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Resumen

La prevalencia e mcremento de la ansedad en los adolescentes es un tema cada vez
mas preocupante. Este padecimiento afecta a su calidad de vida teniendo repercusiones
en el ambito familiar, socal y académico. El obetivo general de la etapa mnvestigativa
fue mvestigar el disefio emocional para controlar la ansiedad en adolescentes uilizando
medios mteractivos. Se utilizd una metodologia con un enfoque cualtativo y
cuantitativo. Se realzaron encuestas a los estudiantes de la Unidad Educativa
Indoamérica, en donde se obtuvieron datos medibles y precsos sobre h ansiedad en los
adolescentes, la cantidad de personas que lo experimentan, también se dentificaron los
medios interactivos mas usados por los adokscentes. Ademas se realizaron entrevistas
a expertos enel tema de lh ansedad y a un especinlista en muktimedia, donde se
determinaron varos parametros donde se comprendié desde un punto de vista
profesional acercade kb ansedad y sus tratamientos .Por otra parte se amlizaron como
los medios iteractivos caontribuyeron al marejo y control de b ansedad tomando en
cuenta el dseflo emocional. Los resutados mostraron que el disefio emccional y los
medios iteractivos son esa va que nos permite controlar ls nveles de amsiedad en
los adokscentes por lo tanto se cred enla etapa practica um pre-abha de wma
aplicacidon movil que sirva como una herramienta para gestionar h ansiecad, utilizando
estrategias especificas que ayuden a reducr el problema. En esta aplicacion se cred una
mterfaz especificamente para el grupo obgtivo b que hace que la aplicacion sea mas

funcional por medio del disefio emoconal.

Palabras clave: Adokscentes, Ansedad, Disefio emocional, Medios mteractivos
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ABSTRACT

EMOTIONAL DESIGN FOR ANXIETY MANAGEMENT IN TEENAGERS THROUGH
INTERACTIVE MEDIA: UEI CASE STUDY

The prevalence and increase of anxiety in teenagers is a matter of growing concem.
This condition affects their quality of kfe and has repercussions in the family, social, and
academic spheres. The general objective of the research stage was to investigate the
emotional design to control anxiety in adolescents using interactive media. A
methodology with a qualitative and quantitative approach was used. Surveys were
conducted on students at *Indoamerica" high school, where measurable and accurate
data were obtained about anxiety in adolescents, the number of people who experience
it, and the interactive media most used by adolescents. In addition, interviews were
conducted with experts on the subject of anxiety and with a multimedia specialist, where
several parameters were determined and understood from a professional point of view
about anxiety and its treatmenis. it was analyzed how the interactive media contributed
to the management and control of anxiety taking into account the emotional design. The
results showed that the emotional design and interactive media are that way that
permits to control of anxiety levels in adolescents, therefore a pre-alpha of a mobile
application that serves as a tool o manage anxiety, using specific strategies that help
reduce the problem was created in the practical stage. In this application, an interface
was created specifically for the target group which makes the application more
functional through emotional design.

KEYWORDS: Anxiety, emotional design, interactive media, teenagers
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Introduccion

Segin b OMS (2021), la adokscencia es una fase que se encuertra asociada a
cambios pscosociales importantes, lo que hace que este sea um etapa crucal en h vida
de las personas. Los adolescentes a lo lrgo del tempo no sdo experimentan por
alteraciones biopsicosociales, smo que son mas propensos a tener problemas de salid

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

Podemos definir a la ansiedad como una reaccion antcipada a un peligro. Los
adolescentes con algin trastomo cognitivo son mas vuherables ala ansiedad o
depresion donde tenden a valorar de marera excesiva un evento negativo y a
considerarlos gbbales, rreparables y pernddicos mostrando asi una percepcion
negativa de uno mismo, del ambente y de lo que se espera en un futuro (Quiionez et

al, 2015)

Para l realizacion de la pre-alpha el disefio emacional se enfoca en evocar una
emocion en las personas a través de bs elementos & dsefio. En el modelo Rafeeli y
Vmai propone como los detalles pequeiios en las nterfaces pueden despertar
emociones y mejorar b experiencia del usuario. Por otro parte, Danald Norman
presena un modelo que describe tres tipos de reacciones: viscerales, que son respuestas
mstintivas; conductualks, relacionadas con la funcionalidad; y refkxivas, que mplican
una nterpretacion consciente. Esto muestra la complejidad de como los disefios afectan

nuestras emociones (Norman , 2017).

Se conoce como medios interactivos a una manera de comunicacién en los que
el piblico puede controlar la experiencia y el contenido mediante la interaccion.
Algunos ejemplos de estos medios son ks redes sociles, las aplicaciones moviles, la
realidad virtual y las aplicaciones & videojuegos. Los medios interactivos permiten a h
persona interactuar de manera activa, elegir y cambiar su propia interfaz (Mollen,

2010).
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Capitulo 1

Contextualizacion

La defnicion del t¢émmino ‘“trastarno de ansiedad generalizada” se refiere al
patron de comportamiento que se dstingue por h activacion psicofisiologica continua a
niveles moderados y l preocupacion sobre los eventos de la vida cotidiana. Como se
demwestra por b nformacion de b Organizacion Mundial de la Salid en 2017, unos

300 millones de personas entodo el mundo tienen diferentes tipos de ansedad, a saber,

el 3.6% de la pobhcion mundial (Sanchez et al., 2020).

Segin Rodriguez (2009), el trastorno de ansedad se considera una respuesta
defensiva ante una amenaza y, en la mayoria de los casos, actlia como una forma de
prateccion para los humanos hasta que deje de cumplir su proposito. En b vida de un
ser humano, esta expuesto a diferentes tipos de amenazas, y en caso de que sucedan, la
respuesta mas probable para salvar la propia vida es escapar o luchar. Asi, las personas
utilizan mecanismos psicofisioldgicos que son representaciones de las respuestas de

ansedad, lo cual ha sido un proceso eficiente a lo largo & h historia.

Segin bs datos epidemiologicos, el trastorno de ansiedad generalizada es el
segundo trastorno de mas prevalencia enlos adolescentes, después del trastorno de
ansedad de separacion. Lo padecen aproximadamente el 29 % de los adokscentes. El
trastarno de ansiedad probablemente sea b condicion psiquiatrica mas comun entre los
adolescentes y los nilos mayores. La edad promedio de incio de la ansiedad enh

adokescencia es de 13 afios, y su prevakncia se informa como igual en ambos sexos

(Olivares et al., 2006).

La ansiecad es actualnente una condicion comin en los adokscertes, ya que las
condriones emocionales y ambientales hostiles a las que estdn expuestos durarte
adokescencia son perjudiciales. Los adolescentes, bap h carga de esta ansiedad, pueden
expresar sintomas fisicos y emocionales a través de mseguridades, preocupaciones,
dolores de cabeza e incluso sensacn de ahogo (Muinoz & Guerron, 2015). Segin un
estudio publicado en Cobmbia, el 40.5% de b muestra sufria de taks sintomas. Otro

estudio realizado en un centro preuniversitario en Perii encontrd que el 27 % de los
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estudiantes tena niveles de arsiedad mportantes, de los cuaks el 17 % eran mugres y

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

Segin bs datos de b OMS (2010), Ecuador ocupa el puesto niimero once en
términos de incidencia de trastornos de ansedad en An¥érica Latna. En el afio 2023, se
evidencia que es uno de los pases donde se ha demostrado una alta prevalkencia de
trastarnos emocionales como h depresion y la ansiedad en personas, especialmente en
adolescentes de 15 a 19 afios, con predominio en adolescentes de sexo femenino

(Sahzar & Ardiz , 2023).

Una nwestigacion realizada en Cuenca por Caicedo etal (2012) declra que el
13% de bs adolescentes de octavo, novero y décimo grado de educacién general bésica
tienen ansiedad leve. Ademas, el 64% de los adolescentes muestran ansiedad de
mntensidad moderada, y e123% tiene un nivel de arsiedad grave. En rehcion al
género, el 15.4% de hs mugres tiere serias dificultades con k ansiedad en comparacibn
con el 84% de los hombres. No se registran diferencias significativas en la armsiedad

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

De acuerdo con estudio realizado par Quishpe (2020), en Quto, se infiere que la
ansedad es la prncipal razon para buscar ayuda pscologica erntre bs adolescentes, con
un 21%. La autora de este trabajo da estadsticas de su estudio, segin el cual de um
muestra de 100 adokescentes de 10 a 19 afics, el 50% de cllos tiene un nivel alto de
ansedad. Este estudio demuestra que la ansiedad afecta a las mujeres mas que a los
hombres en el sentido de que las mujeres sufren de ansiedad adicional par el hecho de
que se espera socialmente que sean las prncipales responsables del cudado, el trabajo

doméstico y el éxto académico, entre otras cosas.

En vista de b creciente inquietud se han desarrollado varios métodos y técnicas
que permiten a bs adolescentes superar la ansiedad de marera efcaz, por eemplo, la
terapan cognitiva conductual. Durante los ultimos 15 afios bs métodos terapéuticos
cognitivo-conductuales han acumuhdo pruebas centificas que respaldan su efectividad
en el tratamiento de diferentes trastornos mentaks. Suelen integrar t€cnicas de

reestructuracion cognitiva, nstruccion en estrategns de relajacion y otros recursos de
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afrontamiento, jurto con h exposicién controlada a situaciones desafarntes, donde se ha
evidenciado que es Util para disminuir bs signos & la ansiedad ( Martihez & Piqueras,
2010).

La Terapa Cognitivo Conductual (TCC) es una metodologia que busca capactar
al paciente para ser participe de su propio cambio. En esta forma de terapia, hay una
rehcion muy estrecha entre pacente y el terapeuta quen orenta al paciente a
aprender nuevas habilidades en un contexto socml para asi poder enfrentarse a
stuaciones que ke provocan ansiedad desde una perspectiva diferente. La Terapia
Cogntiva de Conducta tiene como obgtivo cambar bs sistemas de creencias
disfuncionales y comportamientos de evasvn (Camilli & Rodriguez, 2008). De acuerdo
con Luterek etal (2003) este enfoque terapéutico busca transformar las creencas

negativas y estos camportamientos que hacen que h ansiedad sea prolongada.

Un estudio realzado por Hunat etal (2007) en elque evalud h efectividad y
aceptacion de varas ferapias psicoldgicas en pacientes con trastorno de ansiedad
generalizada (TAG). Estas incluyen k terapa psicodindmica, terapia de Apoyo y terapia
Cogntivo-Conductual (CBT) distinto el tratamiento canvencional. Tras analizar 13
estudios a corto plhzo, bs mvestigadores hallaron que la CBT superaba al tratamiento
tradicional al referimos a los términos de mantenimiento de la respuesta clnica post-
tratamiento y reduccion de los sintomas de ansiedad, preocupacion y depresion. No
obstante, al comparar la CBT con la Terapia de Apoyo, bs msmos investigadores

dentificaron 6 estudios que no evidenciaron grandes diferencias.

Una gran forma de mejorar la experencia y efectividad del uso de los medios
interactivos es el uso del disefio emocional teniendo encuenta que bs humanos son
seres emocionales y frecuentemente tomamos decisiones guados par nuestras
emociones, ademas una tendencia actual en el campo del disefio es enfocarse en el
usuario y sus emociones. Hoy en dia, se reconoce que hs emociones son un factar clave
que afecta las elecciones del consumidor, ya que se espera que un producto no solo
cumpla una funcién, sno que tambin sea capaz de generar y provocar sentimientos en

los usuarios (Espinoza & Berazin, 2013).
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En h actualidad, una de las investigaciones realzadas por Gatica (2015),
exploran hs diversas maneras en donde bs artefactos estan vnculados con las
emociones. Segun Gatica, hs emociones son entendidas como una manifestacion fisica
y tamben psicologica. Esto mplica que desde sensaciones bastas como texturas,
temperaturas y aromas, hasta la manera en que nos relacionamos, nos apropiamos y
transformamos objetos en experiencias con sentido, todo estonos hace llegar a la
conclision de que los objetos de uso se conectan con ks personas, como influyen en el
entomo y hs interacciones en este. Ademas, esta chsificacion sugiere que existe una
manera de evalbar la emotividad de un obgto, lo cual puede resukar 1t para futuras

mejoras.

Problematica

La preccupacion por b ansiedad enlos adolescentes se ha convertido en un tema
muy comun al hablar de h salud piblica .Se manifiesta como un estado patodgico
capaz de provocar alteraciones fiscas, psicologicas y conductuales que poseen un
impacto e diversos ambitos de su vida. Es esencial que se considere y se abarde la
ansedad en adolescentes como un tema de prioridad que requera de una observacion y
analisis detalhdo (Amézquita et al., 2003).

Si no se trata la ansiedad en los adokscentes esta stuacion puede tener graves
repercusiones en su desempeno académico, social y familiar, lo que puede tener una
repercusion significante en su desarrollo (Ruiz & Lago , 2005). Existen personas que
poseen dificultades para acceder a consultas con profesionakes debido a razones
médras, econémicas, problemas geograficos, faka de iempo, entre otros. También se
incliyen aquellos que debido asus padecimientos no pueden acudir a una consula,
como es en el caso de la agorafobia o fobia social, o aquellos que preferen mantener el
anonimato para evitar el estigma asociado a la enfermedad mental (Bafios et al. , 2011).

Ante este escenarp, se ve h necesidad de crear métodos novedosos y facimente
accesbles para tratar l ansiedad en bs jovenes. El empko de bs medios interactivos
es una opcion muy favorable ya que son herramientas altamente utilizadas para
proporcionar hformacion, ademas son accesbles, ofrecen h oportunidad de presentar el
conocimiento de manera nnovadora y;, sobre todo permiten el aprendizaje ndependiente
(Beltran et al, 2009). Existen muchas wentajas al aplicar estas herramentas debido a

que motiva a bs pacentes a buscar ayuda que de otra manera no buscarian. En otras
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pahbras bs medios interactivos pueden tener un akance en un sector de la pobhcion
que e ninguna ofra manera se sentrfa cdmoda acudiendo a un pscdlogo en persona

(Bafios etal, 2011)

Por otra parte la aplicacion del dsefio emoconal en esta herramienta nos ayuda
a comprender ls caracteristicas de un grupo especifico de personas que hace que se
pueda establecer un vinculo entre los procesos mentaks de b persona y la creacion de
un producto (Valencia et al, 2020). Varios especialistas mantenen que un disefio
adecuado desempefia un rd esencal en marcar una diferencia en bs servcios y
productos. En k actualidad, las emociones son un factor mportante a tomar en cuenta
en las elecciones de bs consumidores. Mas ald de su uso, se espera que un producto
tenga el poder de generar emociones en quenes lo utilizan. La fmalidad es ofrecer una
experiencia emocional tan satisfactoria que motive al usuario a repetirla (Espinoza &

Berazain 2013).

Justificacion

Este proyecto de mvestigacion es de gran importancia ya que abordamos de una
manera nfarmativa , directa y hacemos visible la problematica de la ansiedad en los
adolescentes, sobre todo porque en el Ecuador , el ambto de b salud mental ain no ha
sido obtenida kh atncdn que es requerida donde histéricamente esta area ha sido
nfravalorada dentro del sstema de salud por b tanto ha existido um falta d&e desarrollo

e mversion para atender a estas necesidaces (Young, 2022) .

Al enfocarnos en esta problematica, el proyecto no solo reconoce h importancia
de darle rebvancia altema sno que también se ofrece wna solucidon que sea practica y
accesble para los addescentes brmdandoles hemramientas especificas en hs que
puedan controlar la ansedad de una forma mas autonoma. Ademas promovemos una
mayar conciencia sobre la importancia del autocuidado y el bienestar emocional entre

los adoEkscentes.

En este estudio nos dirigimos a los adolescentes de 12 a 18 afis en el cual esta
una etapa crucal para el desarrollo psicoldgico y emocional en el que algunas

herramientas de autoayuda pueden tener una repercusion importante y duracera enl
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capacidad de enfrentarse a los desafios que presente a futuro, a la vez a ayudarlo a
formar su identidad, todo esto hace que podamos contribuir a fomentar una generacion

mas salidable y emocionalmente equilibrada.

La viabilidad de este proyecto se respalda en la colaboracion con expertos tanto en el
area de la salud mental como en el area de b mukimedia, donde nos han brindado los
recursos de imformacidon necesarics para poder desarrollar la  propuesta de una manera
mas eficente y acertada. Otro factar importante al momento de dark viabilidad a h
propuesta es que obtuvo un permso para entrar a la Unidad Educativa Indoamérica y
asi tener acceso directo los estudiantes lo que nos permite entender de una mejor forma

como abordar sus necesidades y asi aplcarlas en el proyecto.

Preguntas de la investigacion

e Cbémo ls medos nteractivos y el diseio emaocional son esa via para controlar
los niveles de ansedad en los adolescentes?

e Cudles son las causas principales que dentifican los expertos por los que la
ansedad se llega a desencadenar en los addescentes y que tratamientos son
efectvos?

e ;Cudl esel grado de experimentacion de ansiedad en los adolescentes y cémo
afecta esto en su bienestar diario?

e ;Que tipo de productos multimedia y recursos audiovisuales son considerados

mas efectivos por los adolescentes para controlar la ansiedad?

Objetivos

Objetivo general:

Inwestigar el disefio emocbnal para el control de ansiedad en adolescentes a través

de medps mnteractivos. Caso de estudio UEL

Objetivos especificos:
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e Determinar las causas, consecuencias y tratamientos para el control de la ansiedad

en adolescentes por parte de los expertos.

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

Indoamérica.

e Identificar los medios interactivos utilizados como recurso de informacién vy

educacion en la regulacion de la ansiedad.

Capitulo 1T

Marco teodrico

Fundamento Conceptual
Figura 1

Categorizacion de variables

La comunicacion visual
y las TCS

Disefio graficoy
tecnologia

Disefio emocional
y los medios interactivos

VARIABLE
INDEPENDIENTE

Transtornos
Psicolégicos

Transtornos de
Ansiedad

Ansiedad
enadolescentes

VARIABLE
DEPENDIENTE

Podemos defnir a la comunicacion visual como la combinaciéon de formas,

organizacion, disposicion y undn de figuras, formas, textos e imdgenes que hacen que
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haya una camprersion logica 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 mtegracion de multiples sistemas
semioticos que incrementan las capacidades cogntivas. Las TIC cumplen un papel
fundamental en el desarrollo de imovaciones educativas ya que una de sus principales
furciones es h devenr de herramientas cognitivas para el apoyo del proceso de

aprendizaje (Cdl, 2001 ).

Podemos decr que el disefio grafico y h tecnologia poseen wma gran relacion
debido a que vivimos en un mundo donde cada vez estamos mas sumergidos en la
digitalizacion .El disefio grafco es un elemento primordial para la comunicacion &
un mensaje que visualmente capte la atencon. La tecnologia ha podido cambiar h
manera en la que consumimos el disefio ya que antes solo se limitaba ala mpresion y
difusién a papel lo que hach que exista una limitacion en b bngevidad y accesbilidad,
ahora podemos observar el disefio en el mundo digital como lo es en las reces sociales,

en ks aplicaciones web o en paginas web (Balmaceda et al, 2019).

En el disefio emocional los estudios mds actualizados ¢ b ciencia muestran
que hs emocciones desempefian el papel importante en bs siguientes aspectos: la toma
de decisiones raconales, percepcion, aprendizaje, y otras actividades cognitivas. Es
esencial tener un equilibrio emocional saludable ya sea para ser nteligente como para
encontrar una solucion creativa y practica al problema (Laureano et al, 2010). De
acuerdo con Picard (1998), si queremos crear un sistema con verdadera emulacion,
comwmicacion inteligente y fluidez con los seres humanos, es necesaro que estos
sistemas sean sensitivos, capaces de experimentar emociones y sertirlas. En pocas

palabras, deberan de tener o que denommmamos como mnteligencia emoconal.

El disefio emocbnal tiene como objetivo principal mejorar la caldad de vida
de las personas alrelacionarlos con los objetos dsefiados en funcidn de este concepto.
El disefio emocbnal se define camo el estudio del vinculo entre las caracteristicas
furcionales , fisicas de los productos y ls estades emocionales que despiertan en las
personas que les usan , aplicando ese conocimiento para el disefio & prodictos mas

atractivos (Prodintec, 2001). Un ejemplo de disefio emocional es el sguiente: en los
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afios 90, los vestigadores japoneses Masaaki Kurosu y Kaori Kashimura propusieron
la hipétesis de que los objetos atractvos funcionan mejor y demostrar de forma

experimental que era asi al redisefiar bs botones de los cajgros automaticos, enlos que
estos eran mas atractivos resultando ser mas facies de usar para los clientes (Cafiada &

Van Hout, 2005).

El disefio emocbnal es de importancia porque en la actualdad, la relacion entre
humanos y computadoras no basta para desarrollar productos que se diferencien de bs
demas. Esta relacion normalmente es limitada Uncamente a aspectos cognitivos,
ignorando por complkto las emocones. Por elb, muchos disefiadores de interacciones
estan incorporando hs emociones para generar esa sensacion de satisfaccion a través
del disefio. El disefio emocional mejora la experencia del usuarp al considerar que las
emociones poseen una influencia en la resolucion de problemas por parte del cerebro. Al
generar sensaciones positivas en las personas, en el que se promueve un pensamiento

mas creativo, lo que hace mucho mas facil l busqueda de soliciones abs desafios (Di

Nela, 2014).

Una de ks ventajas del diseno emocional es que se encuentra en wna tendercia
global. Atrae l atencidn y las emociones de los compradores, lo que lleva a bs
disefiadores a enfocarse no solo en l utilidad, sino también en provocar sensaciones al
momento de poder adquirir un producto. De este modo, un objeto puede pasar e ser
algo simple a representar sentimientos y sensaciones haca el consumidor .Ademas el
uso del disefio emocional tiene el obgtivo de mejorar la calidad de vida de hs personas

(Cardona & Tobon, 2010).

A través de las emociones, que pueden manifestarse de diversas maneras, se
desarrollan productos que satisfacen distintas necesidades, ncrementando asi una
conexion emocional mucho mas profunda (Norman , 2004).El disefio emocional
tamb¥n evidencia que cuando un comprador mnteractua con un cbjeto, no solo busca su
furcionalidad, sno que el aspecto del producto tamb£n pueda provocar emociones y
satsfaccion. En otras palabras, entre el praducto y el consumidor se establece wna

conexion emocional.
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En el dsefio emocional, encontramos varics modelos reconacidos, incluyendo
los de Peter Desmet, Patrick Jordan, Rafaeli y Vinai, pero el mis reconocido es el de
Donald Norman.

El modelo de Modelo de Donald Norman — 3 reacciones emocionales es
utilizado para probar bs componentes nteractivos visuales implementados. Como se
puede observar en la figura 3 el modelo de Narman posee tres niveles: visceral,
conductual y reflexivo, estos funcionan enconjunto. Los ekementos de la mterfaz crean
una respuesta a cada nvel de las personas que h utilizan. La hpodtesis sobre los
componentes interactivos visuales implementados es la siguiente: silos tres niveles del
modelo de Norman se verifican, entonces a través de los niveles se sertiran las

emociones (Yafiez et al, 2014).
Figura 2

Modelo de Donald Norman -3 reacciones emocionales

Nivel pre-consciente
anterior al
pensamiento.Primera
impresion

—_——
—- Visceral

Uso y experiencia
Donald Norman gque se tiene con el

. ducto , asi la
3 reacciones — Conductual pro ,
emocionales . = resultante de la

- interaccidn persona
-objeto

Emociones y
Reflexivo —_— cognicidn residen de
- este (ltimo nivel
.Satisfaccién
personal

Nota: Adaptado de La ergonomia cognitiva, disenio emocional y semiotica en el diserio inclusivo de la interfaz
grdfica de usuario para computadoras, Yanez2014, https://dIwqtxtsIxzle7.cloudfront.net
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En el modelo tedrico de Rafaeliy Vilnai, enla figura 4 observamos ls tres
dimensiones o mecanismos a través de las cuaks ls emociones son evocadas en el
disefio emocional son: el mstrumental, en el que la emocién provacada se encuentra
rehcionada con la funcn del producto, estd asociado con la usabilidad y ergonomia
cognitiva. La dimension estétca, enla que b emocion es provocada por el gusto de hs
personas par cierfas caracteristicas del disefio, especalmente en los elemerntos
interactivos visuales y el plano simbdlico, que trata de la transmision del objeto y del
lhzo que se crea entre los individuos. Este nivel tene relacion con el &mbito de

semiotica (Yanez et al, 2014).

Figura 3

Rafaeeli y Vinai-3 mecanismos que evocan emociones

Funcién practica

Dimension
Ihstrumental —_— del producto
acanIomaRiG: Hlnensith iy
. estética —_—
evocan emociones personas
=
Relacionado a lo que
Dimension comunica el objeto y
simbdlica ' la asociacién que
= asiganan las
personas

Nota: Adaptado de La ergonomia cognitiva, diseiio emocional y semidtica en el disefio inclusivo
de la interfaz grdfica de usuario para computadoras, yanez2014, https://d1wqtxtsIxzle7.cloudfront.net

En b Comunicacién persona — ordenador — semiética. Un disenador se

comwica con un usuarb a través de los dsefios que ha realzado, pero ;como se
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comwnican un ser humano y una computadora? En b teorfa de la comunicacion de
Chude Shannon y Warren Weaver, la comwmicacion ocurre de b siguiente forma: un
emisor crea un mensaje codificado, el memsaje viaja a través de un canal a un oyente o
receptor. En la comunicacion que se realiza entre un ser humano y una computadora,
hay w1 modelo en el que el emsor/receptor estanto h persona como l computadora en
cualquier etapa del proceso de comunicacion. La interfaz grafica es el medio de
mtercambio de mensajes. Los mensajes son un conjunto de signos, que se estudian

desde la disciplina de la semidtica (Yafiez et al , 2014).

La semidtica, explorada por Petce y Saussure, es elestudio de les significados
de los signos en varios contextos. El término "semidtica" proviene del antiguo griego
"semiotikos", que se traduce como "ntérprete de signos". Segin Peirce, un signo es
"um representacion a wna cosa que representa a otra cosa en la que de aluna forma,
tiene sentido". Fn el contexto de este estudio, ese "algo" podria ser una imagen o un
gréfico, o tal vez los iconos. Perce formulé um teoria fundamentada en tres
componentes principales de k sefial, donde el signo incluye tres ekmentos: un obgto,
un representa (el signo) y un interpretante (una idea o representaciHn que se transmite).
En esta teoria, el representante esel signo que toma el lugar de un obgto, y el

mterpretante es el concepto que es transmitido enrelacion con ese obeto (Picard
,1998).

Dentro de la semiologia de Saussure, se dice que puede existir un significante
que tere diferentes significados o, en el sertido opuesto, varios sgnificantes que
representan b mismo. Segln los conceptos de Perce, Saussure y Helmslev, se pueden
rehcionar los elementos semidticos con h realidad exterma a l cual se hace referencia a
través de un signo, un sinbolo o un icono. Al ker estos signos, se nos transmite una
nocion mental, pensamientos o sentimientos que se encuentran basados en h realidad

subgtiva del hombre (Yafiez et al, 2014).
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El proceso de Disefio Centrado en el Usuario o UCD, es un método que tiene
un enfoque principal en el usuario al dsefiar un sistema. En lugar de solo tener en
cuenta el propdsito del sstema, el UCD considera al usuario, asi como sus necesidades
y entorno realkes. La idea detrds de este enfoque esencialmente dice que el sstema se
adaptaria al beneficio del usuario y al revés .El DCU posee mads relevancia con el
cambio de h nterfaz de h aplicacion a la mterfaz digital y el sentdo de mmediatez en
las decsiones por las nuevas generaciones. Aspectos que anteriormente no tenian
mucho peso, como el orden de los elementos en una lista, la capacidad de corregr
errores mientras se navega, el cobr de un enlace o el tamafio de un tono, se han vuelto
cada vez mas importantes a medida que se acercan mas a la realidad de uso (Fontein,

2017).

La metodologia del design council esta basada en un enfoque de disefio
pensado en la creacion de pratotipos de emprendimientos y el desarrollo de técnicas

creatvas.

Figura 4
Meétodo del doble diamante

S

BUSCAR ELEGIR

-

WWIAGRAMAR |[PROTOTIPAR

<

TEMA QUE MOTIVA

PROTOTIPO DE NEGOCIO

Nota: Adaptado de Designthinkingy 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 metodologia presentada se encuentra compuesta por dos diamantes como se
puede observar en la figura 5 .El primer diamante es el damante que nos habla sobre

proceso creativo, este tene dos fases "Descubrir y Defnir". El segundo diamante es el
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diamante del proceso de un prototipo que aligual que el anterior tambgn tiene dos fases

"Desarrollo y Disefio”.

Descubrir es el proceso de investigacion en general por el cual el emprendedor,
o el propietario de la idea, mnvestiga y lee sobre un tema de iterés para €l Defmnir
implica seleccionar y compilar los hallazgos del proceso de descubrimiento para
determinar su relacion. Ambos deben dar como resutado una solucion creativa o un
concepto de negocio distinto. El dsefo se refiere a la traduccion de esa idea en algo que
pueda ser creado. El disefio 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
disefio a pequenia escal es h prueba de la solucion, esh solucion menos costosa. El
resutado o producto de la metodologia propuesta sera este producto. Si el prototipo
tiene éxito se realzaran las modificaciones necesarias y el proceso de mplementacion

(Castillo, 2019).

Definir implica seleccionar y compilar los hallazgos del proceso de
descubrimiento para determiar su relacion. Ambos deben dar como resultado una
solucidén creativa o un concepto de negocio distinto. El disefio es el proceso de convertir
una dea en una forma viable. El desamrollo es el proceso de dar vida a una idea de
negocio en forma de prototipo. Un disenio a pequefia escah esl prueba de la solucion,
es b sducion menos costosa. El resultado o producto de l metodologia propuesta sera
este producto. Una vez validado el prototipo, se realzan s modificaciones necesarias y

se comerzara l implementacion. (Castillo, 2019).

La interactividad pued manifestarse en distintos niveles, bs cuales dependen de
lh nfluencia que el usuario tenga en ks variables que defnen una stuacion. Por egmplo,
si el proposito de un programa se erncuentra disefiado para presentar o demostrar algo,
dejando al wsuario actuar como espectador, el nivel de interactividad seria muy bajo. Si
hacemos que el usuario participe de forma activa realizando cambios que influyen en un
fendmeno especifico y pueda hacer una observacion de cémo el programa responde a
esos cambios. Este grado de mteractividad se logra mediante b ejecucion del proceso y
la visualizacion de los resultados (Estebanell, 2000).
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Bettetini (1995) resalta diversas caracteristicas de l nteractividad desde un
enfoque técnico. Estas caracteristicas abarcan la bidireccionalidad en h transmision de
datos, el rol activo del usuario en h eleccion de o nformacion necesaria y la velocidad
especifica de la comunicacion. Para Bettetni, h nteractividad escomo una conversacion
entre la persona y lh maquina, lo que hace posible h creacin de nuevos elementos
textuales que no son completamente predecibles de antemano. Ademas, Coomans (2020)
indica que h nteractividad conlleva um ergonomia que puede implicar wna alta
accesbilidad, el uso de una buena nterfaz proporciona una amplia gama d funciones

sin segur esquemas preestablecidos y un tiempo de respuesta carto.

Algunos formatos interactivos camo el libro electréonico mntroducen
oportunidades y desafios mnovadores que pueden nfluir significativamente en la
habilidad de una persona para comprender lo que ke Especificamente, Internet
proporciona diferentes tipos de contenido, propositos de lectura y formas de nteractuar
con h nformacién, lo que hace que sea o mncluso abrumador para aquells personas que
acostumbran a usar medios impresos tradicionales. Por ultimo, la conexion existente
entre el medio y el formato en la creacn de textes dgitales ndica un cambio en el
proposito de los libros camo plataformas de lectura, lo que representa un progreso en la
evolucion de la comunicacion vsual. Podemos ver como cada vez hay nuevas formas de
expresion adaptadas a bs entomos tecnologicos en evolucion y a las capacidades de los

dispositivos electronicos de lectura (Suarez , 2015).

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

en tres puntos esenciales:

a) Partcipacion-accion: Implica intervenir de manera activa en el contendo de

forma que podamos alterarlo

b) Bidireccionalidad-fusion: La comunicacién es un proceso colborativo donde
tanto la emision como la recepcidn se combinan formando un proceso cobborativo,

fusionando los roles de codificar y decodificar.
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¢) Mutabilidad-potencialidad: La comunicacion se encuentra basada en wna red
dindmica de conexiones donde se pueden realizar cambios, asocmaciones y construir
diversos significados. Esto posibilita h creacion de multiples sentidos e

mterpretaciones, asi como un intercambio adaptabk.

Nos referimos al disefio interactivo como el desarrollo de sistemas, nterfaces o
productos que faciliten una interaccion directa con el usuario donde se promweve un
mtercambio reciproco y actvo .Este enfoque es esencal para h creacion de medios
digitales donde se busca que no solo sea funcional sno tambin sea de facl uso y que
exista una experiencia de usuarb, en el que se hace una ntegracion de elementos del
disefio grafco, psicologia cognitiva y la programacion. El disefio interactivo es una
herramienta fundamental en el contexto de b educacHn y los recursos digitales debido a
que garantzan que los recursos sean efectivos y atractivos en bs métodos de

aprendizaje (Martin y Van, 2017)

En b creacion de productos interactivos es requerida una serie de etapas a
seguir. La primera es la nvestigacion micial donde establecemos los objetivos, el
publico objetivo y las necesidades del usuario. Luego vene kb formulacion de ideas,
donde se crean conceptos e ideas basadas enestudbs que se han hecho antes .Después
realizamos el disefio de prototipos creando versiones miciales del producto a evaluar.
Por otro lado tenemos la etapa de evaluacion y mejoras, en las que estas versimes se
prueban con los usuarios y se recopilan datos para poder mejorar. Finalmente, se llega a
la fase de implementacion y lanzamiento, donde se crean las versiones fiales de un

praducto y luego se muestran al publico (Solérzano, 2009).

El autor Lopez (2006), afrma que los medios interactivos son una modalidad de
comwmicacion digital que engloba diferentes formatos como audo, mapas, texto, fotos,
nfografias, videos enhces, ertre otros. Estos medios permiten la interaccion del
usuario, quien puede acceder a o mformacion en diversas pantallas, tales como
televisores, computadoras, dspositivos moéviles, consols de videojuegos, entre otros.
La realidad vrtual, hs redes sociaks, hs aplicaciones, entre atros, son egmplos de
diversas formas en las que se procesa y comparte informacion a través de medios

mnteractivos. Estos medios estan dsefiados para brindar a las personas un nivel de
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interaccion y partcipacion que no esposible con medios no mteractivos como h radio y

I television.

Tenemos algunos tipos de medios interactivos como son:

Osorio etal (2021) ndican que una aplicacién movil es un programa
mformatico que ha sido desarrollado para cumplir funciones especificas,
principalmente para dspositivos mdviles camo tabktas digitales, tekfonos celilres u
otros parecidos. Estas aplicaciones estan especalmente disefadas para este tpo de
dispositivos, ya que son menos pesadas que las dsefiadas para computadoras de

escritorio o portatiles.

Segin Meaurio & Schmieder (2013) , las etapas de hnzamiento de una app son

s siguientes:

Pre-alfa: Es um version inicial del programa, que lnego esenviada alos
verificadores del programa para que kb puedan probar. El témino alfa es utilizado de un
modo informal por bs equipos de desarrollo para hacer la descripcion de um etapa enla
que h aplicacién no se encuentra estable que se encuentra en h werificacion de errares
o tamb&n de um implementacion completa de todas las funcionalidades, pero se podria

decir que cumple conla mayar 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 wtilizando métodos de caja
blanca, luego otro equipo es elencargado de hacer una validacion adcional empleando
métodos de caja gris o regra. Podemos decr que esta etapa es esa transicion a las
pruebas de caja negra. El software estando en esta etapa puede presentar grandes errores
y en cualquier mestabilidad derivada puede ocasionar alginos bloqueos. Es probable

que el software alfa no posea todas las funcionalidades esperadas para su version fnal.

Beta: Se conoce cano h fase beta cuando el software esta completo, pero hay
una probabilidad de que hayan algunos e errores conocidos o desconocidos. El software

beta suek presentar muchos mas erores que el software campleto, asi como problemas
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en su rendimiento o en b velocidad y atn puede haber pérdidas de datos o fallos. Las
prebas en beta utilizan con frecuencia pruebas de usabilidad para disminuir el

impacto en el usuario.

Candidata de lanzamiento:

Es um version beta que podria convertirse en un producto estable, preparado
para su lanzamiento a menos que aparezan algunos errores. Durante la fase de
estabilizacion todas las propiedades del producto se han disefiado, codificado y probado
por medio de uno o mads ciclos en beta sin algiin error conocido & clse superior.
Ademas pueden existir alunas modificaciones en el codigo fuente para b correccion
de deficiencias, madificaciones en los expedientes, los datos de los archivos y cambios

en el cddigo auxiliar para cuestiones de prueba o utilidades.

Liberacion estable: Es también conocida como la version de produccion, donde
ya se ha pasado por todas ks pruebas y verificaciones posbles, donde los errores que
quedan son considerados tolerables, una vez tenendo las actualizaciones y versones
fnales, el software se expone a bs wuarios fimls que realizan una interaccion con el
producto .Existen dos tipos de versiones de lhrzamiento hs versiones estables nomales

y ks de soporte a largo plazo.

Una red social se refiere a un servicio que habilita a los usuarios crear un perfil
publico o semipublico dentro de un sistema especifico, crear una lista de otros uswarios
con bs que comparten algin patréon de rehcion, visualizar y navegar en esa lista de
enlaces asi como k lista de confactos cuyo arigen es el mismo sistema. La naturakza y

los térmmos utilizados para estas conexiones pueden variar segun el stio en cuestion

(Bady & Ellison, 2017).

La realidad aumentada consiste en agregar elementos generados por
computadora, como imageres o modelos 3D, a wmna vista real capturada por una pantalla.
Esta tecnologia se utiliza en juegos populares como Invizimals y Transformers, donde

se crean experiencias de mmersion al superponer ekmentos vrtuales sobre el mundo

real (Bohdérquez, 2018).
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Los videojuegos son sistemas computarizados prncipalmente destinados a
proporcionar entretenimiento y diversion. Estos sstemas los podemos encontrar en una
variedad de pltaformas, como consolas de pegos, computadoras y dispositivos
moviles. Desde los primeros afios de la década de los 50 desde el primer juegp lamado
"3 en calke" por Akxander S. Doughs, seguido por "Tennis for Two" en 1956, hasta el
lanzamiento de "Pong" en elafio de 1972, los videojuegos han cambiado enormemente.
Estos juegos dieron comienzo a s maquinas arcade y una nueva forma de
entretenimiento que requeria. monedas para jugar. Desde entonces, bs videojuegos han
continuado tramsformando el mundo del entretenimiento y seguiran haciéndolo en el

futuro (Belli & Ldpez, 20(8).

El video interactivo es el producto de la unin entre el video y la informatica,
logrando ntegrar b fuerza visual con la capacidad de interaccion propia de los medios
digitales. Su uso posee wna amplia gama de aplicaciones y puede phsmarse en varias
formas , desde sistemas basicos hasta ntegraciones compkjas que agrupan diversos

dispositivos y tecrologias (Ibafiez, 2007).

De acuerdo con Moreno & Pucuji (2015), en su nvestigacion nos comentan que
una guia interactiva se descrbe wn recurso compuesto en dos formatos mukimedia
que ncluye animaciones, graficos animados y enlces tanto nternos como externos.
Ademas se pueden destacar ventanas emergentes que proporcionan acceso directo y
rapdo a l nformacioén que se desea .Contene varios elementos, como graficos,
sondos, imagenes, texto y enhces. Estos componentes estan disefiados para facilitar el

acceso y la comprension de la informacion que se pretende difundir.

Estructura:

Cuando nos enfrentamos a textos convencionales o de mercado, es primordial
desarrollar Guias Interactivas con detale que puedan aprovechar aun nivel maximo ls
cualidades positivas y aborden las carencias del texto base. Posee los siguientes

apartados:



34

1. Datos nformativos.

2. Indice.

3. Introduccién.

4. Objetivos generales.

5. Contenidos.

6. Bbliografia.

7. Oriertaciones Generales.

8. Orientaciones especificas para el desarrollo de cach unidad:
o Unidadnumero vy titulo.
o Objetivos especificos.
o Sumario (temas de h unidad).
o Breve ntroduccion.
o [Estrategias de aprendizaje para fomentar  comprension de los
contenidos de la asignatura.

o Autoevaluacion.
9. Soluciones a bs ejrcrios de autoevaluacion.
10. Glosario.
11. Anexos.
12. Evaluaciones a distancia.

Benavidez y Ribio (2013) comentan que todos bs componentes mencionados
anterormente son importantes en b estructuracion de una guia Interactiva. Sin
embargo, hay dos elementos no obstante, exsten dos aspectos especificos que requieren
una creatividad y habilidades docentes especiales para estimular y fomertar el

aprendizaje. (Aguilar fejoo, 2004).
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Existen una gran variedad de tipos de guias interactivas que son aplicadas en
diferentes areas y situaciones. A contnuacion se describen algunos de bs tpos mas

usualkes:

1. Guias de usuario: Estas guias son utilizadas para comprender un producto. Por
lo general estas, proporcionan instrucciones detalladas mostrando un paso a
paso, acompafiadas de imagenes, videos y animaciones, como una guia para el

usuario | durante el proceso de utilizacion

2. Guias de aprendizaje: Son guias que sirven como un apoyo 0 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. Guias turisticas: Proporcionan informacion interactiva sobre destinos y
atracciones turisticas. Incluyen habitualmente mapas, fotografias, videos, audios
y recorridos virtuales, permitiendo a los turistas poder planificar sus viajes y

explorar los lugares de interés de una forma mas completa

4. Guias de entrenamiento: Son usadas para mejorar el desempefio de los
deportistas. Pueden contener videos, ejercicios y pruebas disefiadas
especificamente para ayudar a los atletas a perfeccionar su técnica y desarrollar

Su resistencia

5. Guias de referencia: Ofrecen informacion interactiva sobre algunos temas en
particular, tales como enciclopedias, diccionarios y manuales. Incorporan
frecuentemente videos, imagenes y animaciones como una forma de ayuda a
los usuarios que les permite una mejor comprension de los conceptos y términos

expuestos.

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

técnicos relacionados con productos y servicios. Pueden incluir preguntas



36

frecuentes, tutoriales y guias paso a paso para resolver problemas comunes de

manera eficiente.

Pasos

Gracias al avance tecnologico, se ha permitido alos educadores utilizar
estas herramientas como un recurso educativo muy eficaz. Segun Valdez (2021),
se identifican 7 pasos fundamentales que deben seguirse al desarrollar una guia
interactiva:
Elaborar un modelo concreto.
Definir término importantes.
Presentar la informacion de manera estructurada.
Incorporar varios recursos.

Realizar una evaluacién completa.

o ok W NP

Incluir informacion adicional de ser necesario.

El trastorno de ansiedad, derivada del término latino "anxietas", ndica
estado de malestar o preocwacion. Segin (Gil et al, 2017), este estado se caracteriza
por la intensidad de ls capacidades perceptivas, impulsada por la necesidad fisiologica
de ekvar el nivel de algin elemento por debap ¢ lo optimo, o par el temor a perder
algo valioso. En casos demasado extremos, la ansiedad puede legar a paralizar al
individuo y transformarse en panico. Es un compartamiento humano comin que genera
alerta o nquietud emoconal, como sefalh Colina (2004). Esta emocibn basica puede
manifestarse como una reaccn de adaptacion ante stuaciones de riesgo o amenaza,

aunque tamb¥n puede evolicionar hacia trastornos incapacitantes.

Segin Galarza (2016), k ansiedad estd agrupada en varbs trastornos
psicologicos. Los Trastornos de Separacion implican un ntenso miedo o ansiedad al
estar separado de los seres queridos, mientras que el mutismo selectivo es la
ncapacidad & poder hablar en ciertas situaciones sociales. La Fobia Especifica se
refere al medo muy ntenso hacia objetos o situaciones partculares y el Trastorno de
Ansiedad Social nvolucra el temor al escrutinio en contextos sociales. El Trastorno de

Angustia mplica crisis recurrentes seguidas de preocupacion persistente, y b
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Agorafobia implica un miedo mntenso a ciertas stuaciones. El Trastorno de Ansedad
Generalizada se caracterizz por una preocupacion excesva y persistente, mentras que el
Trastorno de Ansedad Inducido por Sustancias se desencadena por la intoxicacién o
abstinencia de sustancias. Fstas categorias ofrecen in marco para comprender y

diagnosticar bs diversos aspectos de b ansiedad.

Los sintomas de ansiedad pueden aparecer en muchas mareras y su intensidad
puede variar de una persona a otra. Baeza & Balaguer (2008) sefialan que hay varias

formas de clasificar estos signos. En este estudio, se utlizard l siguiente chsificacion:

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

manera individual o en conunto. Algunos ejemplos incluyen:

Signos cardiovasculares: malestar en el pecho, palpitaciones, ritmo cardaco

acelerado, sentr una gran presion en el pecho.

Signos respiratorios: dificultad para respiar, suspiros y pausas en k
respiracion.

Signos gastrointestinales: nduseas, vomitos, calambres estomacales, diarrea y

sensacion de apretamiento en el estomago.

Signos Osteomusculares: tension y rigidez mwscular.

Signos Neurosensoriales: hormigueo, mareos, sentir fatiga.

Signos Sexuales: disfuncion eréctil, falka de deseo sexual.

Manifestaciones Psicolégicas: Estos signos estin estrechamente relacionados

con bs pensamientos y emociones. Algunos ejemplos son:

e Sensacion constante de peligro.
e Tendencia a huir.

e Sentimientos de inseguridad.
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e Sensacion de irrealidad (des realizacion).
e Incertidumbre.

e Irritabilidad.

e Temor a perder el control.

e Dificultad para poder tomar decisiones.

e Encasos graves, temor a la muerte.

Manifestaciones Conductuales: Estos sgnos tenen que ver can hs accioes y
comportamientos de la persona. Algunos egmplos son:

Torpeza.

e Inquietud motora (movimientos en las manos Yy piernas).
e Impulsividad.

¢ Dificultad para quedarse quieto.

e Cambios en las tonalidades voz.

e Expresion facial que indica incomodidad (asombro, desconfianza).

Manifestaciones Cognitivas: Estos sgnos se referen a los pracesos mentales
que occurren en el ndividuo. Algunos ejemplos son:

e Problemas para concentrarse.
e Pensamientos obsesivos.

e Sensacion de confusion.

e Preocupacion en exceso.

e Interpretaciones erréneas.

e Ponerse a la defensiva de forma recurrente.

Manifestaciones Sociales: Estos sgnos se relacionan con la interaccion que

existen con los demds ndividuos. Algunos ejemplos son:

e Comportamiento de hostilidad hacia los demas.
e Aislamiento.

e Miedo excesivo a posibles conflictos.
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e Dificultad para expresar emaociones.

Es mportante tener en cuenta que estos signos pueden fener diferentes causas y

variar en cada persona.

Causas

Carson & Butcher (1989) , identifican tres areas prncipales que contribuyen a

la ansiedad:

Las causas biologicas tienen un papel limitado en la aparicion de b ansiedad,
algunos estudios muestran la exstencia de casos de ansiedad en familias. No obstante,
es dificil distinguir si el entomo familiar ansioso tene una influencia en h aparicion

de b arsiedad o si los factores genéticos poseen un mayor peso.

Las causas psicosociales se encuentran con una carenca de desarrollo personal
por parte de la persom y ademds patrones de aprendizaje distorsionados. Todo esto
posee importancia enel origen de h ansiedad, ya que se ven mplicados los traumas

nfantiles y relaciones personales problematicas.

Las causas socioculturales aunque no se haya una investigacion profunda, se
muestran como factores latentes en individuos con ansiedad. La manera en que cada
persona tene una respuesta a bs estimulos conflictivos varia, siendo que el entorno
socal desempefia un papel en el desarrollo individual y por lo tanto en l manifestacion

de la arsiedad.

Al habhr de los tratamientos Farmacoldgicos podemos decr que los
Inhbidores Selkectivos de la Re captacion de Serotonina (ISRS) son b primera lnea de
tratamiento en k ansedad, tal como indica Consensus Statement on Social Anxety
Disorder del International Corsensus Growp on Depression and Anxiety .Esta
recomendacion basa principalmente en la evidencia clnica recopilada con la
paroxetina. Asimismo, la paroxetina se considera el tratamiento mas Optimo para

pacientes que no han respondido a dtras terapms para la ansedad Por otra parte, los
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Betabbqueantes adrenérgicos se emplean para reducir bs sintomas fisiolégicos
asociados con h activacion, como lo es taqucardia, los tembbres y la sudoracion.
Normalmente se utilizan en situaciones especificas que implican enfrentarse al publico.
Los betabloqueantes que se emplean cominmente son el propranolol y el atenolol, los
cuales deben tomarse de 60 a 9 minutos antes de la situacion temida (Balknger et al,
1998).

El tratamiento psicologico para o ansedad se enfoca en hs Intervenciones
Cognitivo Conductuales (TCC). Esta terapia, de duractb)n lmitada y enfoque presente,
busca ensefiar a los pacientes ks cogniciones y compatamientos necesarios para

furcionar de manera adaptativa en su mundo nterpersonal e intrapersonal (Heimberg,
2002).

Las TCC abarcan diversas t€cncas, como la exposicion, la reestructuracion
cognitiva, la rehjacion y el entrenamiento en habilidades sociales. Cada una e estas

terapas tene fundamentos distintos:

La exposicion se basa en el hecho de que h ansiedad es una respuesta
aprendida o condicionada, y que exponer al paciente de forma gradual y sistematica a
las situaciones iquietantes, ya sea en h realidad o de marera imaginada, brinda una
oportunidad de poder corregir este aprendizaje hasta que pueda desaparecer h reaccion
fobica. Esto permite al ndividuo enfrentar las situaciones con un nivel de ansedad

aceptable.

La reestructuracion cognitiva se fundamenta enh idea de que ka ansedad
surge & creencias des adaptativas sobre uno mismo y los demas, las cuaks sueken
adqurirse tempranamente. El paciente puede percbir el mundo de manera mas realista

al enfrentar y cambar estas creencas con k ayuda de estas técnicas.

La relajacion consiste en ensefiar al paciente a dentificar la ansiedad en
cuanto ocurra y practique ejercicios e relajacion en stuaciones de ansiedad. Esto
contrbuye a h reduccidon de h activacion fisiologica que se produce en respuesta a este

padecimiento.
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ESTADO DEL ARTE

Eficacia de la aplicacion movil de meditacion de atencion plena “calm” para
reducir la ansiedad entre estudiantes universitarios

Este trabajo de nvestigacion tene como objetivo principal poder hacer una
evaluacion de la eficacia de la aplicacion movil “Calm” en los universitarios y como
ayuda a reducir los niveles de ansedad. La problematica que se trata en este arttulo es
sobre el preocupante aumento de la ansiedad en los universitarios, ya que es un grupo
que se ercuentra enfrentando constante mente con h presion académra y cambios
representativos en sus vidas. El estudio explora como ks practras de mindfulness son
una (ptima y accesble altemativa para b geston de l ansiedad. Este artculo ha sido de
utilidad para mi nvestigacidon ya que se menciona los pasos y estructuras que se
utilizaron para desarrollar la aplcacion moévil que es esencial para entender como hacer

una aplicacion movil mas efectiva (Huberty, 2019) .

Disefio emocional para juegos digitales para el aprendizaje: el efecto de la
expresion, el color, la forma y la dimensionaldad en la calidad afectiva de los

personajes del juego.

Este es un articulo cientifico que se enfoca sobre como el disefio emocional
puede ser implementado en los videojuegos y asi generar en los jugadores una reaccion
anivel emocional. Tiene como objetivo general explorar y analizar como algunos
elementos cel disefio poseen influencia en la respuesta emocional de los jugadores,
haciendo que exista una experiencia mas nmersiva en el juego. El articulo aborda h
necesidad de comprender de una mejor marera como podemos provocar ciertas
emociones en partcular, haciendo que la experiencia de usuario sea mas satsfactoria.
Toda esta nformacion ha sido de relevancia para la presente investigacidn porque nos
proporciona bs recursos y elementos chve que necestamos para aplicar el disefio
emocional, generando una experiencia de usuario emnvolvente y personalizada para

nuestro grupo objetivo (Plss etal., 2020)

Modelo de diseiio de aplicaciones méviles de salud mental infantil.
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Esta tesis de posgrado fue creada con el objetivo de plantear un modelo de disefio
especifico para b creacn de una aplicacion mévil drigida hacia los nifos, aplicando
técncas de arte terapia. La problematica abordada nos indica que en Méxco existe una
creciente exstencia de ansiedad en los nnos y tamb#n hay una falta de recursos
especializados para su tratamiento , viendo esta problematica existente surgio k
necesidad de crear una aplicacion movil que pemmita a los nfios interactuar con
herramientas digitales que impulsen la creatividad como una forma vable para reducir
lh ansiedad. Est tesis ha sido importante para la presente nvestigacion debido a que es
una guia practca sobre el dsefio de una nterfaz grafca y los parametres necesaros

para que sea funcional. (Martinez, 2(24).

Participacion, uso e impacto de los recursos digitales de salud mental para
poblaciones diversas en COVID-19: evaluacion asociada a la comunidad

Este estudio examina eluso, b implicacion y bs efectos de los recursos digitales de
salud mental en diferentes poblaciones durante la pandemia de COVID-19. El obgtivo
prncipal de este estudio es analizar como distintas comwnidades accedieron y se
pudieron beneficiar de los recursos digitales referidos a la de salud mental La
problematica se centra en cdmo las sduciones digitales pueden s ser mds inclusivas y
efectivas para hs distintas poblaciones, especialmente durante el contexto de h
pandemia, donde las brechas en el acceso a bs recursos de salud mental se hrieron
mucho mas evidentes. Un aporte importante que nos deja esta nvestigacion es que
destaca como los recursos digitales siendo les audios, videos ilustraciones e imagenes
ayudan a mejrar el compromiso del usuario al momento de nteractuar con plataformas

digitales (Storer & Kapsetaki, 2022).

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

realidad virtual inmersiva



43

Este articulo cientifico tene como objetivo general evaliar camo varios elementos el
disefio de persmajes vituales, su comportamiento y apariencia tiene uma nfluencia a
nivel emocional en el usuario. La problematica abordada nos expresa que es necesaro
comprender como el disefio de personajes através del uso del disefio emocional es
fundamental para poder crear una experiencia adecuada para el usuarp y exista un
mayar compromiso emocional en €l .Este articulo tiene wna gran utilidad en b presente
mvestigacion ya que nos proporciona una base solida sobre como disefiar personajes
para que sean nteractivos y amigables, haciendo que fomenten cierta conexion

emocional con el usuario (Drin & Laine, 2023).
CAPITULO I

Disefio metodologico

La presente investigacion perterece a h linea 5 Arte, Disefio e Industrias Culurales
Sublinca Multimedia y Web
Metodologia de investigacion

Nos referimos a metodologia de mvestigacion cuando hablamos de un
procedimiento estrcto y sistematico usado para realizar un estudio que tiene h fimlidad de
responder preguntas concretas y alcanzar metas especificas. En esta nvestigacion se ha
optado por estabkcer una metodologia combinada en la que analizamos h relacion entre la

ansedad y los adolescentes.

Esto mostrard un entendimiento profundo sobre cémo afecta la ansiedad enl vida los
adolescentes. Nos enfocamos en combinar bs dos factores cuantitativos y cualitativos
.En el enfoque cualtativo en este caso entrevistas nos permitié recabar los gustos y
preferencias de los adokscentes sendo esta nformacion crucial para enfrentar el
problema mientras que la encuesta que se realzd tiene wn enfoque cuantitativo, ya que
su objetivo es obterer datos precisos y medibles sobre la prevakncia de la ansiedad en

los adokscentes.



Enfoque de investigacion

Para esta nvestigacion se utiliza un enfoque mixto, cuanttativo y cualitativo

para el andlisis y ejecucion de este trabajo

La nvestigacion cuantitativa surge de l bisqueda de un conocimiento centifico
y tene como objetivo comprender wna variedad fendmenos sociales. Con el fin de
explicar y predecir dichos fendmenos, se utliza mediciones en las variables observadas
del tema estudiado para recopilar datos. La comprension de b realidad se fundamenta
en las caractersticas del obgto de estudio socal (Hernandez et al, 2010). Con este
enfoque, se determind Ik cantidad de adokscentes que sufren de ansiedad, asi camo
identificar y analizar las principales causas que contrbuyen aeste problema. Utlizando
la metodologia cuantitativa, se recokctd mfarmacion estadistica detallada, lo que

facilito la comparacion & datos y la identificacion de patrones y tendencias.

Segin Sanchez (2020) h nvestigacion cualitativa consste en lh combinacion de
diversos métodos de recoleccion de datos, modelos analticos que suck ser inductivos
y teorfas que recakan el significado atrbuido por bs actores imvolucrados. En este tpo
de mvestigacion, el nvestigador se nvolucra personalmente en el proceso de
recoleccion de dates y se convierte en parte ntegral del instrumento de recokccion. A
diferencia de la nvestigacion cuartitativa, el objetivo principal de k mvestigacion
cualitativa no es determinar la distribucion de variables, sho comprender hs relaciones

y significados asociados a su obgeto de estudio.

Nivel de investigacion

Posee un nivel exploratorio debido a que realizamos una revision bibliografica
para poder entender l ansiedad en los adolescentes y hs repercusiones que tenen en
los distintos ambitos de su vida, también se realizaron entrevstas a expertos en
psicologia y multimedia que nos ayud6 a profundizar y comprender eltema de una
mejor manera . Por otra parte se usd el nivel descriptivo donde se documenté y se
describio las caracteristicas de nuestra poblacion en ks encuestas que se realizaron a

los estudiantes de la Unidad Educativa Indoamérica. Recopilando datcs sobre como se
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manifiesta b arsiedad en bs adolescentes, ambitos en bs que se desarrolla mas, ademas

tamb¥n conocer que medio interactivo es mas adecuado para este grupo obgtivo.

Tipo de investigacion

Segin b phnificacion de h toma de datos la investigacion es de tipo prospectiva
debido a que recolkectamos los datos para especificamente el propdsito & este estudio y
es el propio investigador el que leva a cabo las mediciones respectivas, en este caso se
realizaron entrevistas y encuestas en la que nos permitid recdectar datos especificos, asi

permitiéndonos desarrollar una propuesta de disefio funcional y dptima para nuestro

grupo objetivo.

Poblacion y muestra

El nterés 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 objgtos (Hernandez
2014). En este caso la poblacion de estudio serd dirigida a bs estudiantes de la Undad
Educativa Indoamérica. Los estudiantes teren un rango & edad dels 12 alos 18
anos .También se crea una muestra pequefia de expertos en el ambito psicologico y la

multimedia.

Técnicas de recoleccion de datos

Respondiendo al primer objetivo especifico en el que se buscd determinar las
causas, consecuencias y tratamientos para el control de b ansiedad en adokscertes se
realizd una nvestigacion cualitativa en la que se realzaron entrevistas a expertos en el
area de psicologia realizando preguntas que estan relacionadas con el objetivo. Las
entrevistas son una herramienta importante para b obtencion informacion detallada y
profunda sobre las experencias, opiniones y puntos de vista ¢ los participantes. Son
fundamentales enla etapa metodologica porque pemmiten al mvestigador poder obtener

datos persmales y directos (Gonzalez, 2010) .
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En b presente mwestigacion se hizo un andlisis al perfil de profesionales enlos

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

estudio se contd con el apoyo de l pscologa clinica Mara Susana Naranjo con

maestria en intervencidon en psicoterapia para nifos y adolescentes. Tambin contamos

con h opinioén experta de la psicologa clinica Marla Cabrera Molina especialista en

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

depresion.

Figura 5

Diserio de entrevistas para los expertos en el drea de psicologia

Fotografia

Nombre

Cargo

Especialidad

(0bjetivo General

Conocer los aspectos que
contribuyen a la ansiedad en los
adolescentes, asl como Ias
estrategias efectivas para su
manejo y tratamiento desde la
perspectiva de un especialistaen la

psicolegia.
- /

Objetivos Especificos
* Reconocer los sintomas
habituales de la ansiedad en
los adolescentes.
Recopilar las causas y
factores de riesgo de la
ansiedad en los

Guion de 1a entrevista

1.;Cudles son los sintomas fisicos, emocionales y
conductuales mas frecuentes de la ansiedad en los
adolescentes?

2.;Como se distinguen los sintomas de la ansiedad
normal de aquellos que indican un trastorno de
ansiedad mas severo?

3.;Que factores bioldgicos, psicologicos y sociales
pueden contribuir a la ansiedad en los adolescentes?

4.; Como afectan el esirés, los traumas y las
experiencias adversas al desarrollo de la ansiedad
en ios adolescentes?

5.;.Qué puede suceder si no se trata la ansiedad a
tiempo?

6.;Que tipo de tratamiento usted recomienda para
tratar la ansiedad en los adolescentes?

7.:Queé actividades y técnicas de relajacion pueden
ayudar a los adolescentes a gestionar ia ansiedad?

8.;Que medidas se pueden tomar para promover la
salud mental y prevenir la ansiedad en los
adolescentes?
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Desarrollando el segundo dbjetivo de la mvestigacion en el que se buscd medir
la prevalencia de la ansedad en los adokscentes de la Unidad Educativa Indoamérica se
realizaron encuestas para hacer esta medcion. las encuestas se encargan de la
recopilacion de datos de manera cuanttativa. Se utilizan un conjunto predeterminado de
preguntas para obtener informacion sobre las opiniones, caracteristicas 0
comportamientos de una pdblacion especifica. Son importantes para obtener datos
precisos y representativos, ademas validar hpodtesis lo que hace que se fortalezca la

validez interna y extema de una mnvestigacion (Elsevier, 2024).

Diseio de las encuestas los estudiantes de la Unidad Educativa Indoamérica

1. ;Cual 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 publicos y privados

3. ¢La presién 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 comparaciéon con tus compafieros
d) Demanda excesiva de ti mismo/a en actividades extracurriculares
e) Preocupacion por no encajar en normas sociales o estereotipos

4. ;Qué sintomas a nivel fisico experimentas cuando te sientes ansioso?
a) Sudoracién excesiva.
b) Palpitaciones rapidas o aceleradas.
C) Dolores de cabeza o migrafias.
d) Insomnio

e)Todas las anteriores.



(Cuales son los sintomas psicolégicos o mentales que experimentas cuando sientes
ansiedad?

@) Variaciones en el estado de 4nimo o en las emociones.
b) Pensamientos obsesivos
C) problemas para mantener la concentracion.
d) Sentimiento de intranquilidad o de estar nervioso.
e) Preocupacion desmedida o temor irracional.
f) Sensacion de pérdida de control o expectativas negativas.
g) Todas las anteriores
Cuales de los siguientes dispositivos tecnologicos usas con mayor frecuencia?
a) Teléfono movil

b) Tablet
¢) Computadora

. Cuales de las siguientes plataformas en linea usas mas frecuentemente?
a) Redes sociales (Instagram, TikTok, Twitter)
b) Aplicaciones de mensajeria (WhatsApp, Messenger)
C) Blogs o foros en linea
d) Plataforma de streaming (YouTube, Twitch)
e) Mails
.Qué tipo de producto multimedia utilizarias para el control de ansiedad?
a) Aplicacion movil
b) Guia interactiva

C) Péagina web

9. Cual de los siguientes recursos audiovisuales consideras mas atractivos

a) Videos
b) Fotografias
C) Infografias

d) Audios
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Para responder al tercer objetivo de la nvestigacion en el cudl se phntea

identificar lss medios nteractivos utilizados como recurso de nformacidon y educacion

en la regulacion de b amsiedad, se realizo una entrevista al Ing. William Ortiz

Chimborazo experto en disefio dgital y mulimedia para que nos pueda proporcionar

esta mformacion a continuacion se presentard el diseno de la entrevista.

Disefio entrevista para el experto en multimedia

Figura 6

Diserio de entrevista para el experto en multimedia

Fotografia

Nombre

Cargo

Guion de la entrevista
Especialidad

Disefio digital y multimedia,
maestria en  creacion  de
videojuegos que ese especializa
en el apartado artistico , el disefio y
produccién de un videojuego

Objetivo General

Investigar como el disefio
audiovisual e interactivo y las
tecnologias  actuales  pueden
contribuir al control y manejo de la
ansiedad en adolescentes
considerando técnicas del disefio
emocional

+ Reconocer los sintomas
habituales de la ansiedad en
los adolescentes
Recopilar las causas y
factores de riesgo de la
ansiedad en los
adolescentes.

Identificar las opciones de
tratamiento y prevencién para
la ansiedad en los
adolescentes.

1..Como se pueden utilizar la tecnologia para reducir
la ansiedad en los adolescentes?

2.;Qué tipo de herramientas audiovisuales pueden
ser efectivas para ayudar a los adolescentes a
manejar la ansiedad?

3.;Cudles son los pasos para realizar un proyecto de
disefio audiovisual e interactivo?

4.; Qué elementos de diseiio (colores, sonidos,
imagenes) son mas efectivos para crear un entorno
calmante?

5.;Qué medio interactivo usted recomendaria para
transmitir informacion sobre el control de ansiedad?

6.;Cuales son los desafios mas grandes que se
enfrenta al disefiar medios audiovisuales e
interactivos?

7.;Cudles son los criterios de usabilidad mas
importantes en un medio interactivo?

8.;.Como puede el disefio de una interfaz de usuario
influir en la efectividad de una aplicacion destinada a
manejar la anshiedad?

9.;Qué consideraciones del disefio emocional usted
recomendaria utilizar para mejorar la usabilidad de
un producto audiovisual e interactivo?
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Aplicacion metodologica

El proceso de kEvantamiento e informacion se realzd de k signiente manera:

Para el enfoque cuantitativo se realzd una encuesta estructurada a los sefores y
sefiorttas estudiantes desde octavo a tercer afio de bachillerato de kb universidad

Indoamérica, teniendo un total de 344 estudiartes.

Tabla 1

Cantidad de estudiantes encuestados por nivel

Niwvel #estudiantes
Octavo afio T0
MNoveno afio 36
Décime afio 33
Prnmero de Bachillerato 30
Segundo de Bachillerato 37

Tercero de Bachillerato 36




Encuestas

Objetivo general:

Analizar I relacion entre b ansedad y los adokscentes con el fn & mejorar la efectvidad
del contenido del producto grafico.

Objetivos especificos:

e Determinar las principales causas de la ansiedad en los jovenes.
e Conocer los sintomas que ocasiona la ansiedad tanto a nivel mental como fisico.
e |dentificar las preferencias tecnologicas y de comunicacién mas utilizados por los

estudiantes.
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Pregunta 1: ;Cuadl de estas situaciones te generan mayor ansiedad?

Tabla 2

Campos que generan mayor ansiedad en los adolescentes

Opcion Frecuencia %
Famuliares 51 15%
Amistad 40 40%
Sentimentales 64 64
Estudios 189 189
Total 344 100%

Nota: Esta tabla contiene los resultados de la primera pregunta de la encuesta. Se
muestra la cantidad total de personas encuestadas, asi como el nimero individual por

cada opcion y el porcentaje de respuesta.

Figura 7

Situaciones que generan mayor ansiedad

Pregunta 1

HA BB EC D

Nota: Conla encuestarealizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Indoamérica, el 55% sefialan
que el estudio es lasituacion que les genera mayor ansiedad .La situacién sentimental conel 18%es la
segunda causa de ansiedad. Por otra parte las situaciones familiares generan ansiedad en el 15% de los
estudiantes .Por ultimo laamistad, es la menor de ansiedad, afectando al 12% de los estudiantes.



Pregunta 2: ;En qué lugares sentes mayor ansedad?

Tabla3

Lugares que generan mayor ansiedad

Opcion Frecuencia %
Escuela 201 59%
Hogar 80 23%
Servicios publico 63 18%
y privados

Total 34 100%

Nota: Esta tabla contiene los resultados de la segunda pregunta de la encuesta. Se
muestra la cantidad total de personas encuestadas, asi como el nimero individual
por cada opcion y el porcentaje de respuesta

Figura 8

Lugares que generan mayor ansiedad

Pregunta 2

HA EB =C

Nota: Con la encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Indoamérica, el 59%
afirman que la escuela esel lugar que les genera mayor ansiedad. El segundo lugar donde se
desarrolla méas ansiedad es el hogar con un 23 %. Por Gltimo 18% menciona que los
servicios publicos y privados son los lugares que le generan mayor ansiedad.
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Pregunta 3: ;La presion académica y las expectativas sochles afectan tus niveles de

ansedad? ;De qué manera?

Tabla 4

Presion académica y expectativas sociales

Opcion Frecuencia %
Miedo a defraudar atus padres 131 38%
y profesores

Preocupaciones académicas 113 33%
Sentimientos de inferioridad 47 13%
en comparacion con tus

compaileros

Demanda excesiva de ti mismo/a
en actividades extracurriculares

Preocupacion por no encajar
en las normas sociales o estigmas
sociales

Nota: Esta tabla contiene los resultados de la tercera pregunta de la encuesta. Se muestra la
cantidad total de personas encuestadas, asi como el nimero individual por cada opcién vy el
porcentaje de respuesta.

Figura 9

Presion académica y expectativas sociales

Pregunta 3

Nota: La mayor preocupacion esel 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 comparacion con compafieros afectanal 13% de los estudiantes, mientras la demanda excesiva en
actividades extracurriculares impacta al 7%. Ademas, la preocupacion por no encajar en normas sociales o
estigmas afecta al 9% de los encuestados.
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Pregunta 4: ;Qué sintomas a nivel fisico experimentas cuando te sientes ansioso?

Tabla 5

Sintomas fisicos en la ansiedad

Opcion Frecuencia %

Sudoracion excesiva 45 13%

Palpitaciones rapidas

o aceleradas 87 25%

Dolores de cabeza o 78 23%

migraiia

Insominio 46 13%

Todas las anteriores 89 26%

Total 344 100%
Figura 10

Sintomas fisicos ansiedad

Pregunta 4

Nota: Con la encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Indoamérica, el 26% sefialan que padecen de todos
los sintomas planteados en la encuesta .Las palpitaciones aceleradas o rapidas son el segundo sintoma méas experimentado en
los adolescentes representando un 25%. El tercer sintoma mas frecuente son los dolores de migrafia o cabeza con un 23%.EI

sintoma menos experimentado son la sudoracion excesiva y el insomnio representando un 13%
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Pregunta 5: ¢Cuales son los sintomas psicoldgicos y mentales que experimentas

cuando sientes ansiedad?
Tabla 6

Sintomas fisicos en la ansiedad

Opcion Frecuencia %

Variaciones en el estado 50 15%
de nimo o en las emociones

Pensamiientos obsesivos 32 9%

Problemas para mantener la 70 20%

concentracion

Sentimiento de mtranquilidad 55 16%

0 nerviosismo

Preocupacion desmedidad o 8 2%

temor irracional

Sensacion de pérdida de 22 7%

control o expectativas

negativas

Todas las anteriores 107 31%

Total 34 100%
Figura 11

Sintomas psicologicos y mentales en la ansiedad

Pregunta 5

NA NB NC ND NE HF g

Nota: Con la encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Indoamérica .Un notable 31% padece
de todos los sintomas. El segundo sintoma mas experimentado son los problemas para mantener la concentracion
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 animo o en las
emociones. Se indica que el 9% tiene pensamientos obsesivos. La sensacion de pérdida de control o expectativas
negativas se refleja en el 7% de los estudiantes y por ultimo un 2% siente preocupacion desmedida o un temor

irracional



Pregunta 6: ;Cuales de los siguientes dispositivos tecnoldgicos usas con mayor

frecuencn?

Tabla 7

Dispositivos moviles usados con mayor frecuencia

Opcion Frecuencia %
Teléfono movil 263 76%
Tablet e 4%
Computadora 69 20%
Total 34 100%

Nota: Esta tabla contiene los resultados de la sexta pregunta de la encuesta. Se muestra la
cantidad total de personas encuestadas, asi como el nimero individual por cada opcion y el

porcentaje de respuesta

Figura 12

Dispositivos moviles utilizados con mayor frecuencia

Pregunta 6

HA ENB =C

Nota: Con la encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Indoamérica, el 76%
usan el teléfono movil con mayor frecuencia. Seguido esta el uso de la computadora con un

20%. El dispositivo menos usado fue la Tablet con un 4%.
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Pregunta 7: ;Cudles de ks siguientes phtaformas en linea usas mas
frecuentemente?

Tabla 8

Plataformas usadas frecuentemente

Opcion Frecuencia %

Redes sociales 265 77%
(Instagram ,Tik tok . Twiter)

Aplicaciones de mensajeria 30 9%
(WhatsApp . Messenger)

Blogs o foros en linea 4 1%
Plataformas de streaming 44 13%
Mails I 0%
Total 34 100%

Nota: Esta tabla contiene los resultados de la séptima pregunta de la encuesta. Se muestra la cantidad total
de personas encuestadas, asi como el nimero individual por cada opcion y el porcentaje de respuesta.

Figura 13

Plataformas usadas con mayor frecuencia

Pregunta 7

HA NB ECHED NE

Nota: Con la encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Indoamérica, en un 70%
sefialan que la plataforma en linea que mas usan son las redes sociales. La segunda plataforma mas
usada son las de streaming representando a un 13 %. Un 9% hace mas uso de aplicaciones de

mensajeria y por ultimo se concluye que los adolescentes no hacen uso de los mails

58



59

Pregunta 8: ;Qué tpo de producto multimedia utilizarias para el control de ansiedad?

Tabla 9

Tipo de producto multimedia

Opcion Frecuencia %

Aplicacion mévil 215 63%
Guia interactiva 94 27%
Péagina web 34 10%
Total 344 100%

Nota: Esta tabla contiene los resultados de la octava pregunta de la encuesta. Se muestra la
cantidad total de personas encuestadas, asi como el niimero individual por cada opcion y el

porcentaje de respuesta.

Figura 14

Tipo de producto multimedia para el control de la ansiedad

Pregunta 8

BA BB C

Nota: Con la encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Indoamérica, el 63% prefiere usar
una aplicacion mévil para controlar la ansiedad. Por otra parte un 27% opta por una guia interactiva. Por
Ultimo el 10% de los estudiantes prefieren una pagina web.



Pregunta 9: ;Cual de los signientes recursos audiovisuales consideras mas atractivos?

Tabla 10

Tipo de producto multimedia para el control de la ansiedad

Opcion Frecuencia %
Videos 271 79%
Fotografias 33 10%
Infografias 14 4%
Audios 26 7%
Total 344 100%

Nota: Esta tabla contiene los resultados de la novena pregunta de la encuesta. Se muestra la cantidad
total de personas encuestadas, asi como el nimero individual por cada opcion y el porcentaje de
respuesta.

Figura 15

Tipo de producto multimedia para el control de la ansiedad

Pregunta 9

HA BB ®C D

Nota: Con la encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Indoamérica, el 79% sefialan que los
videos son los recursos mas atractivos. La fotografia es el segundo elemento visual mas atractivo con un 10%.
Entre los recursos menos atractivos se encuentran los audios con un 7% y las infografias con un 4%
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Para el enfoque cualitativo se realizaran entrevista a los siguientes especialistas:

Especialistas en el area de psicologia

Tabla 11

Especialistas en el drea psicologica

Nombre Especialidad

Maria Susana Naranjo Vaca Psicologia clinica , maestria en intervencicm en
psicoterapia para niios y adolescente , diplomado

para tratamiento de TDH.

Marla Cabrera Psicologia clinica , tratamiento de enfermedades
de la salud mental como trastomos de conducta |
ansiedad , depresion

Disefiador de medios interactivos

Tabla 12

Diseriador de medios interactivos

Nombre Especialidad

de videojuegos que ese especializa en el apartado
artistico , el disefio vy produccion de un videojuego
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Figura 16

Entrevista a la psicologa Maria Susana Naranjo

Maria Susana Naranjo Vaca

Psicologa clinica

- Pregunta 1
Especialidad

maesiria en

intervencionen

psicoterapia para nifios ¥y
adolescentes,diplomado para

tratamiento de TDH

Objetivo General

Conocer los aspectos que
contribuyen a la ansiedad en los
adolescentes, asi como las
estrategias efectivas para su
manejo y f{ratamiento desde Ia
perspectiva de un especialista en la

psicologia.
\.

J

Objetivos Esnecnicos'

* Reconocer los sintomas
habituales de la ansiedad en
los adolescentes.

+ Recopilar las causas y
factores de riesgo de la
ansiedad en los
adolescentes.

+ |dentificar las opciones de
tratamiento y prevencién para
la ansiedad en los
adolescentes.

¢ Cudles son los sintomas fisicos, emocionales y
conductuales mas frecuentes de la ansiedad en los
adolescentes?

Entre los sintomas fisicos tenemos los mas comunes
como el sudor en las manos , taquicardia, movimientos
tics, movimientos de las manos, de los pies tienen una
inquietud motora, es decir, no pueden estar en un solo sitio
.se comen las ufias, se pellizcan, se arrancan el cabello
Jienen dolor de estobmago . En algunos casos tienen
nauseas , alteracion en el suefto y variacion en el apetito ,
estos son los sintomas mas comunes

En la parte emocional los adolescentes tienen mucha
angustia, desesperacion, no pueden estar tranquilos,
sienten que se van a morir, les falta el aire, no pueden tener
una respiracion profunda , los espacios cerrados les asusta
mucho. Por lo general, cuando llega la noche sienten
mucha desesperacion , no quieren salir de la casa , les
asusta que no haya un lugar donde no les puedan atender,
. Tienen muchos pensamientos fatalistas.

En [a parte conductual lo que vemos que sus conductas son
muy alteradas, son muy volubles. No pueden estar
franquilos, Siempre quieren estar acompafiados, no pueden
estar solos. Desde desespera mucho el estar solos, porque
surge mucho este pensamiento de que algo les va a pasar
sobre todas las personas que ya han sufrido un ataque de
panico y en este ataque les falta la respiracién enfonces se
incrusta mucho mas de pensamiento de que se van a morir.
Se vuelven muy sensibles en realidad estan llorando o
estan todo el tiempo porque necesitan estar con alguien.
Entonces sus conductas o las cosas que hacian
habitualente se alteran por completo ya no puedan estar
tranquilos.
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Pregunta 2 Pregunta 4

i Como se distinguen los sintomas de la
ansiedad normal de aquellos que indican
un trastorno de ansiedad mas severo?

La ansiedad normal son episodios que duran
un espacio muy corto. Todos tenemos una
ansiedad normal por ejempio si vamos a dar
un examen, pero pasado ese espacio
volvemos a la normalidad. En realidad hablar
ya de un trastorno, son sintomas que se
mantienen en un espacio de tiempo muy largo
y es algo que no io puedo manejar donde los
sinfomas se salen del control de las personas
ya no es un tema de voluntad que dependa de
la persona.

Pregunta 3

¢ Qué factores biologicos, psicologicos y
sociales pueden contribuir a la ansiedad
en los adolescentes?

Dentro del factor biol6gico hay que tomar en
cuenta que un frastorno de ansiedad es un
desorden neuroquimico y esto se debe a que
los neurotransmisores producidos en el
sistema nervioso humano se ven alterados
por el exceso de cortisol. El cortisol es una
hormona que produce el cuerpo humano este
se incrementa debido a factores de esirés que
estan mal manejados , entonces ; Por qué
sube el cortisol ? por los factores de
emocionales ,los temas sociales que en los
adolescentes tienen mucho peso . Todos los
seres humanos Yy especialmente los
adolescentes, carecen de herramientas para
un buen manejo de estos factores ,entonces

< Como afectan el estres, los traumas y las
experiencias adversas al desarrollo de la
ansiedad en los adolescentes?

Existen casos que un mal manejo de algin evento
fraumatico , una situacion emocional que no ha sido
resuelta desde la infancia, inclusive la adolescencia
fiene mucho peso ya que afecta su autoestima por
eso es muy importante tener una resolucion
adecuada de los conflictos .

Los traumas de la infancia y las cosas que vivimos
en nuestra adolescencia ya no nos aportan nada,
es un peso muerto que en realidad lo Gnico que
hace es lastimamos e imos anclando a cosas que
no nos van a generar nada productivo.

Si no podemos resolver el asunto solos, es
importante buscar ayuda porque necesitamos
tener las herramientas adecuadas.

Pregunta

¢ Qué puede suceder si no se trata la
ansiedad a tiempo?

Hay que tomar en consideracion que esos cuadros
se van incrementando , hay que tener mucho
cuidado porque por lo general la ansiedad y la
depresion van de la mano , enfonces un cuadro
ansioso puede causar un cuadro depresivo y se
vuelve un trastorno por lo que se volveria mas
complejo de tratar .

Llegar a una crisis de panico es muy duro para las
personas que lo sufren , son situaciones muy
fuertes y desagradables por eso es mejor tratarlo a
tiempo porque es mucho mas facil trabajarlo e
implica menos dolor emocional por eso es
importante tener herramientas para poder

manejarlo y no esperar a que la ansiedad se
desarrnlle mas



Pregunta b

£Que tipo de tratamiento usted

recomienda para tratar la ansiedad en los
adolescentes?

En un inicio el tema de la ansiedad es muy facil de
tratar con un proceso psicoterapettico usando
terapia cognitivo —conductual , que consiste en
identificar la parte de los pensamientos y el cambio
de conductas, también se puede ftratar con el tema
de la hipnosis , terapia integrativa en cuestion de la
relajacion que ayuda mucho con el tema de la
ansiedad.

Pregunta 7

¢ Que actividades y técnicas de relajacion
pueden ayudar a los adolescentes a gestionar
la ansiedad?

Siempre se sugiere la practica de un deporte
porque produce endorfinas naturales , todos los
adolescentes deberian de practicar algin deporte.
Tener un grupo o una red de apoyo que sea sano
como los amigos ,la famila o incluso tener alguna
actividad de ocio como leer un libro , pintar o hacer
cualquier actividad acorde a lo que cada uno le
agrade.

Dentro de las actividades de relajacion puede ser la
meditacion o hacer yoga , también en las terapias
se les ensefia técnicas de relajacion , es importante
que esto se vuelva una practica diaria .

Pregunta 8

:Qué medidas se pueden tomar para
promover la salud mental y prevenir la
ansiedad en los adolescentes?

Es recomendable tanto para los adultos como para
los adolescentes romper el mito de que acudir a un
psic6logo o hablar con alguien es sindénimo de estar
loco o de que tenemos problemas mentales .

Es recomendable tanto para los adultos como
para los adolescentes romper el mito de que
acudir a un psicologo o hablar con alguien es
sinbnimo de estar loco o de que tenemos
problemas mentales .

Todos tenemos cosas que sanar y mejorar
.Los seres humanos no venimos de padres
perfectos ni de situaciones de vida perfectas
por eso es importante ir normalizando el
hecho de conversar con alguien que al ser
imparcial nos puede dar una gula para ir
mejorando cosas que nos lastiman o no las
podemos ver de una manera clara u objetiva.

Buscar ayuda no me hace débil porque hay
gente que piensa que puede con todo o que
tienen que hacerlo todo solos pero al
contrario, es muy sano buscar ayuda porque
aveces el peso de las cosas que venimos
cargando es mucho mas facil llevario enire
dos .Sino fenemos confianza con nuestros
padres es importante buscar el apoyo en una
amigo o inclusive un maestro que nos de un
punto de vista diferente.
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Entrevista a la psicologa Marla Cabrera

MARLA CABRERA MOLINA

Psicologa clinica

Especialidad Pregunta 1

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

"Objetivo General

L1

Conocer los  aspectos  que
contribuyen a la ansiedad en los
adolescentes, asi como las
estrategias efectivas para su
manejo y fratamiento desde la
perspectiva de un especialista en la
psicologia.

Objetivos Especificos

* Reconocer los sintomas
habituales de la ansiedad en
los adolescentes.

* Recopilar las causas y
factores de riesgo de la
ansiedad en los
adolescentes.

» |dentificar las opciones de
tratamiento y prevencion para
la ansiedad en los

adolescentes.

i Cudles son los sintomas fisicos, emocionales y
conductuales mas frecuentes de la ansiedad en los
adolescentes?

Insomnio , dificultad para dormir , sensacion de angustia ,
desesperacién taquicardia , hiperventilacion , cambios en
la conducta |, evitacion |, aislamiento

Pregunta 2

i Como se distinguen los sintomas de la ansiedad
normal de aguellos que indican un trastorno de
ansiedad mis severo?

La ansiedad es una emocién que todos lo llegamos a
sentir y hasta cierto punto es normal sentirmos tensos |
nerviosos , ansiosos cuando nos exponemos a una
situacion de peligro y nosotros podemos diferenciar una
ansiedad normal de un franstomo o algo patolégico
cuando los sintomas se intesifican y  también la
frecuencia en el tiempo , esto empieza a generar un
deterioro significativo en las distintas areas en las que se
desenvuelve la persona .

. Tal vez esta persona ya no pueda dormir o empiece a tener
problemas en los estudios o baja de calificaciones |, los
sintomas fisiologicos incrementan también y ya esio se
vuelve incontrolable.
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Pasando por la produccion donde pasamos a
el manejo de los equipos , conocimiento del
lenguaje audiovisual y terminando con la
posproduccion en donde montamos esta idea
que queremos contar .

En cuanto a los medios interactivos se puede
hacer una aplicacion, un videojuego que
empieza primero desde la idea , luego la
arquitectura de la informacion como va a ir
netamente cada tema desde el desarrollo de
un wireframe , arquitectura de la informacion
, los enlaces , los hipervinculos donde pasa
por una fase inicial de la preproducciony
prototipo digital para ver si todo lo que hemos
hecho desde un inicio nos funciona para el
desarrollo de este disefio interactivo.

Pregunta 4

;Qué elementos de disefio (colores, sonidos,
imagenes) son mas efectivos para crear un
entorno calmante?

Deniro de la psicologia del color podemos
frabajar con colores pastel , colores célidos o
que hace que visualmente nos comunique esa
sensacion de calma como un color celeste
que nos de una sensacion de paz , un color
verde que nos de esa sensacion de
naturaleza , podemos decir que los colores
son fundamentales en estos aspectos
psicologicos que nos podian ayudar al usuario
a yener tranquilidad y calma .

En cuanto a las imagenes estas tienen que
comunicarnos tranquilidad , entonces hay que
intentar no saturar las imagenes e igual con
los colores . Por otra parte la tipografia no
tiene que ser muy agresiva . El sonido en la
parte audiovisual es wuna pare muy
importante ya que podemos utilizar sonidos
naturales como la lluvia , rios que hoy en dia
estos sonidos se utilizan para la meditacion o
para la calma de nuestro cerebro, s . Estos
serlan los aspectos fundamentales que hay
que cuidar . La muasica no debe de tener
ritmos muy elevados , que sus frecuencias
sean calmantes
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Pregunta 3

:Qué medio interactivo usted recomendaria
para transmitir informacion sobre el control de
El desarrollo de una aplicacion que nos ayude a los
procesos y pasos sobre como nosotros podemos
calmar nuestra respiracion , sobre como podemos
despejar un poco nuestra mente , tips de como
podemos relajarnos .

Puede ser el disefio de una gufa interactiva que nos
comunique de manera visual |, grafica y
auditivamente A la vez tips y estrategias de todo
ese tipo de elementos que nos puede ayudar a
entender un poco mas de estos temas delicados.

Pregunta 6

:Cuales son los desafios mas grandes que se
enfrenta al disefiar medios audiovisuales e
interactivos?

El desafio mas importante es el tiempo y la mala
estructuracién de la preproduccién.Hay que
recordar que tanto en lo audiovisual como en el
disefio interactivo si nosotros tenemos un
prototipo que no nos funciona , que no nos
comunica tendriamos que hacerlo nuevamente
desde 0 por eso hay que organizar bien los
tiempos, las ideas ,la preproduccion , el wireframe
donde es el momento en el que podemos cometer
errores y ver si nuestra idea esta funcionando ,de
acuerdo a lo que buscamos ya que al final en la
programacion no cometamos errores tan grabes

Pregunta /

;Cudles son los criterios de usabilidad mas
importantes en un medio interactivo?

La distribucion de los espacios de la informacion
, uso de el wireframe para que nosotros
podamos  distribuir y ver que fodo lo que
deseemos comunicar , los fconos y los simbolos
sean simples , comuniquen lo que necesitamos a
la vez que sean entendibles , legibles tanto en
sus escalas mayores como menores , los colores
y en cuanto a la tipografia tiene que ser adecuada
en los tamafios , también en Ia legibilidad.



Pregunta 3

£ Que factores biologicos, psicologicos y
sociales pueden confribuirala ansiedad
en los adolescentes?

Dentro de los factores biologicos puede ser el
factor genético. Esta comprobado que
muchas de las enfermedades de la salud
mental tienen un factor genético .

Dentro de los factores psicologicos se
encuentran las personas que tuvieron una
experiencia traumatica como victimas de
abusos fisico u otro tipo de experiencias que
pueden llegar a generar firastomos de
ansiedad y en los factores sociales tenemos
el abandono , la pobreza , el consumo de
sustancias , estos son algunos de los factores
que nos pueden llegar a desencadenar la
ansiedad.

Pregunta 4

¢ Como afectan el estrés, los traumas y las
experiencias adversas al desarrollo de la
ansiedad en los adolescentes?

Si los adolescentes presentan algtin tipo de
estrés o experiencia traumatica , esto eleva el
nivel de ansiedad . Una persona con un buen
soporte familiar puede sobrellevar de una
mejor manera alguna situacion de estrés que
se le este presentando pero si los
adolescentes no cuentan con el soporte
familiar o ese factor protector necesario ,en
los momentos de estrés hay mas
probabilidades que pueda padecer un
trastorno de ansiedad.

Pregunta 3

¢ Que puede suceder si no se trata la
ansiedad a tiempo?

Sino se trata la ansiedad a tiempo , esta puede
desencadenar ofros frastornos de la salud
mental , por lo general la ansiedad va
acompafiada de trastornos depresivos.
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Una persona no solo puede tener ansiedad sino
que después puede empezar a tener depresion,
frastomos de conducta, frastomos de
comportamiento por consumo de alcohol |, tabaco
o ofras drogas que pueden Ser una consecuencia
si no se trata a tiempo un frastorno de ansiedad
Los sintomas incrementan y esto puede

proporcionar un deterioro significativo en todas las
aereas de la persona que esta padeciendo
ansiedad.

Pregunta 6

¢ Queé tipo de fratamiento usted recomienda
para tratar la ansiedad en los adolescentes?

Existen varias actividades que dia a dia pueden
llegar a disminuir los sintomas de la ansiedad
como son la realizacibn de habitos de vida
saludable como son ejercicios fisicos , una buena
alimentacion , buenas relaciones interpersonales ,
actividades que nos permiten tener una adecuada
salud mental.

Pregunta 7

¢ Qué medidas se pueden tomar para promover
la salud mental y prevenir la ansiedad en los
adolescentes?

Es importante poner en practica y tener un estilo
de vida saludable , alejamos de todos esos
habitos nocivos que pueden contribuir a las
enfermedades de la salud mental y al contrario
hacer actividades que mejoren nuestra salud
mental dormir las horas necesarias , buena
alimentacion , buenas relaciones interpersonales
que representen un apoyo en nuestra vida ,
ejercicio fisico donde liberamos serotonina ,
dopamina y asi podemos prevenir las
enfermedades psicolégicas y psiquiatricas que
estan dentro de los trastornos de ansiedad -



Figura 18

Entrevista al experto en multimedia William Ortiz

William 0rtiz

Experto en multimedia

Especialidad

Disefio digital y multimedia,
maestria en  creacibn  de
videojuegos que ese especializa en
el apartado artistico , el disefio y

Objetivo General

Investigar como el diseflo
audiovisual e interactivo y las
tecnologias  actuales  pueden

contribuir al control y manejo de la
ansiedad en adolescentes
considerando técnicas del disefio
emocional.

Objetivos Especificos

Identificar las tecnologlas y
herramientas audiovisuales que
se pueden utilizar para abordar la
ansiedad en los adolescentes.
Explorar el proceso creativo y
las técnicas utilizadas en el
disefio de medios audiovisuales e
interactivos.
-Identificar los desafios mas
importantes al disefiar medios
interactivos considerando el
disefio emocional y su usabilidad.

Pregunta 1

:Como se pueden utilizar la tecnologia para reducir
Ia ansiedad en los adolescentes?

La tecnologia hoy en dia ha sido todo lo contrario , ha
creado mas ansiedad en los adolescentes .Hoy en dia
debido a la utilizacion excesiva de estos equipos. Por otra
parte si se utiliza y se controla de buena manera nos
puede servir para el estudio , para el desarrollo de trabajos
y actividades.La tecnologia esta netamente para
aportarnos en nuestras actividades cotidianas.

Pregunta 2

£ Qué tipo de herramientas audiovisuales pueden ser
efectivas para ayudar a los adolescentes a manejar la
ansiedad?

Los medios audiovisuales mas uiilizados para este tipo de
temas son los medios informativos , videos documentales
que nos dan a conocer la perspectiva de las personas que
estan padeciendo esta enfermedad , los cortometrajes
también nos pueden ayudar a este tipo de comunicacion
ya que es informativo y nos sirve para capturar las
vivencias de las personas

Pregunta 3

iCuales son los pasos para realizar un proyecto de
disefio audiovisual e interactivo?

En el apartado de produccién audiovisual se basa
primeramente por una idea , pasamos a un desarrollo , la
preproduccion , la produccion y la posproduccion .Cuando
tenemos la idea bien desarrollada pasamos a realizar un
guién técnico ,guion literario , un storyboard , plan de
rodaje que nos va a ayudar a establecer ia idea .



Pasando por la produccién donde pasamos a
el manejo de los equipos , conocimiento del
lenguaje audiovisual y terminando con la
posproduccion en donde montamos esta idea
que gueremos contar .

En cuanto a los medios interactivos se puede
hacer una aplicacion, un videojuego que
empieza primero desde la idea , luego la
arquitectura de la informacion como va a ir
netamente cada tema desde el desarrolio de
un wireframe , arquitectura de la informacion
, los enlaces , los hipervinculos donde pasa
por una fase inicial de la preproducciony
prototipo digital para ver si todo lo que hemos
hecho desde un inicio nos funciona para el
desarrollo de este disefio interactivo.

Pregunta 4

:Qué elementos de diseio (colores, sonidos,
imagenes) son mas efectivos para crear un
entorno calmante?

Deniro de la psicologia del color podemos
trabajar con colores pastel , colores calidos o
que hace que visuaimente nos comunique esa
sensacion de calma como un color celeste
que nos de una sensacion de paz , un color
verde que nos de esa sensacion de
naturaleza , podemos decir que los colores
son fundamentales en estos aspectos
psicologicos que nos podian ayudar al usuario
a yener tranquilidad y calma .

En cuanto a las imagenes estas tienen que
comunicarnos tranquilidad , entonces hay que
intentar no saturar las imagenes e igual con
los colores . Por otra parte la tipografia no
tiene que ser muy agresiva . El sonido en la
parte audiovisual es una parte muy
importante ya que podemos utilizar sonidos
naturales como la lluvia , rios que hoy en dia
estos sonidos se utilizan para la meditacion o
para la calma de nuestro cerebro, s . Estos
serlan los aspectos fundamentales que hay
que cuidar . La musica no debe de tener
ritmos muy elevados , que sus frecuencias
sean calmantes

Pregunta

:Qué medio interactivo usted recomendaria
para transmitir informacion sobre el control de
El desarrollo de una aplicacion que nos ayude a los
procesos y pasos sobre como nosofros podemos
calmar nuestra respiracion , sobre como podemos
despejar un poco nuestra mente , tips de como
podemos relajarnos .

Puede ser el disefio de una gula interactiva que nos
comunique de manera visual , grafica Yy
auditivamente _A la vez tips y estrategias de todo
ese tipo de elementos que nos puede ayudar a
entender un poco mas de estos temas delicados.

Pregunta 6

;Cuales son los desafios mas grandes que se
enfrenta al disefiar medios audiovisuales e
interactivos?

El desafio mas importante es el tiempo y la mala
estructuracion de la preproduccion.Hay que
recordar que tanto en lo audiovisual como en el
disefio interactivo si nosotros fenemos un
prototipo que no nos funciona , que no nos
comunica tendriamos que hacerlo nuevamente
desde 0 por eso hay que organizar bien los
tiempos , las ideas ,la preproduccion , el wireframe
donde es el momento en el que podemos cometer
errores y ver si nuestra idea esta funcionando ,de
acuerdo a lo que buscamos ya que al final en la
programacion no cometamos errores tan grabes

Pregunta 7

:Cudles son los criterios de usabilidad mas
importantes en un medio interactivo?

La distribucion de los espacios de la informacion
, Uuso de el wireframe para que nosotros
podamos  distribuir y ver que fodo lo que
deseemos comunicar , los fconos y los simbolos
sean simples , comuniquen lo que necesitamos a
la vez que sean entendibles , legibles tanto en
sus escalas mayores como menores , los colores
y en cuanto a la tipografia tiene que ser adecuada
en los tamafios , también en Ia legibilidad.
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Pregunta 8 Pregunta 9

i Como puede el diseiio de una interfaz de
usuario influir en la efectividad de una
aplicacion destinada a manejar la
anshiedad?

Es muy importante tener en cuenta la
arquitectura de la informacion , la legibilidad y
que todos los hipervinculos funcionen en este
caso . Toda la informacién y todo el proceso
tiene que estar influido por la parte de un
mapa de ideas o0 del desarrollo de la
arquitectura de la informacion para que pueda
mejorar en nuestra usabilidad y entendimiento
- Antes de lanzar la aplicacion es importante
hacer pruebas con ofras personas , indicar los
prototipados ver si todo se distribuye o si es
legible.

¢ Qué consideraciones del disefio
emocional usted recomendaria utilizar
para mejorar la usabilidad de un producto
audiovisual e interactivo?

En el apartado audiovisual hay que
enfocarnos mucho en su lenguaje , evitando
usar tomas rapidas o movidas de la misma
manera audios muy bruscos .

Todas las tomas tienen que ser delicadas y
deben de intentar generar sentimientos en
cada plano , movimiento, en cada angulo que
nosotros utilicemos .Jugar con el color en las
vestimentas. En cuanto al audio no utilizar
sonidos que no sean muy fuertes que nos
genere una emocion de felicidad , de calma
igual en el disefo interactivo , evocar esa
sensacion con el color y 1a tipografia que va de
la mano con la produccioén audiovisua.l
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Conclusiones etapa metodolégica:

De acuerdo con la mformacion recopilada de hs encuestas y entrevistas, se
conchiye que los estudiantes de b Undad Educativa Indoamérica necesitan de

herramientas que les ayuden al marejo de la ansedad.

En bs encuestas se demuestra que es importante desarrollar una aplicacion
movil para ayudar a los adokescentes a controlar su ansiedad y asi puedan calmar bs
sintomas fkicos como la sudoracidon excesiva , palpitaciones rapidas , dolores de
cabez e insomnio y tambgn aliviar los sintomas psicologicos como la variacion en el
estado de 4nimo o en las emociones , pensamientos obsesivos , problemas para
mantener b concentracion , sertimiento de ntranquilidad , preocupacién desmedida o
temor fracional , sensacion de pérdida ce control o expectativas negativas .Todos estos

sintomas en b mayoria de bs adokscentes son causados por el &mbto académicos .

Por otra parte las entrevistas nos evidencian que es mportante que trattmos h
ansedad a tiempo de lo corntrario podremos generar problemas mas serios € ncluso
desarrollar depresion. Por lo tanto la creacbn de una aplicacion mévil es necesaria
para ayudarnos a prevenir estas situaciones yhay que tomar encuenta la
implementacion de técnicas como k rehjacion , yoga ,meditacion , terapa cognitiva
conductual .Todo esto nos ayudard a desarrollar en bs adolescentes habtos saludables
que mepraran su calidad de vida y reducirdn su ansiecad. Hay que recakar que el uso
de herramientas como bs videos e imagenes son mportantes para hacer que nuestra

aplicacidon sea mas facil de usary a la vez llame la atencion de los adokscentes.

Finalmente se puede concluir que el desarrollo de una aplicacion moévil es
adecuado para que los adolescentes puedan utilizarlo como una herramienta para reducir

su nivel de ansiedad.
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CAPITULO 1V

Propuesta/ proyecto de disefio

Después de haber recopilado l informacién, medante entrevistas y encuestas
realizadas a los estudiantes de la Unidad Educativa Indoamérica, aprofesionales de la
salld mental y aun experto en multimedia, se establecid que surge la necesicad de
desarrollar una pre- alpha aplicacion movil que ayude a ls adolescentes a controlar la
ansedad haciendo énfasis en el uso de estrategias practicas para reducir este

padecimiento.

Objetivos:

Objetivo general:

Desarrollar una pre-alpha de una aplicacion moévil como un recurso

mformativo para los adokescentes que padecen de ansedad.

Objetivos especificos:

e Definir la estructura de una aplicacion movil

e Disefiar una pre-alpha para una aplicacion movil que sea atractiva y concisa,
abordando eficazmente las necesidades del grupo objetivo.

e Desarrollar una pre-alpha que permita visualizar el proyecto finalizado probando
las funcionalidades clave garantizando que se reflejen todos los aspectos de disefio y

usabilidad planteados para el producto final.

Idea del producto

Desarrollar una pre-alpha que tendrd un mena principal, este contiene 3 botones
yoga, meditar y habitos.

En el botén de yoga encontramos 3 opciones dudas sobre el yoga en el que nos lleva
al video de un experto contdndonos sobre el yoga y sus beneficios, luego tenemos la
opcion de relajate en el dia en donde nos lleva a un video de una rutina de yoga
guiada ideal para la mafiana y la opcion final es relajate en la noche que nos
presenta una rutina de noche para aliviar la ansiedad y dormir mejor .En el boton de
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meditar nos encontramos con la opcién de concéntrate en el presente ,regresa a la
calma , regula tus emociones que contienen meditaciones especificas para ayudar a
controlar la ansiedad . En el Gltimo botdn nos encontramos con habitos que
ayudaran a fomentar una rutina mas saludable en los adolescentes. En este apartado
el adolescente tendra una lista de actividades diarias donde en las actividades que
vaya realizando se van marcando y asi el adolescente pueda ver su progreso

Construccion de la marca

Para l corstruccion de la marca comenzamos con k etapa nicial que esl de
bocetaje donde se presentan las propuestas iniciales, para luego efectuar los cambios
necesarios. Después de esta etapa se definié la creacion de un magotipo, que se

encuertra formado por un logo y un icono enl que estos se pueden separar.

El nombre de lh marca se denamina Mindful teens traducido al espafiol significa
adolescentes conscientes, ademas que el término mindful esun referente hacia
técnca de concencia plena, siendo esta wna practica muy utilizada para el control de
ansedad en bs adolescentes (Vasquez, 2016) . Por otra parte utlizamos el €rmino

teens debido a que ese esel publico obgtivo al que nos vames a dirigir.

Adicional a la tpografia , se incorpora un icono que representa una flor del loto
debido a que su significado representa b chridad mental , serenidad , calma y
crecimiento personal que son bs valores que queremos representar en nuestra marca

(Chunyi, 2015).

Reticula

Se realzd wna reticula que contene una cuadrcula basada enelvalar de x b
que genera armonk y simetria de todos sus elementos, teniendo asi como resukado
fnal, una composicién arganizada. El vabr de x a tomar como referencia de la letra

“©” del témino ‘“Mindful”
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Figura 19
Reticula

X=@

15x

- Mindful

Area de reserva

Lo utilizamos como una zona que debe de mantenerse libre de cualquier
elemento grafico. La medida minima de este espacio estd definido por la medida del

circulo de la letra ‘T° como se muestra a continuac ion.

Figura 20

Area de reserva

Paleta de color

La pakta de cobr esta conformada por colores que representan los valores de la
marca ya que los colores como el verde azulado y el verde menta estan asociados a la

frescura, descanso, sutileza y armonia (Ojeda et al., 2022)
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Paleta de color

#02a290
C78M 9Y4K 43
R 2G 162B 144

#046b79
C86 M36 Y40K23
R4 G 107 B 121

#014151
Co96M50Y46K 43
R1G 65B81

N N N

#19e87C
C5M4Y 62K0
R 249G 232 B124

Tipografia

En h identidad visual se utiliza una sola fuente , esta se denomina TT Rounds
Neue Til Cnd Bk el primer término* Mindful” se encuentra en cap baja mientras que
el segundo t€rmino “ Teens” se utilizd encap alta . Esta tipografia corresponde al San
Serf.

Figura 22

Tipografia

TT Rounds Neue Trl Cnd Blc

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh 1i Jj Kk LI
Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu WwWw XxYy 2z
012345673829
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Ficha del personaje

Como gud de h aplicacion se utilizd el personaje de un koala que
simbolicamente transmite serenidad y calma, ademds que su estib de vda es tranquilo y
rehjado, reflejando lo mportante que es tomarse un tiempo para descansar . Estos son
animales acogedares y adorables lo que ayuda a los adokscentes a sentirse mas
comados con este animal El personaje tiene el nombre de Mellow una palabra eninglés
que significa tranquilo o suave, mostrando un estado de paz y reljacion que esb que
simboliza el Koala.

Figura 23

Boceto de personaje




Figura 24

Ficha de personaje

Nombre: Mellow

Edad: 10 afios

Fecha de nacimiento:
29 de Julio de 2012

Lugar de nacimiento:
Ecuador

Rasgos psicolégicos:

Amigable , carismtico , atento

Familia :
I Papa y Mama

Ocupacion :
Estudiante

Pareja: N/A

Motivacién: Ayudar a los
adolescentes a controlar su
ansiedad a través de su guia
en la aplicacién

Arquitectura de la Informacion

Figura 25

Arquitectura de la informacion

F'S

—» Dudas sobre el yoga _) Video
—) Relajateen el dia —) Video
Relajate en lanoche — video

—P Concentrate en el presente—pp Audios
—p Regresa ala calma —)p Audios
Regula tus emociones —» Audios

Cambiar objetivo
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-

v

Nutrir mis
relaciones

Regala un cumplido
aun familiar

Toma un café o un
té con un ser querido

Recuérdale aun

amigo

con el que hace

tiempo no hablas
, que lo quieres

Cuidar mi
cuerpo

vasos de agua

hidratarte

Toma al menos 6

durante el dia para

Ponte ropa que te guste
aunque no salgas de casa
Busca en internet como
darte un masaje facial

Mirate al espejo y reconoce
|3 cosas lindas de ti

~

Expresarme a través
del arte

Haz una sesién de fotos
casera .No tiene que ser
deti

Realiza una pintura
donde expreses lo que
sientes

Escribe un cuento que
trate sobre alguna
mascota especial para
ti

Aumentar
mi productividad

Dedicate 15 minutos a
organizar tus tareas
pendientes

Ordena todos los archivos que
hayan en tu computadora

Usa tu tiempo con la técnica
de pomodoro donde divides el
tiempo en intervalos de 25

L minutos y luego descansas 5
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Wireframe

Se considera un wireframe um representacion bidimensional de una interfaz de
una pagina que se oriernta en prorizar la informacion y distribuir el espacio,
comportamientos esperados y las capacidades disponibles. Los wireframes también
describen hs relaciones entre las diferentes paginas de un stio webh b que se lhma

wireflows (wreframes+lowcharts) (Muwrillo, 2015).

Figura 26

Wireframe

e n P
| é u
- X

[ v Yoga %E@ | Habios \i/ Qr?

Pausa Continuar
Frase .
Ve 2 N
& s wf@cro

Bienvenida

Meditar

Meditacion Cambiar objetivo

I
[€] -+
Actvidades () () [o) Atrss Pausa  Siguiente
s diarias Cambiar objetivo
= Cadarmi cuepo — -+ M cbjetivo.
| <oncenateenc presente Nutrr mis relaciones
X X=o
S e Oy E— Cuidar mi cuerpo
i
——— mgemibam )\ — & Expresarme
= it
G
ST Aumentar mi
il G \T— ) productividad
<
| —— | 2

Guardar

Prototipo

Son modelos que srven para realizar pruebas de uswario o pruebas interms, con
la fmalidad de hacer wna deteccion de fallhs de usabilidad en um etapa de desarrollo
temprana .Por lo general poseen una cantidad sufciente de nteraccion para permitir

que el wuario se mueva ¢ una partalla a otra (Cuello, 2013).



Figura 27

Pantalla principal

Figura 29

Pantalla de la opcion yoga

0

Relajate en el dia

Relajate la noche

Figura 28

Pantalla menu

{Hola!, soy tu gula en Mindtul

teens Estoy aqul para ayudarte a

mejorar tu ansiedad y encontrar la
calmal

Figura 30

Pantalla opcion actividades diarias

Mis actividades
diarias

Mi objetivo
Cuidar mi cuerpo

Toma al menos 6 vasos de
agua durante el dia para @
hidratarte

Ponte ropa que te guste
aunque no salgas de casa .

Mirate al espejo y reconoce

3 cosas lindas de ti @

Da click en las actividades para
completarlas
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Diseiio emocional

Para el dsefio de la aplcacion se hizo uso del disefio emaocional con su aplicacion en los
iconos utilizando sus tres dmensiones. Al aplicar esta metodologia haremos que el

disefio de los tonos sea mas Optimo para bs adolescentes.

Tabla 13.

Iconos menu principal

Instrumental

Estetico

Simbolico

Home

Regreso a la
pantalla principal

Terminaciones
curveadas

Color blanco simbolo

de paz

Hogar , pertenecia,
familiaridad

<

Yoga

Direccién hacia
lel mend de yoga

Curveado
Color blanco
simbolo de paz

Postura del saludo al sol
fuente de energia y vida

Q

Meditar

Direccién hacia
lel men( de meditar

Circulos , unidad
, integridad,
renovacion

Calma , serenidad ,
centrarse en uno mMismo

O

Habitos

Refuerzo visual
con la intencién
de incentivar al
usuario a hidratarse

Uso de curvas

en terminaciones
finales

Colores con
referencia al color
de agua

Mantenerse
hidratado




Tabla 14.

Iconos boton habitos

Hidratacion

Instrumental

Refuerzo visual
con la intencién
de incentivar al
usuario a hidratarse

Estetico

Uso de curvas

en terminaciones
finales

Colores con referencia
al color de agua

Mantenerse
hidratado

Amor propio

Refuerzo visual
con la intencién

de incentivar al
usuario a aumentar
su autoestima

Colores calidos
y neutros

amarillo :
positividad, alegria

Sostener , cuidar
Amable y compasivo
consigo mismo

Nutrir relaciones

Refuerzo visual
con la intencién
de incentivar al
usuario a nutrir
sus relaciones

Formas amigables
Color azul asociado a la
confianza

Amarillo: optimismo
Rosa: amor ,
comprension

Comunicaciéon
positiva y afectiva

2

Hobbies

Refuerzo visual
con la intencién

de incentivar al
usuario a practicar
un nuevo hobbie

Simplicidad en las
formas

Sol: positivismo
,alegria

Color verde : frescura ,
crecimiento

Capturar momentos
importantes

Hobbies

%

Refuerzo visual
con la intencién

de incentivar al
usuario a practicar
un nuevo hobbie

Proceso de creacion
café : estabilidad ,
firmeza, base sélida
Lineas rigidas:
orden , estructurah

Fomentar la
creatividad
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Icono de lanzamiento

Figura 31

Icono de lanzamiento

Iconos Interiores

Figura 32

Iconos interiores menu

QOO0

200

Figura 33

Iconos del boton habitos
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Reticula

Figura 34

Reticuln

Tipografia

Para la mterfaz de b aplicacion se utilizaron dos tipografias. La tipografia TT
Rounds Neue Trl Cnd Bk se usd para continuar con l Inea grafica del imagotipo y
Helvética se utilizd debido a que es de alta legibilidad ademas posee una apariencia
limpia y moderna.

Figura 35
Tipografia
TT Rounds Neue Tri Cnd Blc

Aa Bb Cc Dd Ee FF Gg Hh 1i Jj Kk LI
Mm Nn Oo Pp Qg Rr Ss Tt Uu VWwWw XxYy Zz
012345673829

Helvética
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh 1i Jj Kk LI
Mm Nn Oo Pp Qg Rr Ss Tt Uu VW Ww XxYy Zz
9 1 234 88 T8D
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Color

La cromatica empkada para o composicion vsual de b aplcacion fueron los
colores del magotipo y a h vez se utilizaron colores seleccionados respecto a criterios

de estética de disefo.

Figura 36
Colores de la app

#02a290
C78M 9Y4K 43
R 2G 162B 144

#046b79
C86 M36 Y40K23
R4 G 107 B 121

#014151
Co96M50Y46 K43
R1G 65B81

N’ N N

#19e87C
C5M4Y 62K0
R 249G 232 B124
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Desarrollo

El programa que se us6 para desarrollar el pre-alpha de b aplicacion fue el programa
Figma .Esta aplicacion mos permitira hacer una presentacion adecuadh de la aplicacion.

Figura 37

Aplicacion en figma

W Mindful teens X

Figura 38

Aplicacion en figma enlaces

Prototype




Publicacion

Mockup
Figura 39

Aplicacion en el celular
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Presupuesto

Tabla 16

Presupuesto

VALOR PROYECTO

S 103188

HORA MES SEMANAS DIAS HORA /DIA HORA/SEMANAS SUELDO BASICO VALOR HORA

COSTO POREQUIPO COLUMNA 1 COLUMNA2 COLUMNA3 COLUMNA4
EQUIPO ANOS DURACION VALOR EQUIPO | PORANO | ANO-MES POR MES
Laptop DELL 5 1.000 200 12 16.67
Camara Sony A7 5 1800 360 12 30,00
Microfono Shure 5 530 106 12 883
Mouse Ergondmico 5 20 4 12 033
Tripode Cartoni 6 300 60 12 500
4 bhU.8
COSTO POR MENSUALIDADES
MATERIAL COSTO COMPRA VALOR DIAS VALOR TOTAL
Manual de identidad 400 L2 s A 052
2 10.00 Agua 8 o 026
Arq. de la informacion 575 Photoshop 20 3 0,65
Wire frame 5 Audition 20 3 065
Nislisiiongs 74,88 lustrador 20 31 065
1296 Figma 15 31 048
Videos 172.80 Premier 20 31 0,65
Audios ' Internet 48 31 155
5184
539

715,38
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Conclusiones

En la propuesta planteada de definid la estructura de una aplicacion mavil a través
del uso de la arquitectura de la informacion donde organizamos y presentamos todos

los contenidos que requiere la aplicacion.

Se disefid un pre —alpha para una aplicacion movil por medio del disefio emocional
usando el modelo Rafaeli y Vilnai donde se emplean formas, ilustraciones, colores y

la tipografia adecuada para que el producto gréfico sea atractivo y conciso.

Se desarroll6 una pre —alpha donde se permitio visualizar el proyecto finalizando,
en este caso se utilizé el programa Figma que nos brindé la posibilidad de probar la
funcionalidad del producto gréfico , se pudo enlazar varias pantallas y agregar

interacciones para hacer una simulacion de la navegacion.

Recomendaciones

e Incorporar testimonios de adolescentes que hayan usado la aplicacion

e Construir una comunidad dentro de la aplicacion donde los adolescentes se sientan
apoyados

e Realizar un registro de progresion que indiqgue como se ha bajado el nivel de

ansiedad en los adolescentes
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Anexos

Figura 40

Entrevista a la psicologa clinica Marla Cabrera Molina

Figura 41

Entrevista a la psicologa clinica Maria Susana Naranjo




Figura 42

Entrevista al experto en multimedia William Ortiz Chimborazo
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