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CARRERA DE DISEÑO GRÁFICO 

TEMA: DISEÑO EMOCIONAL PARA EL CONTROL DE ANSIEDAD EN 

ADOLESCENTES A TRAVÉS DE MEDIOS INTERACTIVOS .CASO DE ESTUDIO 

UEI 

Resumen 

 La prevalencia  e incremento de la ansiedad  en los adolescentes es un tema cada vez 

más preocupante. Este padecimiento afecta a su calidad de vida teniendo  repercusiones  

en el ámbito familiar, social y académico. El objetivo general de la etapa investigativa 

fue investigar el diseño emocional para controlar la  ansiedad en adolescentes utilizando 

medios interactivos. Se  utilizó  una metodología con un enfoque  cualitativo y 

cuantitativo. Se realizaron encuestas  a los estudiantes de la Unidad Educativa 

Indoamérica , en donde se obtuvieron datos medibles y precisos sobre la ansiedad en los 

adolescentes, la cantidad de personas que lo experimentan, también  se identificaron  los 

medios interactivos  más usados por los adolescentes. Además se  realizaron entrevistas  

a expertos en el tema de la ansiedad y a un especialista en multimedia , donde se  

determinaron varios parámetros donde se comprendió desde un punto de vista 

profesional acerca de la ansiedad y sus tratamientos .Por otra parte se analizaron  como 

los medios interactivos  contribuyeron al manejo y control de la ansiedad tomando en 

cuenta el diseño emocional. Los resultados mostraron  que el  diseño emocional y los 

medios interactivos  son esa vía que nos  permite controlar los niveles de ansiedad en 

los adolescentes  por lo tanto se creó  en la etapa práctica una pre-alpha de una 

aplicación móvil que sirva como una herramienta para gestionar la ansiedad, utilizando 

estrategias específicas que ayuden a reducir el problema. En esta  aplicación se creó una 

interfaz  específicamente para el grupo objetivo lo que hace que la aplicación sea más 

funcional  por medio  del diseño emocional. 

Palabras clave: Adolescentes, Ansiedad,  Diseño emocional, Medios interactivos   
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Introducción 

Según la OMS (2021),  la adolescencia es una  fase que se encuentra asociada a 

cambios psicosocia les importantes, lo que hace que este sea una etapa  crucial en la vida 

de las personas. Los adolescentes a lo largo del tiempo no solo  experimentan por 

alterac iones biopsicosocia les, sino que son más propensos a tener problemas de salud 

mental, especialmente trastornos emocionales como lo son la ansiedad y la depresión. 

Podemos definir a la ansiedad como una reacción anticipada a un peligro. Los 

adolescentes con algún trastorno cognitivo son más vulnerables a la ansiedad o 

depresión  donde tienden a valorar  de manera excesiva  un evento negativo y a 

considerarlos globales,  irreparables  y periódicos  mostrando así  una  percepción 

negativa de uno mismo, del ambiente  y de lo que se espera en un futuro (Quiñonez et 

al., 2015) 

Para la realización de la pre-alpha el   diseño emocional se enfoca en evocar  una 

emoción en las  personas a través de los elementos de diseño.  En el modelo Rafeeli y 

Vinai  propone  cómo los detalles pequeños en las interfaces pueden despertar 

emociones y mejorar la experiencia del usuario. Por otro  parte, Donald Norman 

presenta un modelo que describe tres tipos de reacciones: viscerales, que son respuestas 

instintivas; conductuales, relacionadas con la funcionalidad; y reflexivas, que implican 

una interpretación consciente. Esto muestra la complejidad de cómo los diseños afectan 

nuestras emociones (Norman , 2017). 

Se conoce como  medios interactivos a  una manera de comunicación en  los que 

el público puede controlar la experiencia y el contenido mediante  la interacción. 

Algunos ejemplos de estos medios son las redes sociales, las aplicaciones móviles, la 

realidad virtual y las aplicaciones de videojuegos. Los medios interactivos permiten a la 

persona interactuar de manera activa, elegir y cambiar su propia interfaz (Mollen, 

2010). 
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Capítulo 1 

Contextualización 

 La definición del término “trastorno de ansiedad generalizada” se refiere al 

patrón de comportamiento que se distingue por la activación psicofisiológica continua a 

niveles moderados y la preocupación sobre los eventos de la vida cotidiana . Como se 

demuestra por la información de la Organización Mundial de la Salud en 2017, unos 

300 millones de personas en todo el mundo tienen diferentes tipos de ansiedad, a saber, 

el 3.6% de la población mundial (Sánchez et al., 2020). 

Según Rodríguez (2009), el trastorno de ansiedad se considera una respuesta 

defensiva ante una amenaza y, en la mayoría de los casos, actúa como una forma de 

protección para los humanos hasta que deje de cumplir su propósito. En la vida de un 

ser humano, está expuesto a diferentes tipos de amenazas, y en caso de que sucedan, la 

respuesta más probable para salvar la propia vida es escapar o luchar. Así, las personas 

utilizan mecanismos psicofisiológicos que son representaciones de las respuestas de 

ansiedad, lo cual ha sido un proceso eficiente a lo largo de la historia. 

Según los datos epidemiológicos, el trastorno de ansiedad generalizada es el 

segundo trastorno  de más prevalencia  en los adolescentes, después del trastorno de 

ansiedad de separación. Lo padecen aproximadamente el 2,9 % de los adolescentes. El 

trastorno de ansiedad probablemente sea la condición psiquiátrica más común entre los 

adolescentes y los niños mayores. La edad promedio de inicio de la ansiedad en la 

adolescencia es de 13 años, y su prevalencia se informa como igual en ambos sexos 

(Olivares et al., 2006). 

La ansiedad es actualmente una condic ión común en los adolescentes, ya que las 

condiciones emocionales y ambientales hostiles a las que están expuestos durante la 

adolescencia son perjudic iales. Los adolescentes, bajo la carga de esta ansiedad, pueden 

expresar síntomas físicos y emocionales a través de inseguridades, preocupaciones, 

dolores de cabeza e incluso sensación de ahogo (Muñoz & Guerrón, 2015). Según un 

estudio publicado en Colombia, el 40.5% de la muestra sufría de tales síntomas. Otro 

estudio realizado en un centro preuniversitario en Perú encontró que el 27 %  de los 
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estudiantes tenía niveles de ansiedad importantes, de los cuales el 17 %  eran mujeres y 

el 10 %  eran hombres (Valdez et al, 2019) 

Según los datos de la OMS (2010), Ecuador ocupa el puesto número once en 

términos de incidencia de trastornos de ansiedad en América Latina. En el año 2023, se 

evidencia  que es uno de los países donde se ha demostrado   una alta prevalencia de 

trastornos emocionales como la depresión y la ansiedad en personas, especialmente en 

adolescentes de 15 a 19 años, con predominio en adolescentes de sexo femenino 

(Salazar  & Arráiz , 2023). 

Una investigación realizada en Cuenca por Caicedo et al. (2012) declara que el 

13% de los adolescentes de octavo, noveno y décimo grado de educación general básica 

tienen ansiedad leve. Además, el 64% de los adolescentes muestran  ansiedad de 

intensidad moderada, y el 23% tiene un nivel de ansiedad  grave.   En relación al 

género, el 15.4% de las mujeres tiene serias dificultades con la ansiedad en comparación 

con el 8.4% de los hombres. No se registran diferencias significativas en la ansiedad 

moderada, con un 32.8% en hombres y un 30.8% en mujeres.  

De acuerdo con estudio realizado por  Quishpe (2020), en Quito, se infiere que la 

ansiedad es la principal razón para buscar ayuda psicológica entre los adolescentes, con 

un 21%. La autora de este trabajo da estadísticas de su estudio, según el cual de una 

muestra de 100 adolescentes de 10 a 19 años, el 50% de ellos tiene un nivel alto de 

ansiedad. Este estudio demuestra que la ansiedad afecta a las mujeres más que a los 

hombres en el sentido de que las mujeres sufren de ansiedad adicional por el hecho de 

que se espera socialmente que sean las principales responsables del cuidado, el trabajo 

doméstico y el éxito académico, entre otras cosas. 

En vista de la creciente inquietud se han desarrollado varios métodos y técnicas 

que permiten a los adolescentes superar la ansiedad  de manera eficaz, por ejemplo, la 

terapia cognitiva conductual. Durante los últimos 15 años los métodos terapéuticos 

cognitivo-conductuales  han acumulado pruebas científicas que respaldan su efectividad 

en el tratamiento de diferentes trastornos mentales. Suelen integrar técnicas de 

reestructuración cognitiva, instrucción en estrategias de relajac ión y otros recursos de 
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afrontamiento, junto con la exposición controlada a situaciones desafiantes, donde se ha 

evidenciado que es útil para disminuir los signos de la ansiedad ( Martínez & Piqueras, 

2010). 

La Terapia Cognitivo Conductual (TCC) es una metodología  que busca capacitar 

al paciente para ser partícipe  de su propio cambio. En esta forma  de terapia, hay una 

relación muy estrecha entre  paciente y el  terapeuta quien orienta al paciente a  

aprender nuevas habilidades  en un contexto  social para así  poder enfrentarse  a  

situaciones que le provocan ansiedad desde una perspectiva diferente. La Terapia 

Cognitiva de Conducta tiene como objetivo cambiar los sistemas de creencias 

disfuncionales y comportamientos de evasión (Camilli & Rodríguez, 2008). De acuerdo 

con Luterek et al. (2003) este enfoque terapéutico busca  transformar las creencias 

negativas y estos comportamientos que hacen que la ansiedad sea prolongada . 

Un estudio realizado por Hunot et al. (2007) en el que evaluó la efectividad y 

aceptación de varias terapias psicológicas en pacientes con trastorno de ansiedad 

generalizada (TAG). Estas incluyen la terapia psicodinámica , terapia de Apoyo y terapia 

Cognitivo-Conductual (CBT) distinto  el tratamiento convencional. Tras analizar 13 

estudios a corto plazo, los investigadores hallaron que la CBT superaba al tratamiento 

tradicional al referirnos a  los  términos de mantenimiento de la respuesta clínica post-

tratamiento y reducción de los síntomas de ansiedad, preocupación y depresión. No 

obstante , al comparar la CBT con la Terapia de Apoyo, los mismos investigadores 

identificaron 6 estudios que no evidenciaron grandes diferencias. 

Una gran forma de mejorar la  experiencia y efectividad del uso de los medios 

interactivos es el uso  del diseño emocional teniendo en cuenta  que los humanos son 

seres emocionales y frecuentemente  tomamos decisiones guiados por nuestras 

emociones,  además una tendencia actual en el campo del diseño es enfocarse en el 

usuario y sus emociones. Hoy en día, se reconoce que las emociones son un factor clave 

que afecta las elecciones del consumidor, ya que se espera que un producto no solo 

cumpla una función, sino que también sea capaz de generar y provocar  sentimientos en 

los usuarios (Espinoza  & Berazaín, 2013). 
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En la actualidad,  una de las investigaciones  realizadas por  Gatica (2015), 

exploran las diversas maneras en donde  los artefactos están vinculados con las 

emociones. Según Gatica , las emociones son entendidas  como una manifestación física 

y también  psicológica. Esto implica que desde sensaciones básicas como texturas, 

temperaturas y aromas, hasta la manera en que nos relacionamos, nos apropiamos y 

transformamos objetos en experiencias con sentido, todo esto nos hace llegar a la 

conclusión de que los objetos de uso se conectan con las personas, cómo influyen en el 

entorno y las interacciones en este. Además, esta clasificación sugiere que existe una 

manera de evaluar la emotividad de un objeto, lo cual puede resultar útil para futuras 

mejoras. 

Problemática 

La preocupación por la ansiedad en los adolescentes se ha convertido en un tema 

muy común al hablar  de la salud pública .Se manifiesta como un estado patológico 

capaz de provocar alteraciones  físicas, psicológicas y conductuales que poseen un 

impacto e diversos ámbitos de  su vida. Es esencial que se considere y se aborde la 

ansiedad en adolescentes como un tema de prioridad que requiera de una  observación y 

análisis detallado (Amézquita et al., 2003). 

Si no se trata la ansiedad en los adolescentes esta situación puede tener graves  

repercusiones  en su desempeño académico, social y familiar, lo que puede tener una 

repercusión  significante  en su desarrollo (Ruiz  & Lago , 2005).  Existen personas que 

poseen dificultades para acceder a consultas con profesionales debido a razones 

médicas, económicas, problemas geográficos, falta de tiempo, entre otros. También se 

incluyen aquellos que debido a sus padecimientos no pueden acudir a una consulta , 

como es  en el caso de la agorafobia o fobia socia l, o aquellos que prefieren mantener el 

anonimato para evitar el estigma asociado a la enfermedad mental (Baños et al. , 2011).  

Ante este escenario, se ve la necesidad de crear métodos novedosos y fácilmente 

accesibles para tratar  la ansiedad en los jóvenes. El empleo de los medios interactivos  

es una opción  muy favorable ya que son  herramientas altamente utilizadas para 

proporcionar información, además son accesibles, ofrecen la oportunidad de presentar el 

conocimiento de manera innovadora y, sobre todo permiten el aprendizaje independiente 

(Beltrán et al., 2009). Existen muchas  ventajas  al  aplicar estas herramientas  debido a 

que motiva  a los pacientes a buscar ayuda que de otra manera no buscarían. En otras 
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palabras los medios interactivos pueden tener un alcance en  un sector de la población 

que de ninguna otra manera se sentiría cómoda acudiendo a un psicólogo en persona 

(Baños et al., 2011) 

Por otra parte la aplicación del  diseño emocional en esta herramienta  nos ayuda 

a comprender las características de un grupo específico de personas que hace que se 

pueda establecer un vínculo entre los procesos mentales de la persona y la creación de 

un producto (Valencia et al., 2020). Varios  especialistas mantienen  que un diseño 

adecuado desempeña un rol esencial en marcar una diferencia en los  servic ios y 

productos. En la actualidad, las emociones son un factor importante a tomar en cuenta 

en  las elecciones de los consumidores. Más allá de su uso, se espera que un producto 

tenga el poder de generar emociones en quienes lo utilizan. La finalidad  es ofrecer una 

experiencia emocional tan satisfactoria que motive al usuario a repetirla (Espinoza  & 

Berazaín  2013). 

Justificación  

Este proyecto de investigación es de gran importancia ya que abordamos de una 

manera informativa  , directa  y  hacemos visible la problemática de la ansiedad en los 

adolescentes, sobre todo porque en el Ecuador  ,  el ámbito de la  salud mental  aún no  ha 

sido obtenida la atención que es requerida  donde históricamente esta área ha sido 

infravalorada dentro del sistema de salud por lo tanto ha existido una falta de desarrollo 

e inversión para atender a estas necesidades (Young, 2022) . 

Al enfocarnos en esta problemática, el proyecto no solo reconoce la importancia 

de darle relevancia al tema sino que también se ofrece una solución que sea práctica  y 

accesible para los adolescentes brindándoles  herramientas específicas en las que 

puedan controlar la ansiedad de una forma más autónoma. Además promovemos  una 

mayor conciencia sobre la importancia del autocuidado y el bienestar emocional entre 

los adolescentes. 

En este estudio nos dirigimos a los adolescentes de 12 a 18 años en el cual esta  

una etapa crucial para el desarrollo psicológico y emocional en el que algunas 

herramientas de autoayuda pueden tener una repercusión importante y duradera en la 
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capacidad de enfrentarse a los desafíos que presente a futuro, a la vez a ayudarlo a 

formar su identidad,  todo esto hace que podamos  contribuir a fomentar una generación 

más saludable y emocionalmente equilibrada.  

 La viabilidad de este proyecto se respalda en la colaboración con expertos tanto en el 

área de la salud mental como en el área de la multimedia, donde nos han brindado los 

recursos de información necesarios para poder desarrollar la  propuesta de una manera 

más efic iente y acertada. Otro factor importante al momento de darle viabilidad a la 

propuesta  es que obtuvo un permiso para entrar a la Unidad Educativa Indoamérica  y 

así tener  acceso directo los estudiantes lo que nos permite  entender de una mejor forma 

cómo abordar sus necesidades y así aplicarlas en el proyecto.  

 

Preguntas de la investigación 

 

 ¿Cómo los medios interactivos y el diseño emocional son esa vía para controlar 

los niveles de ansiedad en los adolescentes? 

 

 ¿Cuáles  son las causas principales que identifican los expertos por los que la  
ansiedad se llega a desencadenar en los adolescentes y que tratamientos son 

efectivos? 

 

 

 ¿Cuál es el grado de experimentación de ansiedad en los adolescentes y cómo 

afecta esto en su bienestar diario? 

 

 ¿Qué tipo de productos multimedia y recursos audiovisuales son considerados 

más efectivos por los adolescentes para controlar la ansiedad? 

Objetivos 

Objetivo general: 

Investigar el diseño emocional para el control de ansiedad en adolescentes a través 

de medios interactivos. Caso de estudio UEI. 

Objetivos específicos: 
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 Determinar las causas, consecuencias y tratamientos para el control de la ansiedad 

en adolescentes por parte de los expertos. 

 Medir la prevalencia de la ansiedad en los adolescentes de la Unidad Educativa 

Indoamérica. 

 Identificar los medios interactivos utilizados como recurso de información y 

educación  en la regulación de la ansiedad. 

 

 

 

 

Fundamento Conceptual 

 

 

 

Podemos definir a la comunicación visual  como la combinación de formas, 

organización, disposición y  unión  de figuras, formas, textos e imágenes que hacen que 

Capítulo II 

 

 Figura 1  

Categorización de variables                   

 

CO TEÓRICO 

 

Marco teórico 

F 
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haya   una comprensión lógica de lo que percibimos, contemplamos y leemos 

(Jaramillo, 2020). Por otra parte las Tics son herramientas apropiadas para apoyar 

actividades de aprendizaje cuya finalidad es la integración de  múltiples sistemas 

semióticos que incrementan las capacidades cognitivas. Las TIC cumplen un papel 

fundamental  en el desarrollo de innovaciones educativas ya que  una de sus principales 

funciones es la devenir de herramientas cognitivas para el apoyo del proceso de 

aprendizaje (Coll, 2001 ). 

Podemos decir  que el diseño gráfico y la tecnología  poseen una gran relación 

debido a que vivimos en un mundo donde cada vez estamos más sumergidos en la 

digitalización  .El diseño gráfico es un elemento primordial  para la comunicación de  

un mensaje que  visualmente  capte la atención. La tecnología ha podido cambiar la 

manera en la que consumimos el diseño  ya que antes solo se limitaba a la impresión y 

difusión a papel  lo que hacía que exista una limitación en la longevidad y accesibilidad, 

ahora podemos observar el diseño en el mundo digital como lo es en las redes sociales, 

en las aplicaciones web o en páginas web (Balmaceda et al., 2019). 

En el diseño emocional  los estudios más actualizados  de la ciencia muestran 

que las emociones desempeñan el papel importante  en los siguientes aspectos: la  toma 

de decisiones racionales,   percepción, aprendizaje, y otras actividades cognitivas. Es 

esencial tener un equilibrio emocional saludable ya sea  para ser inteligente como para 

encontrar una solución creativa y práctica al problema (Laureano et al., 2010).  De 

acuerdo con  Picard (1998), si  queremos crear un sistema con verdadera emulación, 

comunicación inteligente y fluidez con los seres humanos, es necesario que estos 

sistemas  sean sensitivos, capaces de  experimentar emociones y sentirlas. En pocas 

palabras, deberían de tener lo que denominamos como  inteligencia emocional. 

El diseño emocional  tiene como objetivo principal  mejorar la calidad de vida 

de las personas al relac ionarlos con los objetos diseñados en función de este concepto. 

El diseño emocional se define como el estudio del vínculo entre las características 

funcionales , físicas de los productos y los estados emocionales  que despiertan en las 

personas que los usan , aplicando ese conocimiento  para el  diseño de productos  más 

atractivos (Prodintec , 2001). Un ejemplo de diseño emocional es el siguiente: en los 
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años 90, los investigadores japoneses Masaaki Kurosu y Kaori Kashimura propusieron  

la hipótesis de que los objetos atractivos funcionan mejor y demostrar de forma 

experimental  que era así al rediseñar los botones de los cajeros automáticos, en los que 

estos eran más atractivos resultando ser más fáciles de usar para los clientes (Cañada & 

Van Hout, 2005). 

  

El diseño emocional es de importancia porque en la actualidad, la relación entre 

humanos y computadoras no basta para desarrollar productos que se diferencien de los 

demás. Esta relación normalmente  es limitada únicamente a aspectos cognitivos, 

ignorando por completo  las emociones. Por ello, muchos diseñadores de interacciones 

están incorporando las emociones para generar esa sensación de  satisfacción a través 

del diseño. El diseño emocional mejora la experiencia del usuario al considerar que las 

emociones poseen una influencia en la resolución de problemas por parte del cerebro. Al 

generar sensaciones positivas en las personas, en el que se promueve un pensamiento 

más creativo, lo que  hace mucho más fácil  la búsqueda de soluciones a los desafíos (Di 

Nella, 2014). 

Una de las ventajas del diseño emocional es que se encuentra en una tendencia 

global. Atrae la atención y las emociones de los compradores, lo que lleva a los 

diseñadores a enfocarse no solo en la utilidad, sino también en provocar sensaciones al 

momento de  poder adquirir un producto. De este modo, un objeto puede pasar de ser  

algo simple a representar sentimientos y sensaciones hacia el consumidor .Además el 

uso del diseño emocional tiene el objetivo de mejorar la calidad de vida de las personas  

(Cardona  & Tobón, 2010). 

 A través de las emociones, que pueden manifestarse de diversas maneras, se 

desarrollan productos que satisfacen distintas necesidades, incrementando así  una 

conexión emocional mucho más profunda (Norman , 2004).El diseño emocional 

también evidencia que cuando un comprador interactúa con un obje to, no solo busca su 

funcionalidad, sino que el aspecto del producto también  pueda provocar  emociones y 

satisfacción. En otras palabras, entre el producto y el consumidor se establece una 

conexión emocional. 
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En el diseño emocional, encontramos varios  modelos reconocidos, incluyendo 

los de Peter Desmet, Patrick Jordan, Rafaeli y Vilnai, pero el más reconocido es el de 

Donald Norman. 

El  modelo  de Modelo de Donald Norman – 3 reacciones emocionales es 

utilizado  para probar los componentes interactivos visuales implementados. Como se 

puede observar en la figura 3 el modelo de Norman posee tres niveles: visceral, 

conductual y reflexivo, estos  funcionan en conjunto. Los elementos  de la interfaz crean 

una respuesta a cada nivel de las personas que la utilizan. La hipótesis sobre los 

componentes interactivos visuales implementados es la siguiente: si los tres niveles del 

modelo de Norman se verifican, entonces a través de los niveles se sentirán las 

emociones (Yañez et al , 2014). 

 

Figura 2 

 Modelo de Donald Norman -3 reacciones emocionales 

  

Nota: Adaptado de La ergonomía cognitiva, diseño emocional y semiótica en el diseño inclusivo de la interfaz 

gráfica de usuario para computadoras, Yanez2014, https://d1wqtxts1xzle7.cloudfront.net 
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 En el  modelo teórico de Rafaeli y Vilnai, en la figura 4 observamos las  tres 

dimensiones  o mecanismos a través de las cuales las emociones son evocadas en el 

diseño emocional son: el instrumental, en el que la emoción provocada  se encuentra  

relacionada con la función del producto, está asociado  con la usabilidad y ergonomía 

cognitiva. La dimensión estética, en la que la emoción es provocada  por el gusto de las 

personas por ciertas característ icas del diseño, especia lmente en los elementos 

interactivos visuales y  el plano simbólico, que trata de la transmisión del objeto y del 

lazo que se crea entre los individuos. Este nivel tiene relación con el ámbito de la 

semiótica (Yañez et al , 2014). 

 

 

               

En la Comunicación persona – ordenador – semiótica. Un diseñador se 

comunica con un usuario a través de los diseños que ha realizado, pero ¿cómo se 

Figura 3 

Rafaeeli y Vinai-3 mecanismos que evocan emociones                     

 

Nota: Adaptado de La ergonomía cognitiva, diseño emocional y semiótica en el diseño inclusivo 

de la interfaz gráfica de usuario para computadoras, yanez2014, https://d1wqtxts1xzle7.cloudfront.net 
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comunican un ser humano y una computadora? En la teoría de la comunicación de 

Claude Shannon y Warren Weaver, la comunicación ocurre de la siguiente forma: un 

emisor crea un mensaje codificado, el mensaje viaja a través de un canal a un oyente o 

receptor. En la comunicación que se realiza entre un ser humano y una computadora, 

hay un modelo en el que el emisor/receptor es tanto la persona como la computadora en 

cualquier etapa del proceso de comunicación. La interfaz gráfica es el medio de 

intercambio de mensajes. Los mensajes son un conjunto de signos, que  se estudian 

desde la disc iplina de la semiótica (Yañez et al , 2014). 

La semiótica, explorada  por Peirce y Saussure, es el estudio de los significados 

de los signos en varios contextos. El término "semiótica" proviene del antiguo griego 

"semiotikos", que se traduce como "intérprete de signos". Según Peirce, un signo es 

"una representación a una cosa que representa a otra cosa en la que de alguna forma, 

tiene sentido". En el contexto de este estudio, ese "algo" podría ser una imagen o un 

gráfico, o tal vez los iconos. Peirce formuló  una teoría fundamentada en tres 

componentes principales de la señal, donde el signo incluye tres elementos: un objeto, 

un representa (el signo) y un interpretante (una  idea o representación que se transmite). 

En esta teoría, el representante  es el signo que toma el lugar de un  objeto, y el 

interpretante es el concepto que  es transmitido  en relación con ese objeto (Picard 

,1998). 

Dentro de la semiología de Saussure,  se dice que  puede existir un significante 

que tiene  diferentes significados o, en el sentido opuesto, varios significantes que 

representan lo mismo. Según los conceptos de Peirce, Saussure y Hjelmslev, se pueden 

relacionar los elementos semióticos con la realidad externa a la cual se hace referencia a 

través de un signo, un símbolo o un ícono. Al leer estos signos, se nos transmite una 

noción mental, pensamientos o sentimientos que se encuentran basados  en la realidad 

subjetiva del hombre (Yañez et al , 2014). 
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El proceso de Diseño Centrado en el Usuario o UCD, es un método que tiene 

un enfoque principal en el usuario al diseñar un sistema. En lugar de solo tener en 

cuenta el propósito del sistema, el UCD considera al usuario, así como sus necesidades 

y entorno reales. La idea detrás de este enfoque esencialmente dice que el sistema se 

adaptaría al beneficio del usuario y al revés .El DCU posee   más relevancia con el 

cambio de la interfaz de la aplicación a la interfaz digital y el sentido de inmedia tez en 

las decisiones por las nuevas generaciones. Aspectos que anteriormente no tenían 

mucho peso, como el orden de los elementos en una lista, la capacidad de corregir 

errores mientras se navega, el color de un enlace o el tamaño de un ícono, se han vuelto 

cada vez más importantes a medida que se acercan más a la realidad de uso (Fonteijn, 

2017). 

 

   Nota: Adaptado de Designthinking y el método de doble diamante para el desarrollo de prototipos, Castillo 2014,    

https://revistas.ub.edu.ar/index.php/Perspectivas/article/view/74/72 

La metodología presentada se encuentra compuesta  por dos diamantes como se 

puede observar en la figura 5  .El primer diamante es el diamante  que nos habla sobre 

proceso creativo, este  tiene dos fases "Descubrir y Definir". El segundo diamante es el 

La metodología  del design council está basada en un enfoque de dise ño 

pensado en la creación de prototipos de emprendimientos y el desarrollo de técnicas 

creativas.  

 
Figura 4 

Método del doble diamante    
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diamante del proceso de un  prototipo que al igual que el anterior  también tiene dos fases 

"Desarrollo y Diseño”. 

Descubrir es el proceso de investigación en general por el cual el emprendedor, 

o el propietario de la idea, investiga y lee sobre un tema de interés para él. Definir 

implica seleccionar y compilar los hallazgos del proceso de descubrimiento para 

determinar su relación. Ambos deben dar como resultado una solución creativa o un 

concepto de negocio distinto. El diseño se refiere a la traducción de esa idea en algo que 

pueda ser creado. El diseño es el proceso de convertir una idea en una forma viable. El 

desarrollo es el proceso de dar vida a una idea de negocio en forma de prototipo. Un 

diseño a pequeña escala es la prueba de la solución, es la solución menos costosa. El 

resultado o producto de la metodología propuesta será este producto. Si el prototipo 

tiene éxito se realizarán las modificaciones necesarias y el proceso de implementación 

(Castillo, 2019). 

Definir implica seleccionar y compilar los hallazgos del proceso de 

descubrimiento para determinar su relación. Ambos deben dar como resultado una 

solución creativa o un concepto de negocio distinto. El diseño es el proceso de convertir 

una idea en una forma viable. El desarrollo es el proceso de dar vida a una idea de 

negocio en forma de prototipo. Un diseño a pequeña escala es la prueba de la solución, 

es la solución menos costosa. El resultado o producto de la metodología propuesta será 

este producto. Una vez validado el prototipo, se realizan las modificaciones necesarias y 

se comenzará la implementación. (Castillo, 2019). 

La interactividad puede manifestarse en distintos niveles, los cuales dependen de 

la influencia que el usuario tenga en las variables que definen una situación. Por ejemplo, 

si el propósito de un programa se encuentra diseñado para presentar o demostrar algo, 

dejando al usuario actuar  como espectador, el nivel de interactividad sería muy bajo.  Si 

hacemos que el usuario  participe de forma activa realizando cambios que influyen en un 

fenómeno específico y pueda hacer una observación de  cómo el programa responde a 

esos cambios. Este grado de interactividad se logra mediante la ejecución del proceso y 

la visualización de los resultados (Estebanell, 2000). 
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Bettetini (1995) resalta diversas características de la interactividad desde un 

enfoque técnico. Estas características abarcan la bidireccionalidad en la transmisión de  

datos, el rol activo del usuario en la elección de la información necesaria y la velocidad 

específica de la comunicación. Para Bettetini, la interactividad  es como  una conversación 

entre la persona y la máquina , lo que hace posible la  creación de nuevos elementos 

textuales que no son completamente predecibles de antemano. Además, Coomans (2020) 

indica que la interactividad conlleva una ergonomía que puede implicar  una alta 

accesibilidad, el uso  de una  buena interfaz proporciona una amplia gama de funciones 

sin seguir esquemas preestablecidos y un tiempo de respuesta corto. 

Algunos formatos interactivos  como el libro electrónico introducen 

oportunidades y desafíos innovadores que pueden influir significativamente en la 

habilidad de una persona para comprender lo que lee. Específicamente, Internet 

proporciona diferentes tipos de contenido, propósitos de lectura y formas de interactuar 

con la información,  lo que hace que sea  o incluso abrumador para aquellas personas que 

acostumbran a usar  medios impresos tradicionales. Por último, la conexión  existente  

entre el medio y el formato en la creación de textos digitales indica un cambio en el 

propósito de los libros como plataformas de lectura, lo que representa un progreso en la  

evolución de la comunicación visual. Podemos ver como cada vez hay nuevas formas de 

expresión adaptadas a los entornos tecnológicos en evolución y a las capacidades de los 

dispositivos electrónicos de lectura (Suárez , 2015). 

Según  Antaella ( 2007) , los pilares  de la interactividad se pueden sintetizar 

en tres puntos esenciales: 

a) Participación-acción: Implica intervenir de manera activa  en el contenido de 

forma que podamos alterarlo  

b) Bidireccionalidad-fusión: La comunicación es un proceso colaborativo donde 

tanto la emisión como la recepción se combinan formando un proceso colaborativo, 

fusionando los roles de codificar y decodificar.  
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c) Mutabilidad-potencialidad: La comunicación se encuentra  basada en una red 

dinámica de conexiones donde se pueden realizar cambios, asociaciones y construir 

diversos significados. Esto posibilita la creación de múltiples sentidos e 

interpretac iones, así como un intercambio adaptable.  

Nos referimos al diseño interactivo como el desarrollo de sistemas, interfaces o 

productos que faciliten una interacción  directa con el usuario donde se promueve  un 

intercambio reciproco y activo .Este enfoque es esencia l para la creación de medios 

digitales donde se busca que no solo  sea funcional sino  también sea de fácil uso   y que 

exista una experiencia de usuario, en el que se hace una integración de elementos del 

diseño gráfico,  psicología cognitiva y la programación. El diseño interactivo es una 

herramienta fundamental en el contexto de la educación y los recursos digitales debido a 

que garantizan que los recursos sean efectivos y atractivos en los métodos de 

aprendizaje (Martín y Van, 2017)  

En la creación de productos interactivos es requerida una serie de etapas a 

seguir. La primera es la investigación inicial donde establecemos  los objetivos, el 

público objetivo y las necesidades del usuario. Luego viene la formulación de ideas, 

donde  se crean conceptos e ideas basadas en estudios que se han hecho antes .Después 

realizamos el diseño de prototipos  creando versiones inicia les del producto a evaluar. 

Por otro lado tenemos la etapa de evaluación y mejoras,  en las  que estas versiones se 

prueban con los usuarios y se recopilan datos para poder mejorar. Finalmente, se llega a 

la fase de implementación y lanzamiento, donde se crean las versiones finales de un  

producto y luego se  muestran al  público (Solórzano, 2009). 

El autor López (2006), afirma que los medios interactivos son una modalidad de 

comunicación digital que engloba diferentes formatos como  audio, mapas, texto, fotos, 

infografías, videos  enlaces, entre otros. Estos medios permiten la interacción del 

usuario, quien puede acceder a la información en diversas pantallas, tales como 

televisores, computadoras, dispositivos móviles, consolas de  videojuegos, entre otros. 

La realidad virtual, las redes sociales, las aplicaciones, entre otros, son ejemplos de 

diversas formas en las que se procesa y comparte información a través de medios 

interactivos. Estos medios están diseñados para brindar a las personas un nivel de 
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interacción y partic ipación que no es posible con medios no interactivos como la radio y 

la televisión. 

Tenemos algunos tipos de medios interactivos como son: 

 Osorio et al. (2021) indican que una aplicación móvil es un programa 

informático que ha sido desarrollado para cumplir  funciones específicas, 

principalmente para dispositivos móviles como tabletas digitales,  teléfonos celulares u 

otros parecidos. Estas aplicaciones están especialmente diseñadas para este tipo de 

dispositivos, ya que son menos pesadas que las diseñadas para computadoras de 

escritorio o portátiles. 

Según Meaurio & Schmieder (2013) , las etapas de lanzamiento de una app son 

las siguientes:  

Pre-alfa: Es una versión inicial del programa, que luego es enviada a los 

verificadores del programa para que la puedan probar. El término alfa es utilizado de un 

modo informal por los equipos de desarrollo para hacer la descripción de una etapa en la 

que la aplicación no se encuentra estable que  se encuentra en la verificación de errores 

o también de una implementación completa de todas las funcionalidades, pero se podría 

decir que cumple con la mayor parte de requisitos. 

Alfa: Es la primera etapa en las pruebas de software. En esta etapa los 

desarrolladores por lo general realizan pruebas del software utilizando métodos de caja 

blanca, luego otro equipo es el encargado de hacer una validación adic ional empleando 

métodos de caja gris o negra. Podemos decir que esta etapa es esa transic ión a las 

pruebas de caja negra. El software estando en esta etapa puede presentar grandes errores 

y en cualquier inestabilidad derivada puede ocasionar algunos bloqueos. Es probable 

que el software alfa no posea todas las funcionalidades esperadas para su versión final. 

Beta: Se conoce como la fase beta cuando el software está completo, pero hay 

una probabilidad de  que hayan algunos e errores conocidos o desconocidos. El software 

beta suele presentar muchos más errores que el software completo, así como problemas 
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en su rendimiento o en la velocidad y aún puede haber pérdidas de datos o fallos. Las 

pruebas en  beta utilizan con frecuencia   pruebas de usabilidad para disminuir  el 

impacto en el usuario. 

Candidata de lanzamiento: 

Es una versión beta que podría convertirse en un producto estable, preparado 

para su lanzamiento a menos que aparezcan algunos  errores. Durante la fase de 

estabilización todas las propiedades del producto se han diseñado, codificado y probado 

por medio de uno  o más ciclos en  beta sin algún error conocido  de clase superior. 

Además pueden existir algunas modificaciones  en el código fuente para la corrección 

de  deficiencias, modificaciones en los expedientes, los datos de los archivos y cambios 

en el código auxiliar para cuestiones  de prueba o utilidades. 

Liberación estable: Es también conocida como la versión de producción, donde 

ya se ha pasado por todas las pruebas y verificaciones posibles, donde los errores que 

quedan son considerados tolerables, una vez teniendo las actualizaciones y versiones 

finales, el software se expone a los usuarios finales que realizan una interacción con el 

producto .Existen dos tipos de versiones de lanzamiento las versiones estables normales 

y las de soporte a largo plazo.  

Una red social se refiere a un servicio que habilita a los usuarios  crear un perfil 

público o semipúblico dentro de un sistema específico, crear una lista de otros usuarios 

con los que comparten algún patrón de relación,  visualizar y navegar en esa lista de 

enlaces así como la lista de contactos cuyo origen es el mismo sistema. La naturaleza y 

los términos utilizados para estas conexiones pueden variar según el sitio en cuestión 

(Body & Ellison, 2017). 

La realidad aumentada consiste en agregar elementos generados por 

computadora , como imágenes o modelos 3D, a una vista real capturada por una pantalla. 

Esta tecnología se utiliza en juegos populares como Invizimals y Transformers, donde 

se crean experiencias de inmersión  al superponer elementos virtuales sobre el mundo 

real (Bohórquez, 2018). 
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Los videojuegos son sistemas computarizados principalmente destinados a 

proporcionar entretenimiento y diversión. Estos sistemas los podemos encontrar  en una 

variedad de plataformas, como consolas de juegos, computadoras y dispositivos 

móviles. Desde los primeros años de la década de los 50 desde el primer juego llamado 

"3 en calle" por Alexander S. Douglas, seguido por "Tennis for Two" en 1956, hasta el 

lanzamiento de "Pong" en el año de 1972, los videojuegos han cambiado  enormemente. 

Estos juegos dieron comienzo a las máquinas arcade y una nueva forma de 

entretenimiento que requería monedas para jugar. Desde entonces, los videojuegos han 

continuado transformando el mundo del entretenimiento y seguirán haciéndolo en el 

futuro (Belli & López, 2008). 

El vídeo interactivo es el producto de la unión entre el vídeo y la informática , 

logrando integrar la fuerza  visual con la capacidad de interacción propia de los medios 

digitales. Su uso posee una amplia gama de aplicaciones y puede plasmarse en varias 

formas , desde sistemas básicos hasta integraciones complejas  que agrupan  diversos 

dispositivos y tecnologías (Ibáñez, 2007). 

De acuerdo con Moreno & Pucuji  (2015), en su investigación nos comentan que 

una guía interactiva se describe un recurso compuesto  en dos formatos multimedia 

que incluye  animaciones, gráficos animados y enlaces tanto internos como externos. 

Además  se pueden destacar ventanas emergentes que proporcionan acceso directo y 

rápido a la información que se desea  .Contiene varios  elementos, como gráficos, 

sonidos, imágenes, texto y enlaces. Estos componentes están diseñados para facilitar el 

acceso y la comprensión de la información que se pretende difundir. 

Estructura: 

Cuando nos enfrentamos a textos convencionales o de mercado, es primordial 

desarrollar Guías Interactivas con detalle que puedan aprovechar a un nivel máximo las 

cualidades positivas y aborden las carencias del texto base. Posee  los siguientes 

apartados: 
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1. Datos informativos. 

2. Índice. 

3. Introducción. 

4. Objetivos generales. 

5. Contenidos. 

6. Bibliografía. 

7. Orientaciones Generales. 

8. Orientaciones específicas para el desarrollo de cada unidad: 

o Unidad/número y título. 

o Objetivos específicos. 

o Sumario (temas de la unidad). 

o Breve introducción. 

o Estrategias de aprendizaje para fomentar la comprensión de los 

contenidos de la asignatura. 

o Autoevaluación. 

9. Soluciones a los ejercicios de autoevaluación. 

10. Glosario. 

11. Anexos. 

12. Evaluaciones a distancia. 

Benavidez y Rubio (2013) comentan que todos los componentes mencionados 

anteriormente  son importantes en la estructuración de una guía Interactiva. Sin 

embargo, hay dos elementos no obstante, existen dos aspectos específicos que requieren 

una creatividad y habilidades docentes especiales para estimular y fomentar el 

aprendizaje. (Aguilar feijoo, 2004). 
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Existen una gran  variedad de tipos de guías interactivas que son aplicadas  en 

diferentes áreas y situaciones. A continuación se describen algunos de los tipos más 

usuales: 

1. Guías de usuario: Estas guías son utilizadas para comprender un producto. Por 

lo general estas, proporcionan instrucciones detalladas mostrando un  paso a 

paso, acompañadas de imágenes, videos y animaciones, como una guía para el 

usuario | durante el proceso de utilización  

 

2. Guías de aprendizaje: Son guías que sirven como un apoyo o un material de 

estudio para los estudiantes. Pueden contener recursos interactivos como juegos, 

videos, actividades y evaluaciones, con la finalidad de poder  de mejorar  y 

enriquecer el proceso de aprendizaje. 

3. Guías turísticas: Proporcionan información interactiva sobre destinos y 

atracciones turísticas. Incluyen habitualmente mapas, fotografías, videos, audios 

y recorridos virtuales, permitiendo a los turistas poder planificar  sus viajes y 

explorar los lugares de interés de una forma  más completa  

 

4. Guías de entrenamiento: Son usadas para mejorar el desempeño de los 

deportistas. Pueden contener videos, ejercicios y pruebas diseñadas 

específicamente para ayudar a los atletas a perfeccionar su técnica y desarrollar 

su resistencia 

 

 

5. Guías de referencia: Ofrecen información interactiva sobre algunos temas en 

particular, tales como enciclopedias, diccionarios y manuales. Incorporan 

frecuentemente  videos, imágenes y animaciones como una forma de ayuda  a 

los usuarios que les permite una mejor comprensión de los conceptos y términos 

expuestos.   

 

6. Guías de soporte técnico: Ayudan a los usuarios a solucionar problemas 

técnicos relacionados con productos y servicios. Pueden incluir preguntas 
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frecuentes, tutoriales y guías paso a paso para resolver problemas comunes de 

manera eficiente. 

 

 

Pasos 

Gracias al avance tecnológico, se ha permitido a los educadores utilizar 

estas herramientas como un recurso educativo muy eficaz. Según Valdez (2021), 

se identifican 7 pasos fundamentales que deben seguirse al desarrollar una guía 

interactiva: 

1. Elaborar un modelo concreto. 

2. Definir término importantes. 

3. Presentar la información de manera estructurada. 

4. Incorporar varios  recursos. 

5. Realizar una evaluación completa. 

6. Incluir información adicional de ser necesario. 

El trastorno de ansiedad, derivada del término latino "anxietas", indica un 

estado de malestar o preocupación. Según (Gil et al., 2017), este estado se caracteriza   

por la intensidad de  las capacidades perceptivas, impulsada  por la necesidad fisiológica 

de elevar el nivel de algún elemento por debajo de lo óptimo, o por el temor a perder 

algo valioso. En casos  demasiado extremos, la ansiedad puede llegar a paralizar al 

individuo y transformarse en pánico. Es un  comportamiento humano común que genera 

alerta o inquietud emocional, como señala  Colina (2004). Esta emoción básica puede 

manifestarse como una reacción de adaptación ante situaciones de riesgo o amenaza, 

aunque también puede evolucionar hacia trastornos incapacitantes. 

Según Galarza (2016), la ansiedad está agrupada  en varios trastornos 

psicológicos. Los Trastornos de Separación implican un intenso miedo o ansiedad al 

estar separado de los seres queridos, mientras que el mutismo selectivo es la 

incapacidad de poder  hablar en ciertas situaciones sociales. La Fobia Específica se 

refiere al miedo muy intenso hacia objetos o situaciones particulares y el Trastorno de 

Ansiedad Social involucra el temor al escrutinio en contextos sociales. El Trastorno de 

Angustia implica crisis recurrentes seguidas de preocupación persistente, y la 
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Agorafobia implica un miedo intenso a ciertas situaciones. El Trastorno de Ansiedad 

Generalizada se caracteriza por una preocupación excesiva y persistente, mientras que el 

Trastorno de Ansiedad Inducido por Sustancias se desencadena por la intoxicación o 

abstinencia de sustancias. Estas categorías ofrecen un marco para comprender y 

diagnosticar los diversos aspectos de la ansiedad. 

Los síntomas de ansiedad pueden aparecer en muchas  maneras y su intensidad 

puede variar  de una persona a otra. Baeza & Balaguer (2008) señalan que hay varias 

formas de clasificar estos signos. En este estudio, se utilizará la siguiente clasificación: 

Algunas manifestaciones físicas pueden surgir en distintas partes del cuerpo, de 

manera individual  o en conjunto. Algunos ejemplos incluyen: 

Signos cardiovasculares: malestar en el pecho, palpitac iones, ritmo cardíaco 

acelerado, sentir una gran presión en el pecho. 

Signos respiratorios: dificultad para respirar, suspiros y pausas en la 

respiración. 

Signos gastrointestinales: náuseas, vómitos, calambres estomacales, diarrea y 

sensación de apretamiento en el estómago. 

Signos Osteomusculares: tensión y rigidez muscular. 

Signos Neurosensoriales: hormigueo, mareos,  sentir fatiga. 

Signos Sexuales: disfunción eréctil, falta de deseo sexual. 

Manifestaciones Psicológicas: Estos signos están estrechamente  relacionados 

con los pensamientos y emociones. Algunos ejemplos son: 

 Sensación constante de peligro. 

 Tendencia a huir. 

 Sentimientos de inseguridad. 
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 Sensación de irrealidad (des realización). 

 Incertidumbre. 

 Irritabilidad. 

 Temor a perder el control. 

 Dificultad para poder  tomar decisiones. 

 En casos graves, temor a la muerte. 

Manifestaciones Conductuales: Estos signos tienen que ver con las acciones y 

comportamientos de la persona. Algunos ejemplos son: 

 Torpeza. 

 Inquietud motora (movimientos en las  manos y piernas). 

 Impulsividad. 

 Dificultad para quedarse quieto. 

 Cambios en  las tonalidades  voz. 

 Expresión facial que indica incomodidad  (asombro, desconfianza). 

Manifestaciones Cognitivas: Estos signos se refieren a los procesos mentales 

que ocurren en el individuo. Algunos ejemplos son: 

 Problemas para concentrarse. 

 Pensamientos obsesivos. 

 Sensación de confusión. 

 Preocupación en exceso. 

 Interpretaciones erróneas. 

 Ponerse a la defensiva de forma recurrente. 

Manifestaciones Sociales: Estos signos se relacionan con la interacción que 

existen con los demás individuos. Algunos ejemplos son: 

 Comportamiento de hostilidad hacia los demás. 

 Aislamiento. 

 Miedo excesivo a posibles conflictos. 
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 Dificultad para expresar emociones. 

Es importante tener en cuenta que estos signos pueden tener diferentes causas y 

variar en cada persona. 

Causas  

 Carson & Butcher (1989) , identifican tres áreas principales que contribuyen a 

la ansiedad: 

Las causas biológicas tienen  un papel limitado en la aparición de la ansiedad, 

algunos estudios muestran la existencia de casos de ansiedad en familias. No obstante, 

es difícil distinguir  si el entorno familiar ansioso tiene una influencia  en la aparición  

de la ansiedad o si los factores genéticos poseen un mayor peso. 

Las causas psicosociales  se encuentran  con una carencia de desarrollo personal 

por parte de la persona  y además  patrones de aprendizaje distorsionados. Todo esto 

posee importancia   en el origen de la ansiedad, ya que se ven implicados los  traumas 

infantiles y relaciones personales problemáticas. 

Las causas socioculturales aunque no se haya una investigación profunda, se 

muestran como factores latentes en  individuos con ansiedad. La manera en que cada 

persona tiene una respuesta  a los estímulos conflictivos varía, siendo que  el entorno 

socia l desempeña un papel en el desarrollo individual y por lo tanto en  la manifestación 

de la ansiedad. 

Al hablar de los tratamientos Farmacológicos podemos decir que los 

Inhibidores Selectivos de la Re captación de Serotonina (ISRS) son la primera línea  de 

tratamiento en  la ansiedad, tal como indica  Consensus Statement on Social Anxiety 

Disorder del International Consensus Group on Depression and Anxiety .Esta 

recomendación basa  principalmente en la evidencia clínica recopilada con la 

paroxetina. Asimismo, la paroxetina se considera el tratamiento más óptimo  para 

pacientes que no han respondido a otras terapias para la ansiedad Por otra parte, los 
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Betabloqueantes adrenérgicos se emplean para reducir los síntomas fisiológicos  

asociados con la activación, como lo es  taquicardia, los temblores y la sudoración. 

Normalmente se utilizan en situaciones específicas que implican enfrentarse al público. 

Los betabloqueantes que se emplean comúnmente son el propranolol y el atenolol, los 

cuales deben tomarse de 60 a 90 minutos antes de la situación temida (Ballenger et al , 

1998). 

El tratamiento psicológico para la ansiedad se enfoca en las Intervenciones 

Cognitivo Conductuales (TCC). Esta terapia, de duración limitada y enfoque presente, 

busca enseñar a los pacientes las cogniciones y comportamientos necesarios para 

funcionar de manera adaptativa en su mundo interpersonal e intrapersonal (Heimberg, 

2002). 

Las TCC abarcan diversas técnicas, como la exposición, la reestructuración 

cognitiva, la relajación y el entrenamiento en habilidades sociales. Cada una de estas 

terapias tiene fundamentos distintos: 

La exposición se basa en el hecho  de que la ansiedad es una respuesta 

aprendida o condic ionada , y que exponer al paciente de forma  gradual y sistemática a   

las situaciones inquietantes, ya sea en la realidad  o de manera imaginada, brinda una  

oportunidad de  poder corregir este aprendizaje hasta que pueda desaparecer la reacción 

fóbica. Esto permite al individuo enfrentar las situaciones con un nivel de ansiedad 

aceptable. 

La reestructuración cognitiva se fundamenta en la idea de que la ansiedad 

surge de creencias des adaptativas sobre uno mismo y los demás, las cuales suelen 

adquirirse tempranamente. El paciente puede percibir el mundo de manera más realista 

al enfrentar y cambiar estas creencias con la ayuda de estas técnicas. 

La relajación consiste en enseñar  al paciente a identificar  la ansiedad en 

cuanto ocurra  y practique ejercicios de relajación en situaciones de ansiedad. Esto 

contribuye a la reducción de  la activación fisiológica que se produce en respuesta a este 

padecimiento. 



41 

 

ESTADO DEL ARTE 

Eficacia de la aplicación móvil de meditación de atención plena “calm” para 

reducir  la ansiedad  entre estudiantes universitarios  

Este trabajo de investigación tiene como objetivo  principal poder hacer una 

evaluación de la eficacia de la aplicación móvil  “Calm” en los  universitarios  y como 

ayuda a reducir los niveles de ansiedad. La problemática que se trata en este artículo es 

sobre el preocupante aumento de la ansiedad en los universitarios, ya que es un grupo 

que se encuentra enfrentando constante mente con la presión académica y cambios 

representativos en sus vidas. El estudio explora como las prácticas de mindfulness son 

una óptima y accesible alternativa para la gestión de la ansiedad. Este artículo ha sido de 

utilidad para mi investigación ya que se menciona los pasos  y estructuras que se 

utilizaron para desarrollar la aplicación móvil  que es esencial para entender cómo hacer 

una aplicación móvil más efectiva (Huberty, 2019) . 

Diseño emocional para juegos digitales para el aprendizaje: el efecto de la 

expresión, el color, la forma y la dimensionaldad en la calidad afectiva de los 

personajes del juego. 

Este es un artículo científico que se enfoca  sobre cómo el diseño emocional 

puede ser implementado en los videojuegos y así generar en los jugadores una reacción 

a nivel emocional. Tiene como objetivo general explorar y analizar cómo  algunos 

elementos del diseño poseen influencia en la respuesta emocional de los jugadores, 

haciendo que exista una experiencia más inmersiva  en el juego. El artículo aborda la 

necesidad de comprender de una mejor manera cómo podemos provocar ciertas 

emociones en particular, haciendo que la experiencia de usuario sea más satisfactoria. 

Toda esta información ha sido de relevancia para la presente investigación porque nos 

proporciona los recursos y elementos clave que necesitamos para aplicar el diseño 

emocional, generando una experiencia de usuario envolvente y personalizada para 

nuestro grupo objetivo (Plass et al ., 2020) 

Modelo de diseño de aplicaciones móviles de salud mental infantil.   



42 

 

Esta tesis de posgrado  fue  creada   con el objetivo  de plantear  un modelo de diseño 

específico para la creación de una aplicación móvil dirigida hacia los niños, aplicando 

técnicas de arte terapia. La problemática abordada nos indica que en México existe una  

creciente  existencia de ansiedad en los  niños  y también hay una  falta de recursos 

especializados para su tratamiento , viendo esta problemática existente surgió la 

necesidad de crear  una aplicación móvil que permita a los niños  interactuar con 

herramientas digitales que impulsen  la creatividad como una forma viable  para reducir 

la ansiedad. Está tesis ha sido importante para la presente investigación  debido a que es 

una guía práctica sobre el   diseño de una interfaz gráfica y los parámetros necesarios 

para que sea funcional.  (Martínez, 2024). 

Participación, uso e impacto de los recursos digitales de salud mental para 

poblaciones diversas en COVID-19: evaluación asociada a la comunidad 

Este  estudio  examina   el uso, la implicación  y los efectos de los recursos digitales de 

salud mental en diferentes poblaciones durante la pandemia de COVID-19. El objetivo 

principal de este estudio  es analizar cómo distintas comunidades accedieron y se 

pudieron benefic iar de los recursos digitales referidos a la de salud mental. La 

problemática se centra en cómo las soluciones digitales pueden s ser más inclusivas y 

efectivas para las distintas poblaciones, especialmente durante el contexto de  la 

pandemia, donde  las brechas en el acceso a los recursos de salud mental se hicieron 

mucho más evidentes. Un aporte importante que nos deja esta investigación es que  

destaca como los recursos digitales siendo los audios, videos ilustraciones  e imágenes  

ayudan a mejorar el compromiso del usuario al momento de interactuar con plataformas 

digitales (Stoner & Kapsetaki, 2022).   

 

 

 

 

 

 

La influencia del diseño de personajes virtuales en el compromiso emocional en la 

realidad virtual inmersiva 
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Este artículo científico tiene como objetivo general evaluar como varios elementos el 

diseño de personajes virtuales, su comportamiento y apariencia tiene una influencia a 

nivel emocional en el usuario. La problemática abordada nos expresa que es necesario 

comprender como el diseño de personajes  a través del uso del diseño emocional es 

fundamental para poder crear una experiencia adecuada para el usuario y exista un 

mayor compromiso emocional en él .Este artículo tiene una gran utilidad en la presente 

investigación ya que nos proporciona una base sólida sobre como diseñar personajes 

para que sean interactivos y amigables, haciendo que fomenten cierta conexión 

emocional con el usuario (Dirin & Laine, 2023). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Esto mostrará un entendimiento profundo sobre cómo afecta la ansiedad en la vida los 

adolescentes. Nos enfocamos en combinar los dos factores cuantitativos y cualitativos 

.En el  enfoque cualitativo en este caso entrevistas nos permitió recabar los gustos y  

preferencias  de los adolescentes  siendo esta información crucial  para enfrentar el 

problema mientras que la encuesta que se  realizó tiene un enfoque cuantitativo, ya que 

su objetivo es obtener datos precisos y medibles sobre la prevalencia de la ansiedad en 

los adolescentes.  

 

CAPITULO III 

 Diseño metodológico  

La presente investigación pertenece a la línea 5 Arte, Diseño e Industrias Culturales  

Sublínea Multimedia y Web  

Metodología de investigación  

Nos referimos a metodología de investigación cuando hablamos de un 

procedimiento estricto y sistemático usado para realizar un estudio que tiene la finalidad de 

responder preguntas concretas  y alcanzar metas específicas. En esta investigación se ha 

optado  por establecer una metodología combinada en la que analizamos la relación entre la 

ansiedad y los adolescentes. 
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Enfoque de investigación  

Para esta investigación se utiliza un enfoque mixto, cuantitativo y cualitativo 

para el análisis y ejecución de este trabajo  

La investigación cuantitativa surge de la búsqueda de un conocimiento científico 

y tiene como objetivo comprender una variedad fenómenos sociales. Con el fin de 

explicar y predecir dichos fenómenos,  se utiliza mediciones en las variables observadas 

del tema estudiado para recopilar datos. La comprensión de la realidad se fundamenta 

en las características del objeto de estudio social. (Hernández et al., 2010). Con este 

enfoque, se determinó  la cantidad de adolescentes que sufren de ansiedad, así como 

identificar y analizar las principales causas que contribuyen a este problema. Utilizando 

la metodología cuantitativa,  se recolectó información estadística detallada, lo que 

facilitó la comparación de datos y la identificación de patrones y tendencias.  

Según Sánchez (2020) la investigación cualitativa consiste en la combinación de 

diversos  métodos  de recolección de datos, modelos analíticos que sue le ser inductivos 

y teorías que  recalcan el significado atribuido por los actores involucrados. En este tipo 

de investigación, el investigador se involucra personalmente en el proceso de 

recolección de datos y se convierte en parte integra l del instrumento de recolección. A 

diferencia de la investigación cuantitativa, el objetivo principal de la investigación 

cualitativa no es determinar la distribución de variables, sino comprender las relaciones 

y significados asociados a su objeto de estudio. 

Nivel de investigación  

Posee un nivel exploratorio debido a que realizamos una revisión bibliográfica 

para poder entender  la ansiedad en los adolescentes  y las repercusiones que tienen en 

los distintos ámbitos de su vida, también se realizaron entrevistas a expertos en 

psicología y multimedia  que nos ayudó a  profundizar  y comprender  el tema de una 

mejor manera . Por otra parte se usó el nivel descriptivo donde se documentó y se 

describió las características de nuestra población  en las encuestas que se realiza ron a 

los estudiantes de la Unidad Educativa Indoamérica.  Recopilando datos sobre cómo  se 
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manifiesta la ansiedad en los adolescentes, ámbitos en los que se desarrolla más, además 

también conocer que medio interactivo es más adecuado para este grupo objetivo. 

Tipo de investigación  

Según la planificación de la toma de datos la investigación es de tipo prospectiva 

debido a que  recolectamos los datos para específicamente el propósito de este estudio y 

es el propio investigador el que lleva a cabo las mediciones respectivas, en este caso se 

realizaron entrevistas y encuestas en la que nos permitió recolectar datos específicos, así 

permitiéndonos desarrollar una propuesta de diseño funcional y óptima para nuestro 

grupo objetivo. 

Población y muestra  

El interés de una muestra se centra en conocer a quién o a qué, es decir que hay 

que conocer  acerca de los eventos, participantes inclusive a los objetos  (Hernández 

,2014). En este caso la población de estudio será dirigida a los estudiantes de la Unidad 

Educativa Indoamérica. Los estudiantes  tienen un  rango de edad de los 12 a los 18 

años .También se crea una muestra  pequeña de expertos en el ámbito psicológico y la 

multimedia. 

Técnicas de recolección de datos  

Respondiendo al primer objetivo específico en el que se buscó  determinar las 

causas, consecuencias y tratamientos para el control de la ansiedad en adolescentes se 

realizó una investigación cualitativa en la que se realizaron  entrevistas a expertos en el 

área de psicología realizando preguntas que están relacionadas con el objetivo. Las 

entrevistas  son una herramienta importante para la obtención información detallada y 

profunda sobre las experiencias, opiniones y puntos de vista de los participantes. Son  

fundamentales  en la etapa metodológica porque permiten al investigador poder  obtener 

datos personales y directos (González, 2010) . 
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En la presente investigación se hizo un análisis al perfil de profesionales en los 

que sus conocimientos puedan aportar información de valor a este proyecto. Para este 

estudio se contó con el apoyo de la psicóloga clínica María Susana Naranjo con 

maestría en intervención en psicoterapia para niños y adolescentes. También contamos 

con la opinión experta de la psicóloga clínica Marla Cabrera Molina especialista en 

tratamiento de enfermedades de salud mental como trastornos de conducta, ansiedad y 

depresión. 

Figura 5 

Diseño de entrevistas para los expertos en el área de psicología  
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Desarrollando el  segundo objetivo de la investigación en el que se buscó medir  

la prevalencia de la ansiedad en los adolescentes de la Unidad Educativa Indoamérica se  

realizaron encuestas para hacer esta medición. Las encuestas se encargan de la 

recopilac ión de  datos de manera cuantita tiva. Se utilizan un conjunto predeterminado de 

preguntas para obtener información sobre las opiniones, características o 

comportamientos de una población específica. Son importantes  para obtener datos 

precisos y representa tivos, además validar hipótesis lo que hace que se fortalezca la  

validez interna y externa de una  investigación (Elsevier, 2024).  

Diseño de las encuestas  los estudiantes de la Unidad Educativa Indoamérica 

1. ¿Cuál de estas situaciones te generan mayor ansiedad?  

a) Familiares  

b) Amistad  

c) Sentimentales  

d) Estudios  

  

2. ¿En qué lugares sientes mayor ansiedad?  

a) En la escuela o trabajo 

b) En el hogar   

c) Servicios públicos y privados  

  

3. ¿La presión académica y las expectativas sociales afectan tus niveles de ansiedad? ¿De 

qué manera?  

a) Miedo a defraudar a tus padres o profesores  

b) Preocupaciones académicas  

c) Sentimientos de inferioridad en comparación con tus compañeros  

d) Demanda excesiva de ti mismo/a en actividades extracurriculares  

e) Preocupación por no encajar en normas sociales o estereotipos  

  

4. ¿Qué síntomas a nivel físico experimentas cuando te sientes ansioso?  

a) Sudoración excesiva.  

b) Palpitaciones rápidas o aceleradas.  

c) Dolores de cabeza o migrañas.  

d) Insomnio  

 e)Todas las anteriores.  



48 

 

5. ¿Cuáles son los síntomas psicológicos o mentales que experimentas cuando sientes 

ansiedad?  

a) Variaciones en el estado de ánimo o en las emociones.  

b) Pensamientos obsesivos  

c) problemas para mantener la concentración.  

d) Sentimiento de intranquilidad o de estar nervioso.  

e) Preocupación desmedida o temor irracional.  

f) Sensación de pérdida de control o expectativas negativas.  

g) Todas las anteriores  

6. ¿Cuáles de los siguientes dispositivos tecnológicos usas con mayor frecuencia?   

             a) Teléfono móvil   

              b) Tablet  

 c) Computadora  

7. ¿Cuáles de las siguientes plataformas en línea usas más frecuentemente?  

a) Redes sociales (Instagram, TikTok, Twitter)  

b) Aplicaciones de mensajería (WhatsApp, Messenger)  

c) Blogs o foros en línea  

d) Plataforma de streaming (YouTube, Twitch)  

e) Mails  

8. ¿Qué tipo de producto multimedia utilizarías para el control de ansiedad?  

a) Aplicación móvil   

b) Guía interactiva  

c) Página web  

9. Cual de los siguientes recursos audiovisuales consideras más atractivos  

a) Videos  

b) Fotografías  

c) Infografías  

d) Audios  
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Para responder al tercer objetivo de la investigación en el cuál se plantea 

identificar los medios interactivos utilizados como recurso de información y educación  

en la regulación de la ansiedad, se realizó una entrevista al Ing. William Ortiz 

Chimborazo  experto en diseño digital y multimedia  para que nos pueda proporcionar 

está información a continuación se presentará el  diseño de la entrevista. 

Diseño  entrevista para el experto en multimedia 

Figura 6 

 Diseño de entrevista para el experto en multimedia  
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Aplicación metodológica 

El proceso de levantamiento e información se realizó de la siguiente manera: 

Para el enfoque cuantitativo se realizó una encuesta estructurada a los señores y 

señoritas estudiantes desde octavo a tercer año de bachillerato de la universidad 

Indoamérica , teniendo un total de 344 estudiantes.  

Tabla 1  

Cantidad de estudiantes encuestados por nivel 
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Encuestas 

Objetivo general:    

Analizar la relación entre la ansiedad y los adolescentes con el fin de mejora r la  efectividad 

del contenido del producto gráfico.   

Objetivos específicos:    

 Determinar las principales causas de la ansiedad en los jóvenes.    

 Conocer los síntomas que ocasiona la ansiedad tanto a nivel mental como físico.    

 Identificar las preferencias tecnológicas y de comunicación más utilizados por los 

estudiantes.   
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                 Figura 7 

                 Situaciones que generan mayor ansiedad 

 

 Nota: Con la encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Indoamérica, el 55% señalan 

que  el estudio es la situación que les genera mayor ansiedad .La situación sentimental con el 18% es la 

segunda causa de ansiedad. Por otra parte las situaciones familiares generan ansiedad en el 15% de los 

estudiantes .Por último la amistad,  es la menor de ansiedad, afectando al 12% de los estudiantes. 

 

15%

12%

18%

55%

Pregunta 1

A B C D

Pregunta 1: ¿Cuál de estas situaciones te generan mayor ansiedad? 

 Tabla 2 

Campos que generan mayor ansiedad en los adolescentes 

 

Nota: Esta tabla contiene los resultados de la primera pregunta de la encuesta. Se 

muestra la cantidad total de  personas encuestadas, así como el número individual por 

cada  opción y el porcentaje de respuesta. 
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Pregunta 2: ¿En qué lugares sientes mayor ansiedad? 

Tabla3 

Lugares  que generan  mayor ansiedad 

 

 

 

 

 

 

 

         

       

     

 

 

 

Nota: Con la encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Indoamérica, el 59% 

afirman que  la escuela  es el lugar que les genera mayor ansiedad. El segundo lugar donde se 

desarrolla más ansiedad es el hogar con un  23 %. Por último 18%   menciona que los 

servicios públicos y privados  son los lugares que le generan mayor ansiedad. 

 

Nota: Esta tabla contiene los resultados de la segunda pregunta de la encuesta. Se 

muestra la cantidad total de personas encuestadas, así como el número  individual 

por cada  opción y el porcentaje de respuesta 

Figura 8 

Lugares  que generan  mayor ansiedad 

 

59%23%

18%

Pregunta 2

A B C
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Pregunta 3: ¿La presión académica y las expectativas sociales afectan tus nive les de 

ansiedad? ¿De qué manera? 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: La mayor preocupación  es el miedo a defraudar a padres y profesores, afectando al 38% de los estudiantes. 

Las preocupaciones académicas también son significativas, con un 33%. Por otra parte los sentimientos de 

inferioridad en comparación con compañeros afectan al 13%  de los estudiantes, mientras  la demanda excesiva en 

actividades extracurriculares impacta al 7%. Además, la preocupación por no encajar en normas sociales o 

estigmas afecta al 9% de los encuestados. 

 

 Tabla 4  

Presión académica y expectativas sociales 

 
Nota: Esta tabla contiene los resultados de la tercera pregunta de la encuesta. Se muestra la 

cantidad total de personas encuestadas, así como el número individual por cada  opción y el 
porcentaje de respuesta. 

 Figura 9 

Presión académica y expectativas sociales 

 

38%

33%

13%

7%
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Pregunta 3

A B C D E



55 

 

Pregunta 4: ¿Qué síntomas a nivel físico experimentas cuando te sientes ansioso? 

                     

Figura 10 

Síntomas físicos ansiedad 

 

 

 

 

Nota: Esta tabla contiene los resultados de la cuarta pregunta de la encuesta.Semuestra la cantidad total de personas 

encuestadas , así como el número individual por cada  opción y el porcentaje de respuesta. 

 

Nota: Con la encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Indoamérica, el  26% señalan que padecen de todos 

los síntomas planteados en la encuesta .Las palpitaciones aceleradas o rápidas son  el segundo síntoma más experimentado en  

los adolescentes representando un 25%. El tercer síntoma más frecuente son los dolores de migraña o cabeza con un 23%.El  

síntoma menos experimentado son la sudoración excesiva y el insomnio representando un 13% 

 

Tabla 5 

Síntomas físicos en la ansiedad 

 

13%
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13%

26%

Pregunta 4
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Pregunta 5: ¿Cuáles son los síntomas psicológicos y mentales que experimentas 

cuando sientes ansiedad?  

   Tabla 6 

 Síntomas físicos en la ansiedad 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 11 

Síntomas psicológicos y mentales en la ansiedad  

 

Nota: Con la encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Indoamérica  .Un notable 31%  padece 

de  todos los síntomas. El segundo síntoma más experimentado son los problemas para mantener la concentración 

representando a un 20%. Un 16% de los estudiantes indican padecer de sentimientos de intranquilidad o 

nerviosismo. Por otra parte un 15 % de los adolescentes muestra variaciones en el estado de ánimo o en las 

emociones. Se indica que el 9% tiene pensamientos obsesivos. La sensación de pérdida de control o expectativas 

negativas se refleja en el 7% de los estudiantes y por último un 2% siente preocupación desmedida o un temor 

irracional  
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9%

20%

16%
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     Pregunta 6: ¿Cuáles de los siguientes dispositivos tecnológicos usas con mayor   

frecuencia? 

                

 

 
 

 

 

                  

 

 

 

 

 

 

              Figura 12 

          Dispositivos móviles utilizados con mayor frecuencia  

 

  

76%

4%

20%

Pregunta 6

A B C

Nota: Esta tabla contiene los resultados de la sexta pregunta de la encuesta. Se muestra la 

cantidad total de personas encuestadas, así como el número individual por cada  opción y el 

porcentaje de respuesta 

 

Nota: Con la encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Indoamérica, el 76% 

usan el teléfono móvil con mayor frecuencia. Seguido está el uso de la computadora con un 

20%. El dispositivo menos usado fue la Tablet con un 4%. 

 

 

Tabla 7 

 Dispositivos móviles usados con mayor frecuencia  
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Pregunta 7: ¿Cuáles de las siguientes plataformas en línea usas más 

frecuentemente? 

Tabla 8 

Plataformas usadas frecuentemente 

 

Nota: Esta tabla contiene los resultados de la  séptima pregunta de la encuesta. Se muestra la cantidad total 

de personas encuestadas, así como el número individual por cada  opción y el porcentaje de respuesta.  

 

 

                Figura 13 

            Plataformas usadas con mayor frecuencia  

 

Nota: Con la encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Indoamérica, en un 70% 

señalan que  la plataforma en línea que más usan son las redes sociales. La segunda plataforma más 

usada son las de streaming representando a un 13 %. Un 9% hace más uso de aplicaciones de 

mensajería y por último se concluye que los adolescentes no hacen uso de los mails 
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Pregunta 7
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Pregunta 8: ¿Qué tipo de producto multimedia utilizarías para el control de ansiedad? 

          Tabla 9  

         Tipo de producto multimedia 

 
 

 

 

 

 

                Figura 14 

           Tipo de producto multimedia para el control de la ansiedad  

 

63%

27%

10%

Pregunta 8

A B C

Nota: Esta tabla contiene los resultados de la octava pregunta de la encuesta. Se muestra la 

cantidad total de personas encuestadas, así como el número individual por cada  opción y el 

porcentaje de respuesta. 

 

Nota: Con la encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Indoamérica, el 63% prefiere  usar 

una aplicación móvil para controlar la ansiedad. Por otra parte un 27% opta por una guía interactiva. Por 

último el 10%  de los estudiantes prefieren una página web. 
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Pregunta 9: ¿Cuál de los siguientes recursos audiovisuales consideras más atractivos? 

                 Tabla 10  

             Tipo de producto multimedia para el control de la ansiedad  

 
 

 

 

 

 

                 Figura 15   

               Tipo de producto multimedia para el control de la ansiedad 

Nota: Esta tabla contiene los resultados de la novena pregunta de la encuesta. Se muestra la cantidad 

total de personas encuestadas, así como el número individual por cada  opción y el porcentaje de 

respuesta. 

 

 

 

Nota: Con la encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Indoamérica, el 79% señalan que  los 

videos son los recursos más atractivos. La fotografía es el segundo elemento visual más atractivo con un 10%. 

Entre los recursos menos atractivos se encuentran los audios con un 7% y las infografías con un 4% 
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Para el enfoque cualita tivo se realizaran entrevista a los siguientes especialistas: 

Especialistas en el área de psicología 

Tabla 11 

Especialistas en el área psicológica 

 

Diseñador de medios interactivos 

Tabla 12 

Diseñador de medios interactivos 
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 Figura 16 

Entrevista a la psicóloga María Susana Naranjo 
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 Figura 17 

Entrevista a la psicóloga Marla Cabrera 
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 Figura 18 

Entrevista al experto en multimedia William Ortiz 
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De acuerdo con la información recopilada de las encuestas  y entrevistas, se 

concluye que los estudiantes de la Unidad Educativa Indoamérica  necesitan de 

herramientas que los ayuden al manejo de la ansiedad.  

En las encuestas se demuestra que es importante desarrollar una aplicación 

móvil para ayudar a los adolescentes a controlar su ansiedad  y así  puedan  calmar los 

síntomas  físicos como la sudoración excesiva ,  palpitaciones rápidas , dolores de 

cabeza e  insomnio y también aliviar los síntomas psicológicos  como la variación en el 

estado de ánimo o en las emociones , pensamientos obsesivos , problemas para 

mantener la concentración , sentimiento de intranquilidad ,  preocupación desmedida o 

temor irracional , sensación de pérdida de control o expectativas negativas .Todos estos 

síntomas en la mayoría de los adolescentes son causados por el ámbito académicos . 

Por otra parte las entrevistas nos evidencian que es importante que tratemos la 

ansiedad a tiempo de lo contrario podremos generar problemas más serios e incluso 

desarrollar depresión. Por lo tanto  la creación  de  una  aplicación móvil es necesaria 

para ayudarnos a prevenir estas situaciones  y hay que  tomar en cuenta  la 

implementación de técnicas como la relajación , yoga ,meditación ,  terapia cognitiva 

conductual .Todo esto nos ayudará a desarrollar en los adolescentes hábitos saludables 

que mejorarán su calidad de vida y reducirán su ansiedad. Hay que recalcar que el uso 

de herramientas como los videos e imágenes son importantes para hacer que nuestra 

aplicación sea más fácil de usar y a la vez llame la atención de los adolescentes. 

Finalmente se puede concluir que el desarrollo de una aplicación móvil  es 

adecuado para que los adolescentes puedan utilizarlo como una herramienta para reducir 

su nivel de ansiedad. 

 

 

Conclusiones etapa metodológica: 
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Propuesta/ proyecto de diseño  

Después de haber recopilado la información, mediante entrevistas  y encuestas  

realizadas a los estudiantes de la Unidad Educativa Indoamérica,  a profesionales de la 

salud mental y a un experto en multimedia, se estableció que surge la necesidad de 

desarrollar una pre- alpha  aplicación móvil que ayude  a los adolescentes a controlar la 

ansiedad  haciendo énfasis en  el uso de estrategias prácticas para reducir este 

padecimiento. 

Objetivos: 

Objetivo general: 

Desarrollar una pre-alpha de una aplicación móvil    como un recurso 

informativo para los adolescentes que padecen de ansiedad. 

Objetivos específicos: 

 Definir la estructura de una aplicación móvil  

 Diseñar una pre-alpha  para una aplicación móvil que sea  atractiva y concisa, 

abordando eficazmente las necesidades del grupo objetivo. 

 Desarrollar una pre-alpha  que permita visualizar el proyecto finalizado  probando 

las funcionalidades clave garantizando que se reflejen todos los aspectos de diseño y 

usabilidad planteados para el producto final. 

 

Idea del producto 

Desarrollar una  pre-alpha  que tendrá un menú principal, este contiene 3 botones 

yoga, meditar y hábitos.  

En el botón de yoga encontramos 3 opciones dudas sobre el yoga en el que nos lleva 

al video de un experto contándonos sobre el yoga y sus beneficios, luego tenemos la 

opción de relájate en el día en donde nos lleva a un video de una rutina de yoga 

guiada ideal para la mañana y la opción final es relájate en la noche que nos 

presenta una rutina de noche para aliviar la ansiedad y dormir mejor .En el botón de 

CAPITULO IV 
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meditar nos encontramos con la opción de concéntrate en el presente ,regresa a la 

calma , regula tus emociones que  contienen meditaciones específicas para ayudar a 

controlar la ansiedad . En el último botón nos encontramos con hábitos que 

ayudarán a fomentar una rutina más saludable en los adolescentes. En este apartado 

el adolescente tendrá una lista de actividades diarias donde en las  actividades que 

vaya realizando   se van marcando y así el adolescente pueda ver su progreso 

Construcción de la marca 

Para la construcción de la marca comenzamos con la etapa inicial que es la de 

bocetaje  donde se presentan las propuestas iniciales, para luego efectuar los cambios 

necesarios. Después de esta etapa se definió la creación de un imagotipo, que se  

encuentra formado por un logo   y un ícono en la que estos se pueden separar.  

El nombre de la marca  se denomina Mindful teens traducido al español significa 

adolescentes conscientes, además que el término mindful  es un referente  hacia la    

técnica  de conciencia plena, siendo está una práctica muy utilizada para el control de 

ansiedad en los adolescentes (Vásquez, 2016) .  Por  otra parte utilizamos el término 

teens debido a que ese es el público objetivo al que nos vamos a dirigir. 

Adicional a la tipografía , se incorpora un ícono que representa una flor del loto 

debido a que su significado representa  la claridad mental ,  serenidad , calma  y 

crecimiento personal que son los valores que queremos representar en nuestra marca 

(Chunyi, 2015). 

Retícula 

Se realizó una retícula que contiene una cuadrícula basada  en el valor de x, lo 

que genera armonía y simetría de todos sus elementos, teniendo así como resultado 

final, una composic ión organizada. El valor de x  a tomar como referencia   de la letra 

“i” del término “Mindful”  
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Figura 19 

Retícula 

    

Área de reserva 

Lo utilizamos como una zona que debe de mantenerse libre de cualquier 

elemento gráfico. La medida mínima de este espacio está definido por la medida del 

círculo de la letra “i” como se muestra a continuación. 

Figura 20 

Área de reserva  

 

Paleta de color  

La paleta de color está conformada por colores que representan los valores de la 

marca  ya que los colores como el verde azulado y el verde menta están asociados a la 

frescura, descanso, sutileza  y armonía (Ojeda et al., 2022) 
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                Figura 21 

                 Paleta de color 

          

 

 

 

 

 

 

 

Tipografía  

En la identidad visual se utiliza una sola fuente  , esta se denomina TT Rounds 

Neue Trl Cnd Blc el primer término“ Mindful”  se encuentra en caja baja mientras que 

el segundo término  “ Teens” se utilizó en caja alta . Esta tipografía corresponde al San 

Serif. 

                  Figura 22 

             Tipografía  
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Ficha del personaje 

Como guía de la aplicación se utilizó el personaje de un koala que 

simbólicamente transmite serenidad y calma, además que su estilo de vida es tranquilo y 

relajado, reflejando lo importante que es tomarse un tiempo para descansar   . Estos son 

animales acogedores y adorables lo que ayuda a los adolescentes a sentirse más  

cómodos con este animal. El personaje tiene el nombre de Mellow una palabra en inglés   

que significa tranquilo o  suave, mostrando  un estado de paz y relajación que es lo que 

simboliza el Koala. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 23 

Boceto de personaje  
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Figura 24 

Ficha de personaje 

 

Arquitectura de la Información 

Figura 25 

Arquitectura de la información 
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Wireframe 

Se considera un wireframe una representación bidimensional de una interfaz de 

una página que se orienta en priorizar la información y distribuir el espacio, 

comportamientos esperados y las capacidades disponibles. Los wireframes también 

describen las relaciones entre las diferentes páginas de un sitio web, lo que se llama 

wireflows (wireframes+flowcharts) (Murillo, 2015). 

Figura 26 

Wireframe  

 

  

Prototipo 

Son modelos que sirven para realizar pruebas de usuario o pruebas internas, con  

la finalidad de hacer una detección de fallas  de usabilidad  en una etapa de desarrollo 

temprana  .Por lo general poseen  una cantidad suficiente de interacción para permitir 

que el usuario se mueva de una pantalla a otra (Cuello, 2013). 
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Figura 29 

 

Pantalla  de la opción  yoga     
        

 

Figura 30 

 

Pantalla opción actividades diarias                    

 

 Figura 27 

 

Pantalla principal  
                  

 

Figura 28 

 

 Pantalla menú                  
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Diseño emocional 

Para el diseño de la aplicación se hizo uso del diseño emocional con su aplicación en los 

íconos utilizando sus tres dimensiones. Al aplicar esta metodología haremos que el 

diseño de los íconos sea más óptimo para los adolescentes. 

   

 

 

 

 

 

 

 Tabla 13. 

 Iconos menú principal 
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Tabla 14. 

 Iconos botón hábitos 
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Icono de lanzamiento 

                  Figura 31 

              Icono de lanzamiento 

 

Iconos Interiores  

                  Figura 32 

                Iconos interiores menú 

 

                   Figura 33 

                Iconos del botón hábitos 
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Retícula  

                Figura 34 

              Retícula 

 

Tipografía  

Para la interfaz de la aplicación se utilizaron dos tipografías. La tipografía TT 

Rounds Neue Trl Cnd Blc se usó para continuar con la línea gráfica del imagotipo  y 

Helvética se utilizó debido a que es de alta legibilidad además posee una apariencia 

limpia y moderna. 

Figura 35 

Tipografía

       



84 

 

Color 

La cromática empleada para la composición visual de la aplicación  fueron los 

colores del imagotipo y a la vez se utilizaron colores seleccionados respecto a criterios 

de estética de diseño. 

                  Figura 36 

                  Colores de la app 
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Desarrollo 

El programa que se usó para desarrollar el pre-alpha de la aplicación fue el programa 

Figma .Está aplicación nos permitirá hacer una presentación adecuada de la aplicación. 

Figura 37 

Aplicación en figma 

 

 

Figura 38 

Aplicación en figma enlaces 
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Publicación 

Mockup 

 Figura 39 

Aplicación en el celular 

 

 

 

 

 

 

 

 

Conclusiones 

 

En la propuesta planteada de definió la estructura de una aplicación 

móvil a través del uso de la arquitectura de la información donde 

organizamos y presentamos todos los contenidos que requiere la 

aplicación 

. 

Se diseñó un pre –alpha para una aplicación móvil por medio del 

diseño emocional usando el modelo Rafaeli y Vilnai donde se 
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Presupuesto 

Tabla 16   

Presupuesto  
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Conclusiones 

 

En la propuesta planteada de definió la estructura de una aplicación móvil a través 

del uso de la arquitectura de la información donde organizamos y presentamos todos 

los contenidos que requiere la aplicación. 

 

Se diseñó un pre –alpha para una aplicación móvil por medio del diseño emocional 

usando el modelo Rafaeli y Vilnai donde se emplean formas, ilustraciones, colores y 

la tipografía adecuada para que el producto gráfico sea atractivo y conciso. 

 

Se desarrolló una pre –alpha  donde se permitió visualizar el proyecto finalizando, 

en este caso se utilizó el programa Figma que nos brindó la posibilidad de probar la 

funcionalidad del producto gráfico  , se pudo enlazar varias pantallas y agregar 

interacciones para hacer una simulación de  la navegación. 

 

Recomendaciones   

 Incorporar testimonios de adolescentes que hayan usado la aplicación 

 Construir una comunidad dentro de la aplicación donde los adolescentes se sientan 

apoyados 

 Realizar un registro de progresión  que indique como se ha bajado el nivel de 

ansiedad en los adolescentes  
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Anexos 

Figura 40 

Entrevista a la psicóloga clínica Marla Cabrera Molina 

 

 

Anexos 

Figura 41 

Entrevista a la psicóloga clínica Marla Cabrera Molina 
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Figura 40 

Entrevista a la psicóloga clínica Marla Cabrera Molina 
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Figura 41 

Entrevista a la psicóloga clínica Marla Cabrera Molina 

 

Figura 41 

Entrevista a la psicóloga clínica María Susana Naranjo  

 

 

Figura 42 

Entrevista a la psicóloga clínica María Susana Naranjo  

 

 

Figura 41 

Entrevista a la psicóloga clínica María Susana Naranjo  

 

 

Figura 42 

Entrevista a la psicóloga clínica María Susana Naranjo  
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Figura 42 

Entrevista al experto en multimedia William Ortiz Chimborazo 

 

 

Figura 42 

Entrevista al experto en multimedia William Ortiz Chimborazo 
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Entrevista al experto en multimedia William Ortiz Chimborazo 

 

 

Figura 42 

Entrevista al experto en multimedia William Ortiz Chimborazo 
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