proponer maltiples
exposiciones a prospectos de usuario en distintas fases del proceso para recabar
retroalimentacion de la experiencia y su responsable fue el disefiador del Ulab.

Estuvo el disefio de la interfaz como riesgo técnico, por las posibles limitantes que se pueda
encontrar el equipo de programacion en generar un cédigo sobre mi propuesta de disefio
original. El proyecto pudo necesitar ser redisefiado o corregido una vez de ser aceptado lo
que retrasaria enormemente la finalizacion del mismo. Por su impacto y probabilidad, su
nivel fue alto. La estrategia de respuesta en caso de que surja fue entablar una
comunicacion efectiva con el equipo de programacién para considerar las limitaciones de

disefio y confirmar que es realizable.

El disefio del Chat Bot fue igual un riesgo técnico por la mismas razones que el disefio de la
interfaz, pero este, al ser un proyecto individual como lo mencionamos anteriormente,
también pudo ser considerado un riesgo diferente, siendo que pudo pasar uno y el otro no,
los dos a la vez 0 ninguno. Por su impacto y probabilidad, su nivel fue alto. La estrategia de
respuesta en caso de que surja fue entablar una comunicacion efectiva con el equipo de
programacion para considerar las limitaciones de programacién y confirmar que es

realizable.

Por altimo, nuevamente del Chat Bot, existio un riesgo de experiencia por la falta de
trabajos practicos o profesionales de mi parte sobre este producto. Ignorar ciertas
caracteristicas técnicas y practicas para la experiencia y funcionamiento que se desea lograr
puede generar un rechazo del usuario al producto o solo al servicio de asistencia virtual. Por

su impacto y probabilidad, es un riesgo de nivel medio. La estrategia de respuesta en caso
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de que surja fue proponer maltiples exposiciones a prospectos de usuario en distintas fases

del proceso para recabar retroalimentacion de la experiencia.

1.5. Desarrollo de la propuesta de mejora

A partir de todos los lineamientos ya registrados en este reporte, se fueron proponiendo
distintas actividades al proyecto. Después de cada sesion de retroalimentacidn, el

especialista en disefio y la coordinadora del Ulab me mencionaban si deseaban alguna clase
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de correccion y de qué forma la querrian. En general casi no se presento esta situacion
donde la entrega requiriera de grandes cambios. En adelante presento los entregables en

forma cronoldgica de su presentacion final.

Primero se realiz6 un estudio de imagen y se generd una propuesta de identidad visual para
la marca de la aplicacién, tomando en cuenta los requerimientos y valores que esta
pretendia transmitir. Esto fue antes de saber que la clinica Nutricia ya tenia una identidad y
por lo tanto este disefio de logotipo no se utilizaria. El nuevo disefio debia de estar
completamente limitado a los aspectos visuales de esta, la cual esta inspirada directamente
de la identidad de la universidad ITESO. A un lado también vemos un moodboard donde se
fabrica un supuesto visual de como se deben de presentar los elementos de la aplicacion ya

sea imagenes, colores, iconos, texturas, etc.

NUTRICIA

También se fabrico un analisis de competencia o “Benchmarking” para indagar sobre
referencias reales de proyectos realizados asi como su impacto en los usuarios o nuestro

mercado meta.
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Cerrando por un momento la parte de identidad visual, empezamos a tocar el terreno de la

experiencia de usuario, y con la investigacion previa que se realizé sobre el mercado, se
realizaron supuestos de usuarios con sus puntos de vista asi como la activacion para el

usuario ideal de la aplicacion.
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swumc MVP

Se continu6 con un storyboard a forma de comic que relata un supuesto de introduccion del
usuario a la aplicacion por medio de recomendacion, asi como de su interaccion con la app

una vez siendo usuario activo en ella.

numicia STORYBOARD

B TR %
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Por ultimo, antes del desarrollo del producto final, se realizé un boceto de interaccion de
pantallas o “wire freames”. Esto es un primer acercamiento al disefio de interfaz al planificar
cédmo es que el usuario va a interactuar con la aplicacion de principio a fin. EI boceto, como
ya es comln, muestra una apariencia simple para Unicamente centrarse en el contenido
esencial de los elementos mas que en los complementos visuales. Claramente, al ser un
boceto, nada de lo que presentado aqui es final, por lo que el producto final se puede ver
bastante distinto a lo proyectado en este escenario aunque no debe alejarse demasiado.
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(Esquema de interaccion para registrar informacion y cuenta para usuarios nuevos.)
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(Esquema de interaccidn para proyectar y ofrecer al usuario los servicios con costo que
tiene la aplicacion en relacién con la clinica Nutricia.)
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T L Lrgaribatadec Ao 2073
b || |

S 2923

o= @ gazuamng =
TR [o B PER P
sl & N :==c IR pomeen
|
® O— O O] P i~ e
i G - i e o T
P <
Segunda Cita en Adelante [ ,
Dager Lsnmat Aot dio 2033
Ores B vess Blnas [ = = B =
bebo 2023 e ” S ... S e
— s Jea st
HSSOun ol esratrag Lata o Bipman B v o b e 2o
o st gt 3 - [e—p——
pEufsonn e iy o e aaficus ol o o
Auko 2023 Subitingiry o e
M 1) Al
——— [ o] e
E— — = s
. 0 ey - 020
m
= — (9 oo |
O 0 ® 0O 0 ® e -

(Esquema de interaccion para visualizar el calendario de disponibilidad para agendar citas
en multiples modalidades y registrar fechas de interés, no disponibles en caso de su
liberacion.)
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(Esquema de interaccidn de proyeccion y dinamica de notificaciones fuera y dentro de la
aplicacion.)
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1.6. Valoracion de productos, resultados e impactos

Llegando ya al final del proyecto, ya se pudieron identificar los claros intereses que tanto el
laboratorio como Nutricia tenian invertidos en el mismo y cdmo es que mi trabajo llega a
satisfacer estos mismos. La aplicacion de Nutricia, simboliza una evolucion en sus procesos
de desarrollo y administracion, asi como de relacion con sus clientes. Por otro lado, para el
laboratorio, la aplicacion representa un fortalecimiento del vinculo que hay entre los
departamentos internos al ITESO vy ellos, para tener mayor relevancia en su contexto laboral

que justamente esta financiado por la propia institucion.

Mientras desarrollé la investigacién de campo para realizar el proyecto, descubri una serie
de requerimientos escondidos que el cliente quiza no estaba consiente de tener. En un
principio tuvimos muchas juntas con cliente para encontrar una lista especifica de
lineamientos de trabajo sobre los aspectos que la aplicacion debia de tener segun las aparentes
necesidades que el cliente nos comentaba tener. Pero en esta investigacion, logré encontrar
por medio de la observacion y analisis, necesidades que el cliente no habia percibido y no se
habia cuestionado y simplemente habia aceptado dentro de su entorno de trabajo. EI descubrir
y proponer soluciones a estas necesidades por medio de la aplicacion, significO un cambio
relevante en su dindmica de trabajo y consideracion frente a las necesidades no solo de ellos,

sino de sus clientes.

Para poner un ejemplo, en la investigacion de campo descubri algo sobre las prioridades de
los clientes al programar una cita en la clinica. Normalmente, Nutricia te ofrece un calendario
de horarios disponibles para agendar, y puedes elegir entre todo ellos, pero al llegar a tu cita,
el nutriélogo que te atiende puede ser cualquiera que esté disponible. No importa si es tu
segunda o sexta cita, te puede atender cualquiera de los nutri6logos que estén disponibles y
no hay un sentido de familiaridad o personalidad con el servicio especializado. Al indagar en
este aspecto, descubri que la clinica realizaba esto, pensando que el cliente siempre iba a
priorizar la disponibilidad abierta de la agenda, antes que la atencion un nutri6logo
especifico, pero no se tomd en cuenta la opinion real del cliente. Entrevistando a unos
cuantos, me di cuenta de que el cliente puede llegar a priorizar la atencién personalizada con

un solo nutridlogo durante todas sus citas antes de tener una disponibilidad de horarios mas
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amplia. La revelacion de este dato, nos dio una pauta, no solo a los involucrados en el
proyecto del laboratorio, sino también a los elementos de administracion de la clinica para

repensar como llevaran las dindmicas de disponibilidad de horarios en adelante.

Por el lado del laboratorio Ulab, me encontré con un particular interés con la relacion que
este tenia con otros departamentos del ITESO. Al ser Nutricia, un servicio activo de esta
institucion, la direccién del laboratorio fabricaba situacion continuas de relacion y atencién
especializada para proveer un ambiente de confianza y promover la percepcion de relevancia
por parte del laboratorio. Si tomamos en cuenta, que también el Ulab es un departamento de
ITESO, esta claro que una relacién ideal con otros departamentos llevaria a impactar
directamente con la impresion que tiene la institucion sobre el trabajo que realiza el
laboratorio y su importancia innegable no solo como su oferta de desarrollo externo de

tecnologia, sino como parte de la infraestructura interna de realizacion.

Desde el inicio del proyecto, se me hizo evidente el interés que tenian los elementos del
laboratorio en una parte en concreto del proyecto. EI Chat Bot, representaba para la directora
del Ulab, una novedad. Los asistentes virtuales, son herramientas muy poderosas y eficientes,
pero aun no son tan ampliamente usados en México como lo son en otras partes del mundo.
Esta seria de hecho, la primera vez que se incluye un elemento de este tipo en uno de los
proyectos del laboratorio. Es por esto que el Chat Bot que yo disefie, serd un elemento de
referencia para los proyectos proximos que tengan y también como sustento de la evolucién

tecnoldgica que pueden tener dentro.

Tampoco podemos dejar de lado las implicaciones sociales que el proyecto podria tener en
un futuro dentro de la comunidad de universitaria ITESO. La aplicacion estd hecha para
facilitar el acceso completo al servicio de nutricion de la clinica, y naturalmente, si algo es
mas facil, no resulta mas llamativo. Con esto podemos predecir que la cantidad de clientes
de Nutricia, crecera en los proximos afios, por lo tanto, habra una creciente de alumnos con
mejor habitos alimenticios y eventualmente creamos una comunidad no solo universitaria,
sino una ciudad con un mejor entendimiento de los balances nutricionales y mejor atencién

a su salud.
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2. Productos
2.1. Identidad y manual de identidad.

La primera entrega formal consistié en la elaboracion de todo el aspecto visual
basico para la fabricacién organizada del proyecto. Con toda la investigacién y
desarrollo pasado, se elabor6 un esquema de apariencia para todo el trabajo
entregable préximo. Junto a esto, se realizo todo el manual de uso de esta identidad

tanto en medios digitales como fisicos.

NUTRICIA

IUTRICIAITESO

Titulos-Encabezados

Los Basicos

Manual de Identidad
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La proxima y ultima entrega real para el cliente fue el producto final real del prototipo de la
aplicacion. Este fue un trabajo ejecutado durante varias semanas e incluso meses de trabajo
que se empez0 a realizar por medio de bocetos de wire frames y posteriormente plasmar estas
interacciones de pantallas en Adobe XD. Abajo encontraras un cédigo QR para probar el

prototipo de la aplicacién en un navegador web.
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3. Reflexion critica y ética de la experiencia

El RPAP tiene también como proposito documentar la reflexion sobre los aprendizajes en
sus multiples dimensiones, las implicaciones éticas y los aportes sociales del proyecto para

compartir una comprension critica y amplia de las problemaéticas en las que se intervino.

El enunciado propio del trabajo no nos propone una atencién particular de la ética o la moral.
No se maneja una narrativa filosofica ni psicoldgica al acercamiento del desarrollo del
proyecto. Pero esto no significa que no existan implicaciones éticas 0 morales dentro de
nuestro desempefio y resultados. Es cierto que el proyecto trata de un trabajo para una
organizacion privada y no funge con un propdésito enteramente social, por lo que sus tintes
éticos no son del todo tangibles o identificables. Hay que hacer un mayor trabajo de analisis
y en cierta forma, de prediccion y suposicion, para lograr entender el impacto ético que

nuestro trabajo tiene.

Recordemos la expectativa que tenemos de impactar directamente en una sociedad con
mejores habitos alimenticios. Esto generaria una disminucién en enfermedades y claro en la
baja produccion de comida chatarra con una fabricacion poco sustentable, gracias a la baja
de demanda de esta clase de productos. Estos dos aspectos clave, serian los principales
actores éticos ante la solucion propuesta por mi proyecto. Respondemos a una ética de
humanidad, al luchar contra la negligencia de la oferta de alimentos dafiinos para la salud y
para el medio ambiente. Promovemos la cocina con una gestion sustentable y natural,
evitando asi productos que en su fabricacion, liberan contaminantes al medio ambiente y

mantienen una infraestructura de injusticia laboral.

Evidentemente, nos proyectamos demasiado al futuro y expandimos a gran escala el impacto
que el trabajo pueda realizar. Claro que podriamos hablar antes de la promocion de la salud
y la alimentacidn dentro de la comunidad universitaria para prevenir enfermedades y de los
habitos de educacion nutricional para los jovenes del futuro, pero es un ejercicio necesario
para visualizar un objetivo limite y evaluar el ciclo de vida de nuestro producto, desde su
inicio hasta su fin de vida. Asi nos aseguramos de que en todo momento se considere un

desarrollo sustentable tanto para el ambiente como para la sociedad.
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3.1. Sensibilizacion ante las realidades

El trabajo comienza desde un punto indefinido. Me veo en la posicion de elegir entre una
variedad de proyectos que podria afectar directamente en el curriculo préctico para mi
portafolio de trabajo. La eleccion entre opciones se va a limitar al anélisis de beneficios pero
no solo para mi, sino también para el laboratorio. Debo encontrara el proyecto que pueda
resultar en la mayor evolucién de mi formacién profesional asi como en el registro de

relevancia del Ulab como parte de la lista de ofertas PAP de desarrollo de tecnologia.

Elegir el proyecto de Nutricia, significa que opto por dirigir mi proyecto de aplicacion
profesional a una inversion tecnolégica de novedad, que no solo proyectara el camino a mi
trascendencia laboral, sino que también marcara una pauta para el desarrollo de proyectos
del Ulab frente a la demanda de desarrolladores de interfaces. Por supuesto, mi compromiso
recae en comprender los requerimientos de trabajo y estar seguro de poder satisfacerlos con
los conocimientos y habilidades que tengo en este momento, asi como las que pueda aprender
en el camino. El proyecto de la aplicacion movil de Nutricia me concede la responsabilidad
de ejecutar trabajos de disefio de identidad, disefio de interfaz web y disefio de asistente

virtual, la apuesta real de tecnologia para el laboratorio.

Todo proyecto nuevo, requiere de una identidad, una esencia visual y de personalidad que
pueda crear un acercamiento a lo que llamamos “feeling”. Para la aplicacion realicé un disefio
de identidad muy centrado en lo que la clinica trataba y debia de comunicar pero me encontré
con una complicacion. En una junta con el cliente (La administracion de la clinica), se nos
informd que la identidad debia ser adaptada completamente de la identidad que ya se tenia
en la clinica, aunque esta sea en extremo simple y sin una atencion real por su promocion,
ademas de tener en consideracion el introducir la identidad visual de la institucion

universitaria. Claramente esto limitaba mucho mi trabajo, pero me puso en perspectiva para
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entender lo que normalmente viven los elementos creativos en el laboratorio de aplicaciones

méviles.

La labor principal en un disefio de interfaz es la maquetacion. El proceso de disefio empieza
por una investigacion a forma de entrevista con cliente donde se nos presenta los
requerimientos del resultado esperado frente a la solucion que proponemos. Se nos presentan
una serie de factores donde se pueden percibir problematicas con una necesidad latente de
solucion. Esto nos permite cambiar de perspectiva a la del usuario e incluso a la del usuario
del usuario. De este modo, podemos crear lineamientos efectivos e ideales de desarrollo para
la fabricacion de una solucién personalizada. Con esto como base, se realizan wire frames,
un boceto de secuencias de uso, donde se puede visualizar la dinamica de interaccion que
tendria un usuario con la aplicacion. Aqui se ven con figuras muy béasicas lo que serian las
pantallas, los botones y los vinculos entre ellos. Por supuesto que un disefiador realiza esta
labor desde una idea personal, pero el cliente no tiene un proceso mental como el nuestro,
por lo que puede llegar a confundirse facilmente si no tiene un contexto adecuado. Esto se
aprendio a la mala. Al presentar mi primer boceto de interfaz, el cliente se mostré algo
perdido con el resultado y en cierta forma perdido, al pensar que el boceto pretendia ser una
visualizacion final o acercada a lo que seria la aplicacion real. Claro, mi trabajo ahi esta tanto
en la empatia de entender los procesos mentales del cliente para ofrecer una presentacion que
priorice la comprension, pero también esta en la paciencia para escuchar las dudas y para

educar sobre lo ignorado.

La ultima fase del proyecto, recae en la realizacion de un prototipo funcional, que pueda
funcionar en medida como una aplicacion provisional para que el cliente tenga como
referencia del producto final que serd programado usando la maqueta base de este prototipo.
Incluso dentro de esta fase final, nos encontramos con dilemas a resolver. En un intento por
suponer por percepcion una necesidad oculta de la clinica, se termind produciendo un

cuestionamiento sobre la dindmica de trabajo que actualmente llevaban en la clinica. El
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dilema recaia en las prioridades del consultante de la clinica Nutricia. Se discutia si el
consultante podria priorizar la necesidad de una disponibilidad de horario mas amplia, antes
que una familiaridad con el profesional que imparte la cita. Por su experiencia, la
administracion de la clinica nos rechazo la idea de ofrecerle al usuario el poder priorizar la
preferencia de atencidn personalidad ya que se tendria que cambiar la dindmica de agenda
que manejaban en ese momento. Mi labor en ese momento fue liberar una breve encuesta de
indagacion para descubrir cual era la prioridad real del cliente de la clinica, todo esto debia
ser con respeto hacia la opinion profesional del cliente para intentar no dar un mensaje de

rechazo, menosprecio desconfianza.
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3.2. Aprendizajes logrados

Consultas practicas sobre disefio de interfaces en el software especializado de Adobe XD.
Apoyo técnico de parte del disefiador del laboratorio de aplicaciones, Ulab, sobre problemas
con el software de desarrollo principal (Adobe XD). Por medio de consultas recibi
informacién sobre esta herramienta que me deja aprendizajes técnicos sobre el disefio de

interfaces.

Juntas continuas con cliente para descubrir en conjunto los requerimientos reales del
proyecto. Gracias a mi participacion en las juntas semanales con el cliente (Nutricia), pude
experimentar como se realizan los trabajos de indagacion en un ambiente laboral profesional.
Esta es una herramienta muy util para el disefiador ya que el cliente muchas veces no sabe

realmente qué es lo que necesita. Conoce muy bien el problema, pero no conoce la solucion.

Inmersion en métodos de desarrollo de ingenieria en sistemas que priorizan otros aspectos
del proyecto. Al ser disefiador, durante la carrera, particularmente en ITESO, no es usual
colaborar con personas en el area de informatica o sistemas. Al estar en constante trabajo
acompafiado de esta clase de profesionistas tanto en las instalaciones del Ulab como fuera de
ellas, aprendi un contexto de trabajo muy importante, que me sirve para desempefiarme

mucho mejor en este entorno de trabajo, que pretendo sea en el que me desarrolle a futuro.
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4. Bibliografia y otros recursos

En la profesion del disefio, se requieren conceptos basicos para la educacion visual y
perceptual de elaboracion de productos humanos. Estos conceptos te acompafian durante toda
tu vida de formacion y ejecucion profesional, asi que también son requeridos para el disefio
de interfaces, rama del disefio que referenciaremos mas adelante. Como base fundamental,
es necesario entender la teoria del color y la forma de la Gestalt como elementos de
interpretacion global y de fabricacion de identidades.

Guerrero, R. & Dpto. de Informética Fac. Cs. Fisico-Mat. y Nat. Universidad Nacional De San Luis
Argentina. (2015). Teoria del color. Perio.Unlp. https://perio.unlp.edu.ar/catedras/iddi/wp-
content/uploads/sites/125/2020/04/Teoria-del-color-Dpto-de-Inform%C3%A1tica-Fac-Cs-Fisico-
Mat-y-Nat-Universidad-Nacional-de-San-Luis.pdf

G. Duero, D. (2003). La Gestalt como teoria de la percepcién y como epistemologia: aportes y desarrollos
(Facultad de Psicologia. Universidad Nacional de Cérdoba, Ed.). zonalibre.

http://psicologiamonserrat.zonalibre.org/Monserrat%20(Gestalt).pdf

En un punto mas avanzado de la formacion del disefio se debe tomar en consideracion
aspectos mas complejos de la elaboracién de la identidad. Entramos en el territorio de la
ergonomia. La ergonomia es un estudio aplicado de la relacion entre entorno y persona. Este
concepto comprende las mediciones cuantificables que corresponden a la existencia fisica y
psicoldgica del ser humano por medio de porcentajes y probabilidad. En el disefio de interfaz,
la ergonomia se adopta por las relaciones visuales. Aspectos de brillo, opacidad, contraste,
saturacion, enfoque, dimensiones y contenido, son algunos de los calificados por la

ergonomia visual.

Martinez Verdud, F. M. (2022). La investigacion en riesgos ergondmicos: Ergonomia Visual. Web.ua.

https://web.ua.es/es/gvc/documentos/docs/ergonomia-visual.pdf

Por altimo toca referenciar la rama del disefio de interfaz para aplicaciones web y movil,

comunmente conocido como UX y Ul. UX siendo el disefio de experiencia para usuarios
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https://perio.unlp.edu.ar/catedras/iddi/wp-content/uploads/sites/125/2020/04/Teoria-del-color-Dpto-de-Inform%C3%A1tica-Fac-Cs-Fisico-Mat-y-Nat-Universidad-Nacional-de-San-Luis.pdf
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siendo esta la parte técnica y de indagacion de informacion en el disefio de interfaces y Ul la
labor de plasmar lo realizado en el UX de forma visual y final para el consumo del usuario,
aquello que en programacion se conoce como la relacion Backend y Fontend. Para entender
las bases del disefio UX, se puede tomar como referencia de aprendizaje las reglas o
recomendaciones de usabilidad del llamado padre del UX, Jakob Nielsen.

Arenzana, D. (2022, 25 marzo). Principios de usabilidad web de Jacob Nielsen y el disefio UX. Semrush
Blog. https://es.semrush.com/blog/usabilidad-web-principios-jakob-nielsen/

35


https://es.semrush.com/blog/usabilidad-web-principios-jakob-nielsen/

Anexos generales

5.1. Glosario

PAP: Proyecto de Aplicacion Profesional.

Chat Bot: Asistente virtual que se presenta por medio de un chat.

Project Managment: Administracién de proyectos en un entorno profesional de
trabajo que requiere de una organizacién de variables maltiples.

Adobe: Una compafiia de software para medios profesionales.

Photoshop: Programa de Adobe que permite editar de forma pixelar imagenes
bidimensionales y tridimensionales.

Pixelar: Elemento que se visualiza en pixeles (Unidad minima de proyeccidon de luz
utilizada en proyecciones digitales.

lustrador: Programa de Adobe para la fabricacion de graficos y elementos
bidimensionales con herramientas vectoriales.

Vectorial: Elemento que se conforma de una codificacion de posicion.

XD: Programa de Adobe que funciona como software de disefio de interfaces para
crear un prototipo funcional de una aplicacion.

Prototipo: Elemento practico que pretende mostrar un primer acercamiento
funcional de un producto final.

Boceto: Una exploracion visual para la realizacion de un producto.

Interfaz: Conexion funcional entre sistemas virtuales.

Landing Page: En disefio de interfaz, es la primera pagina proyectada al momento
de cliquear un link de hipervinculos.

Scroll: Interactuar con una pantalla al desplazarse de arriba debajo de forma
vertical.

Mood board: Un esquema de identidad visual que muestra una serie de elementos
como iméagenes y graficos que sirvan como referencia para el desarrollo proximo
del proyecto.

Branding: La identidad corporativa oficial que toma como referencia el Mood board
para plasmar una esencia en representaciones basicas de maraca como logotipo,
tipografias, slogans, colorimetria, iconografia, etc.

Benchmarking: Investigacion y comparacion del mercado competente.
Storyboard: Un esquema visual que representa una narracion de coémo sucede un
evento o actividad.

Wire frames: Esqueleto de la maqueta del disefio de interfaz que permite visualizar
la forma mas pura de un desarrollo de programacion.
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