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 Para las flores el color de fondo que escogí 
fue el azul en sus diferentes tonalidades 
(siguiendo el lineamiento de monocromía), 
dando la sensación de serenidad, seguridad y 
confianza.

*Esta versión también tiene su modo nocturno, el cual se 
rige sobre el mismo color azul con dirección hacia las tonali-
dades oscuras.
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 Los premios diarios que vendrían siendo 
“medallas”, están representadas con el mismo 
fruto o flor ya escogidos, pero en su momento de 
crecimiento, retoños (en el caso de las flores) y 
fruto verde (en el caso de los frutos).

 De esta manera el niño estará enfocado 
con sus ejercicios y al finalizar la semana obten-
drá como trofeo la flor/fruta en su fase final, así 
sucesivamente en el resto de las semanas.

4.2.5.2.- Premios -medallas
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 Asimismo, al seleccionar alguno de los 
premios, aparece una ventana emergente, la cual 
muestra información sobre la fecha que obtuvo 
ese logro, de qué trató esa rutina y como se 
sintió, dando paso a la tabla de nivel de dolor.

 Además, en estas ventanas tendrán como 
título, el reconocimiento que obtuvo el niño por 
cada semana, como son:
 - Disciplina (primera semana)
 - Perseverancia (segunda semana)
 -  Constancia (tercera semana)
 - Victoria (cuarta semana)
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* Área premios
Diurno (fruta)

* Área premios
Nocturno (fruta)
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* Área premios
Diurno (flor)

* Área premios
Nocturno (flor)
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 Otro de los procesos que desarrollé fue la 
tabla de nivel de dolor de Wong-Baker. Como ya 
había mencionado en el Capítulo I, esta tabla es 
utilizada en los niños para que ellos puedan 
identificar (por medio de caras) el nivel de dolor 
que sienten, con respecto al malestar corporal.
 
 El proceso que realicé fue actualizar las 
caritas, utilizando como referencia los emojis 
aplicados en WhatsApp y otras aplicaciones 
como Instagram o Facebook, emojis que hoy en 
día son muy conocidos por niños y adultos
 
 Luego incluí una barra con unos colores en 
específico que también ayudarán a enfatizar las 
expresiones. Es un degradado que empieza con 
el verde, siendo el color convencional para afir-
mar que algo está bien, y va pasando por amari-
llo, naranja, hasta llegar al magenta para reflejar 
que algo no está bien. En el caso del magenta fue 
utilizado como sustituto del rojo.

4.2.5.3.- Diario – tabla nivel de dolor
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 El rojo creaba una fuerza negativa y cierto 
rechazo a la vista, al contrario del magenta, que al 
ser más suave era más amigable para la aplicación, 
de igual manera, sigue transmitiendo el mensaje 
adecuado de dolor y molestia.
 
 Y no solo eso, junto con ello, también se 
encuentra el texto que le corresponde a cada 
expresión.

 

No 
duele

Un
poquito

Aaahh!AuusshDuele Duele
mucho

* Íconos inactivos

* Íconos activos
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 En esta área la pantalla la dividí en dos 
partes:
 La primera se encuentra en la parte superior 
donde están ubicados los datos principales del 
niño, como foto de perfil, la cual al seleccionar el 
ícono le aparecerán las opcones de “galería” y 
“cámara”, permitiéndole escoger entre alguna 
foto de su galería o tomándose una (también 
podrá agregar su nombre, fecha de nacimiento y 
edad).

 La segunda parte vendría siendo datos 
básicos de las zonas articulares donde el niño 
presenta molestias o dolor, también podrá incluir 
datos de peso y estatura.

 Además, en la esquina superior derecha 
se encuentra la opción de “configuración” que 
al seleccionar surge una ventana emergente,
permitiéndole al niño hacer cambios en la app 

4.2.5.4.- Perfil

como, silenciar los efectos de sonidos -al momento 
de pulsar-, del mismo modo pasaría con la 
música de ambiente. En esta misma ventana 
también estará la opción de “escoger el tipo de 
premio”, si flor o fruto, al igual que si desea modo 
nocturno o no.www.bdigital.ula.ve
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* Área diario
Diurno 

* Área diario
Nocturno
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 El área de “Diario” la dividí en dos.

 La primera parte que ocupa más de la 
mitad del formato y es donde se encuentra el 
calendario, en él queda registro de los días que el 
infante ha realizado los ejercicios y su constancia, 
trabajando bajo el mismo diseño de fondo que el 
de los premios, existiendo similitud entre ambas 
ventanas.

 Esta área será de gran utilidad para el 
médico especialista, ya que así podrá ver cuándo 
el niño hizo los ejercicios, cuáles realizó y cómo se 
sintió haciéndolos.

4.2.5.5.- Diario
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 La segunda parte se encuentra en la 
zona inferior de la pantalla, en esta aparece la 
información que arriba fue seleccionada, donde 
podrán deslizar la pantalla para ver la información 
completa, mostrando los ejercicios realizados por 
el niño y sus sensaciones esquematizadas en la 
escalada de dolor de Wong-Baker, en esta el 
paciente seleccionará la carita con la que él se 
sienta identificado en el momento.

Ejercicios Premios Perfil
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* Área diario
Diurno (fruta) 

* Área diario
Nocturno (fruta)
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* Área diario
Diurno (flor) 

* Área diario
Nocturno (flor)
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 Con el área de “ejercicios” dará inicio a la 
aplicación, en ella se encuentran las diferentes 
rutinas que tendrá que realizar el niño, estas irán 
aumentando de nivel con el pasar de los días. La 
intención con esta área es mantener a su alrededor 
la mayor cantidad de espacio en blanco posible, así 
el niño estará concentrado en las selecciones a 
realizar y mantener la fluidez de acciones de 
botones de una ventana a otra.

 En la primera parte, se muestra una lista 
con las zonas articulares que desea el usuario 
ejercitar. Al seleccionar el área (en este caso 
mano), aparece una lista organizada por semana 
y por días, cada una con su respectiva rutina. Solo 
el primer día de la primera semana se encuentra 
desbloqueado, de este modo se incentiva al niño 
a culminar cada rutina para poder desbloquear el 
día siguiente, así sucesivamente hasta culminar 
el mes.

4.2.5.6.- Ejercicio
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 Luego de haber seleccionado el “día 1” 
aparecerá ordenado en una lista los ejercicios, 
para preparar al usuario a lo que deberá realizar, 
además también aparece el tiempo que posible-
mente tardaría el paciente en culminarla.

 Una vez llegado a la ejecución del ejercicio, 
este tendrá el centro de atención, cada movimiento 
a realizar se encuentra en el medio del formato con 
espacio en blanco, solo algunos elementos (flechas y 
puntos) que ayuden a reforzar la acción deberá 
realizar. Además, de estar acompañado en la parte 
inferior con un reloj que llevará el tiempo de cada 
ejercicio a realizar, y en la parte superior está 
reflejado la cantidad de ejercicios realizados (con 
la figura rellena) y los que aun faltan (con la figura 
lineal).

Tipo de ejercicio

Tipo de ejercicio

Tipo de ejercicio

Tipo de ejercicio

Tipo de ejercicio
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 Una vez creados los trofeos adecuados, pasé 
a desarrollar la primera imagen que aparece 
cuando el usuario abre la app, siendo así el logo 
“Laxi” animado. Este remplazaría el reloj de carga 
común mientras se espera que inicie la aplicación. 
Fué un proceso que realice en animación cuadro 
a cuadro en el programa Adobe Photoshop. El 
logo desde un principio fue pensado como unas 
extremidades buscando dar la sensación desde 
un punto de anclaje o articular, es por esa razón 
que todas tienen movilidad con excepción de la 
letra “I”.

 Cada letra está en movimiento hasta 
completar la palabra LAXI, dando inicio a la app.

4.3.- Animación del logotipo.
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 ¡Bienvenidos a LAXI!

 Una vez que finaliza la animación del logo 
de la aplicación (carga), antes de dar inicio a los 
ejercicios aparece en la pantalla una breve intro-
ducción explicandole al usuario que es lo que se 
encontrará dentro de la misma.

Capítulo IV: Idear 112

4.4.- Introducción a la aplicación

¡Bienvenidos a LAXI!
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 El siguiente paso fue realizar los ejercicios. 
Al ser un prototipo escogí la zona de la mano 
para mostrar el estilo gráfico, también el cómo 
se comportan los demás elementos junto con 
la ilustración (para reforzar la acción a realizar) 
y la perspectiva que funciona dependiendo del 
ejercicio.

 Busqué asesoría por medio de fisiotera-
peutas para saber sobre qué ejercicios eran los 
más recomendables, pero ninguno de ellos 
terminaba de aprobarme los ejercicios y en vista  
de no obtener una respuesta certera con los mé-
dicos, decidí investigar en YouTube.

 Durante un proceso de investigación y 
filtración, conseguí una cuenta llamada “Grupo 
Sanitario Ribera”, en él encontré una serie de 3 
videos, en los cual muestran ejercicios de movili-
dad, para recuperar la fuerza y ejercicios propio-
ceptivos. Son rutinas de ejercicios que permite la 

4.4.- Diseño de los ejercicios.

recuperación global de estas articulaciones. En 
ese momento a medida que fui observando 
estos ejercicios iba recordando algunas de las 
rutinas que me habia asignado la fisioterapeuta, 
por lo que me dió certeza que las rutinas que 
logré hallar eran las correctas.
 
 Grupo Sanitario Ribera. Rehabilitación. 
Movilidad de muñeca y mano. 2020. Youtube. 
https: //www.youtube.com/watch?v=kIpy2Ii-
jxB0&t=31s

 Grupo Sanitario Ribera. Rehabilitación. 
Fuerza de muñeca y mano nivel I. 2020. Youtube. 
https://www.youtube.com/watch?v=CRYg6SG7l-
mY&t=79s

 Grupo Sanitario Ribera. Rehabilitación. 
Fuerza de muñeca y mano nivel II. 2020. Youtu-
be.  https://www.youtube.com/watch?v=09dX-
Tx8fv2E&t=85s   
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 En ellos va aumentando el nivel de dificultad, 
iniciando con movimientos sencillos sin imple-
mentarle resistencia a las articulaciones, luego 
paso a paso van incluyendo herramientas (pelota, 
ligas, plastilina, media, botellas, entre otros); 
donde al realizar el ejercicio el paciente se ve en 
la necesidad de hacer fuerza o presión.
 
 Entre una variedad de ejercicios escogí 4, 
los cuales permiten visualizar varias perspectivas, 
del mismo modo, el uso de las herramientas, 
además, de las diferentes zonas de la mano a 
tratar, como dedos, muñeca, palma o mano 
general. Una vez seleccionados los ejercicios, 
pasé a realizar los primeros bocetos hasta llegar 
al adecuado.        
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 Para la demostración de las rutinas de 
ejercicios que estarían plasmados en la aplica-
ción, tomé la decisión que serían ilustraciones,  
ya que de esta manera mantendría la linea visual 
que estaba aplicando, además que las misma me 
permitiría usar el color para informar al usuario 
cuales son las zonas del cuerpo en especificas en 
enfocar la movilidad que va a realizar.

  Por ejemplo, para este caso (las manos) 
fue necesario seccionar por color y en sus diferen-
tes tonalidades cada parte de ella, ya que hay ejer-
cicios que requieren de movimientos independien-
tes.
 
 Una vez tomada la decisión y vectorizada 
cada mano con su respectivo ejercicio, el siguien-
te paso fue la selección de la paleta de color que 
se aplicaría para los movimientos y objetos. 
      

4.4.1.- Bocetos.
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 La paleta de color que le asigné a los ejer-
cicios fue una triada de amarillo, cian y magenta. 
El color amarillo aplicado para la piel, pues con el 
no hay una discriminación por raza o etnia. El 
magenta, por ser un color más fuerte y activo que 
el cian, decidí aplicarlo para especificar cuál es la 
zona lesionada y también donde deberá, el 
paciente concentrarse para aplicar el mayor 
esfuerzo. Y finalmente el cian, siendo un color 
que transmite calma, lo use para los objetos.

 Esta paleta de color al estar compuesta por 
una triada, crean en la composición un espacio 
llamativo y armónico en la aplicación, lo cual fun-
ciona para este proyecto, ya que al estar dirigido 
a niños, se vuelve un ambiente alegre y amiga-
ble.
 
 Ahora sí, ¡a realizar los ejercicios! 

      

4.4.2.- Color.

R253    G219    B133
C1   M15   Y57   K0
#FDDB85

R252    G195    B52
C0   M26   Y84   K0
#FCC334

R187    G227    B245
C31   M0   Y3   K0
#BBE3F5
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 Aproveché los videos que había conseguido 
de ejercicios fisioterapéuticos para las manos y los 
tomé como referencia para sacar las ilustraciones. 

 En el siguiente ejercicio, al momento de 
asignar color me di cuenta que costaba entender 
cuál era la acción a realizar, y sobre todo, cuál era 
la parte de la mano que se estaba fortaleciendo.
    
 Por esta razón opte por pedir ayuda a un 
familiar para tomar la foto desde una perspectiva 
que me funcionara (en este caso cenital). El 
movimiento es legible y además al momento de 
aplicar color cada parte se entiende.

4.4.3.- Los ejercicios
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* Fortalecimiento en muñeca * Dedos independientes
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 Hubo otro ejercicio que, en la demostración 
del video se entendía sin ningún inconveniente, 
pero que al vectorizar y asignar el color fue 
engorroso para captar el movimiento, qué era lo 
que se debía hacer y sobre todo la posición de la 
mano.

 Es por esto que pasé a realizar -por mi 
cuenta- el ejercicio, además de sustituir el 
elemento “pelota” con una media para ver si 
funcionaba, ya que así se hace más accesible la 
ejecución del ejercicio en casa, y no solo eso, 
también fueron tomadas las fotos desde otra 
perspectiva, un punto de vista en primera persona 
para que se entendiera con facilidad.
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* Presión
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 Para el siguiente ejercicio use la misma 
perspectiva que en el anterior. En este caso la 
fuerza debe ser aplicada en los dedos para poder 
extender la liga o cinta elástica.

* Resistencia en los dedos
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 Con el cambio que hubo, además de tener 
una forma estilizada y congruente con el estilo, 
que se estaba empleando, se aplicó la paleta de 
color acorde a la acción de cada movimiento. Las 
zonas a ejercitar representadas en color magenta 
y las articulares por un círculo, como: muñeca, 
codo, hombro, rodillas y tobillos.

4.5.- Cambios finales
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 Una vez, refinados los ejercicios para la 
demostración del prototipo, continué con el 
desarrollo de algunos elementos de la app que 
aun no terminaban de acoplarse con todo el 
ambiente. Entre ellos, los íconos de las áreas a 
ejercitar. 

Antes

Después
www.bdigital.ula.ve
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 Otro cambio que realicé, fue en los íconos 
principales que están ubicados en la parte inferior 
de la app (menú principal). En un principio estos 
íconos cuando no estaban activos se reflejaban 
en escala de grises, pero me di cuenta que esa 
escala de alguna manera no terminaba de unirse 
con la monocromía que se había establecido 
como paleta de color, por esta razón creé mis 
propias tonalidades de grises.

 Esta es la paleta de color para la app 
(amarillo para frutos y azul para flores) y de ello 
surgieron los grises, y a su vez las tonalidades 
más oscuras, que fueron empleadas para la 
modalidad nocturna de la app.
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Antes

Después
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 Así se veían los íconos antes con una 
tonalidad gris neutra. Sus comportamientos con 
los fondos oscuros rompían con la armonía de la 
monocromía que se había creado.

 

 Y así, se ven los íconos aplicándoles los 
grises adecuados, además, que estos se vuelven 
oscuros cuando cambia a modo nocturno.

 Luego pasé a realizar todos esos pequeños 
cambios en todas las demás ventanas de la app 
(perfil, diario, ejercicio y premio).

Ejercicios Premios PerfilDiario

Ejercicios Premios PerfilDiario

Ejercicios Premios PerfilDiario

Ejercicios PremiosDiario Perfil

Diario Ejercicios Premios Perfil

Ejercicios Premios PerfilDiario

Ejercicios Premios PerfilDiario

www.bdigital.ula.ve

Reconocimiento-No comercial



Capítulo IV: Idear 125

 Cada ventana se une entre sí con el estilo 
de flat design aplicado, sin verse saturado de 
elementos gráficos ni textos, solo con la información 
necesaria.

 La siguiente imagen es una visualización 
de la ventana “perfil” en modo diurno y nocturno, 
asimismo, en sus dos opciones de fruto y flor, se 
puede observar todas las acciones que puede 
realizar el paciente. Del mismo modo, para la 
ventana “diario” con cada una de sus versiones y 
acciones a realizar. 
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 Ahora sí se puede observar una mejor 
armonía en la monocromía y los contrastes que 
se crean con las ilustraciones en amarillo.
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 En las siguientes imágenes, se puede 
observar la ventana de ejercicio donde sigue 
manteniendose un espacio armónico, tranquilo y 
agradable, aun cuando se utilizó una tijera de 
podar (en ella la punta es redondeada para no 
transmitir agresividad y mantener el ambiente 
amigable con el niño), continuando así con la 
conceptualización del jardinero que debe podar 
sus plantas para obtener un fruto o flor.
 
 En este caso se representa el día desblo-
queado (tijera abierta) para hacer los ejercicios, y 
debe culminar con esa rutina para lograr continuar 
el siguiente día. 
 
 Días bloqueados (tijera cerrada), no se activará 
la rutina hasta lograr los objetivos del día anterior.
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 Luego en esta misma ventana, continué 
uniendo todos los elementos que irían con los 
ejercicios. Como, por ejemplo: las flechas que 
acompañan la acción del movimiento a realizar
 
 Las hojas en la parte superior que reflejan 
la cantidad de ejercicios en cada rutina y además 
cada ejercicio culminado.

 En la parte superior de cada ejercicio se 
encuentran tres puntos, este elemento tiene 
como función avisar al usuario el tiempo, el 
esfuerzo, la suspensión y la fuerza necesaria para 
lograr realizar el ejercicio con eficacia.
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 Una vez culminada la rutina completa, 
aparecera una ventana emergente para que el 
niño pueda agregar cómo se sintió al completar 
la rutina y esa respuesta quedará registrada en 
“diario”, y después de todo ese gran esfuerzo, 
obtiene su primer premio.

 El ícono de “premio” resplandecerá para 
incentivar al niño a pulsar y dirigirse a esa otra 
ventana para observar sus logros.
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* Área ejercicios
Diurno (fruta) 

* Área ejercicios
Nocturno (fruta)
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* Área ejercicios
Diurno (flor) 

* Área ejercicios
Nocturno (flor)
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* Área diario
Diurno (fruta) 

* Área diario
Nocturno (fruta)
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* Área diario
Diurno (flor) 

* Área diario
Nocturno (flor)
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 En este apartado, se obtuvieron varias 
conclusiones y serán mencionadas por separado, 
siendo el primer punto “caso de estudio”, y el 
segundo “proyecto”. 

 Para el caso de estudio, pude observar 
que existe el desconocimiento de esta patología 
(síndrome de hiperlaxitud articular), que está 
presente en niños y adultos, y por desconocer 
este comportamiento en su cuerpo, a las personas 
les parece “normal”. Y en su mayoría no hacen 
nada al respecto o no encuentran una solución 
para ese problema.

 Por experiencia propia, al presentar esta 
misma patología, surgió la necesidad de ayudar a 
esta comunidad, desarrollando una aplicación 
que se centró en las necesidades de los niños, 
siendo los más afectados además de ser la edad 
precisa para corregir las lesiones.

· Conclusiones.

Conclusión 135

 De este modo doy inicio a la segunda parte 
de la conclusión (proyecto). Se establecieron 
parámetros que me sirvieron de filtro para luego 
traducir la información, aplicando la metáfora 
como herramienta para la creación de un lenguaje 
gráfico (la creación de íconos, paleta de color, 
estilo gráfico), que permitiera mejorar la interacción 
del producto-usuario para ser comprendido 
eficazmente. 

 Otro punto a resaltar, es que entendí la 
importancia que tiene la observación y comprensión 
de los movimientos adecuados para el contenido 
procedimental. En este caso para mostrar adecua-
damente el paso a paso de los ejercicios fisiotera-
péuticos, fue necesario estudiar las diferentes 
perspectivas (incluso recrear el ejercicio de ser 
necesario). Se seleccionó la vista más adecuada y 
se vió la importancia que tiene la síntesis gráfica, 
pues permitió la simplificación de la imagen 
manteniendo su significado, haciendo que esta sea 
entendible fácilmente por medio de ilustraciones 
sencillas.
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 Los principios universales del diseño gráfico 
tuvieron un papel importante ,para obtener un 
producto apto para las necesidades, y al mismo 
tiempo amigable para el usuario, ya que es una 
herramienta que potencia el desarrollo del conte-
nido procedimental, ayuda a lograr una interfaz de 
usuario acorde a las necesidades, obteniendo un 
prototipo con una experiencia de usuario agrada-
ble y amigable, ofreciendole al usuario que le solu-
ciona un problema. Más adelante quedariá reali-
zar la fase de testing (prueba con el usuario) para 
corroborar y refinar.

 Algunos conceptos como la arquitectura 
de la información, determinaron el orden de 
prioridad que mostraría la información dentro de 
la interfaz de usuario, asimismo, la jerarquización 
y los colores asignados para reforzar el orden de 
lectura y hacer énfasis en acciones que requerían 
atención por parte del usuario. Por consiguiente, 
la paleta de color seleccionada ayudó a crear un 
lineamiento y estilo gráfico para observar cada 
ventana presentada como un todo, aun cuando 
cada área presenta diferentes contenidos. 

 Cabe destacar que cada proceso creativo 
tiene su tiempo y momento de creación, es así 
como la metodología aplicada (design thinking) 
fue la pertinente para desarrollar el prototipo de 
la aplicación, puesto que se adaptaba a mis nece-
sidades y modo de realizar un proyecto creativo, 
que en un principio saturada de información se 
me presentaron diferentes dudas y sin saber por 
dónde empezar, me ayudó a ordenar las ideas y 
paso a paso fui observando las soluciones.
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