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RESUMEN EJECUTIVO

La salud mental es un tema que ha tomado fuerza en los ultimos tiempos y para este
proyecto en especifico se escogiod a la poblacion comprendida entre los 20 y 30 afios, pues
es unaetapa vulnerable en la vida de una pergma experimentar la crisis del cuarto

de vida Se busc#érindaralgunas herramientas desde el disefio digital y multimedia que
ayuden a lidiar con esta crisis en estos tiempos de pandemia. El producto planteado
después de una ardua investigacion se denomina Balans, es una aplicacion informativa e
interactiva que busca informar a la poblacion delimitada lo que es la crisis del cuarto de
vida, incentivar a las personas que utilicen la herramienta a buscar ayud#opebdfe
convertir al usuario en un elemento activo al momento de utilizar la aplica@on.
creacion de la herramienta se llevé a cabo a partir del disefio centrado en el usuario,
buscando cubrir las necesidades especificas manifestadas por el pubtico dbjeste
proyecto, obteniendo un producto final que resulte util y usable para los usuarios. Gracias
al disefio centrado en el usuario el producto final tuvo una buena aceptacion por parte del
publico objetivo. Es importante resaltar que esta aplicawidpretende brindar ningun

tipo de diagndstico ni busca reemplazar la terapia psicoldgica, sino que fuectneada

un acercamiento primario al tema de la crisis del cuarto de yadeayser utilizada como

un elemento complementa@da ayuda especializada.
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ABSTRACT

Mental health is an issue that has gained strength in recent times and for this specific
project the population between 20 and 30 years was chosen, because it is a vulnerable
stage in a per sonods -lfacfises. It seeks © prgulie somedoonls e t h e
from digital and multimedia design that help to deal with this crisis in these times of
pandemic. The product proposed after a thorough research work is called Balans, it is an
informative and interactive application that seeks to infornd#éfaned population about

the QuarteilLife crisis, to encourage people who use the tool to seek professional help
and make the user active when using the application. The creation of the tool was carried
out from the usecentered design, seeking to meet #pecific needs expressed by the
target audience of this project, obtaining a final product that is useful and usable for users.
Thanks to the usasentered design, the final product was well accepted by the target
audience. It is important to emphasihattthis application is not intended to provide any

kind of diagnosis or seek to replace psychological therapy but was created as a primary
approach to the issue of the Quaittée crisis and to be used as a complementary element

to specialized aid.
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CAPITULO 1

1.1Introduccion

La salud mental es un tema que ha tenido una mayor difusiéon y acogida en los
altimos afosprincipalmente a nivel internacional, sin embargo, todavia se subestima su
importancia y las repercusiones que presenta en la vida diaria de las personas, pues
generalmente se habla de los problemas de salud fisica, pero sedeldgdo los

problemas relacionados con la salud mental (lunes, 2015).

Esta temética ha tenido avances significativos en la Ultima década, tanto a nivel
global como regional, no obstante, uno de los problemas principales que todavia estan
presentes en toonal temaes la falta de informacién efectiva a la que el publico pueda
tener acceso, en la que se detalle de matm@reisa, pero clarg en términos que la
mayoria de la poblacion conozca, la importancia de la salud mental, los padecimientos
mentales m& comunes y como identificarlos, para poder tomar acciones al respecto

(OMS, 2015).

El presente documento brindard un amplio contexto para entender de mejor
manera esta problematica y de ese modo, plantear las diversas soluciones que se pueden
generar a p#r del disefio digital y multimedia. Culminara con la creacion de un producto
gue satisfaga las necesidades del publico objetivo seleccionado y se mostrara todo el

proceso investigativo y metodologico que se llevé a cabo para la construccion del mismo.

1.2 Antecedentes

A escala mundial, la importancia de la salud mental se ha visto reflejada en esta
pandemia, pues durante esta época en la que el mundo atraviesa una fuerte crisis sanitaria
provocada por el virus Cowtl9, se ha incrementado considerablement&ieiero de

personas que se han suicidado o han intentado hacerlo, a su vez, el nUmero de personas



gue padecen afectaciones mentales leves durante el confinamiento ha aumentado,
ademas, la situacién de los pacientes que fueron diagnosticados con padazimient
mentales previos a la pandemia, se ha visto agravada en el ultimo afio (OMS, 2020), es
por esta razén, que resuitaprescindible abordar el tema de la salud mental desde
diversas perspectivas, y por qué no, proponer algun tipo de solucion o de ayledel des

campo del disefio digital y multimedia .

En primer lugar, resulta conveniente conocer lo que significa la salud mental,
misma que segun la OMS se definecdmon est ado de fisiaomendtatt o b
y social no solamentéa ausencia de afeceies o enfermedades ( OMS, 2004) .
de la salud mental se incluyen conceptos como la autonoonfgetencia, dependencia
intergeneracional y reconocimiento de la habilidad de realizarse intelectual y
emocionalmentd.a Organizacion Mundial de la Sal(2D04) considera que es un estado
de bienestar, mediante el cual, la persona es capaz de reconocer sus habilidades,
utilizandolas para afrontar el estrés de la vida cotidiana, tener un desempefio fructifero en
su area de trabajo y de ese modo aportar artaunidad, por lo tanto, la tematica de la
salud mental es de interés publico y no solamente de aquellas personas que padecen algun
tipo de trastorno mental, pues son problemas que repercuten a toda la sociedad y no
Gnicamente a un segmento aislado. Es mambe conocer que no hay grupo humano
exento y que en cada persona la salud mental, fisica y social se encuentran intimamente
ligadas, cuyo pilar fundamental para el desarrollo general de los individuos, sociedades y
naciones recae en la salud mentalgsibargo, se le resta importancia, convirtiéndola en

objeto de desconocimiento y desatencion. (p.7).

La salud mental también se refiere al equilibrio que se debe mantener entre los
aspectos cognitivos, emocionales y conductuales pertenecientes a losuseaess,

mismos que se pueden vulnerar cuando se atraviesan situaciones estresantes, tales como

e
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el fallecimiento de un familiar, el divorcio, desempleo o una pandemia, como la que el

mundo entero esta atravesanhitiédicos Sin Fronterag009).

Rodriguez(2020) sefiala que algunos de los efectos psicologicos que se pueden
experimentar durante una emergencia epidemioldgica, como la pandemia delZovid

son los siguientes:

1 Impacto directo de los hechos traumatiasis, estrés, duelo.

1 Empeoramiento de lascondiciones de vida:desplazamiento, pérdidas
econdmicasdesempleo, desintegracién social.

1 Desestructuracion familiar: impacto, pérdid@siliares, cambios en la estructura
y relaciones.

9 Aislamiento social: discriminacion, distanaacial, miedodivision comunitaria.

Diversos autores (2020), han dado a conocer que los sentimientos de miedo,
incertidumbre, y soledad, tales como el estrés, la ansiedad y la depresion, son las
alteraciones psicopatolégicas mayormente presentadas en la poblacion gengra
contexto de la pandemia de COVID, la cual esta teniendo un gran impacto en la salud
mental global, pues estas alteraciones se han intensificado en el dltimo afo, por lo que
ademas de los recursos que se estan empleando para contrarrestaadacpoplel
virus, se necesitan estrategias adicionales para manejar los problemas psicosociales y de

salud mental que estan emergiendo (Torales, 2020)

Para dimensionar este problema hay que destacalogueastornos mentales
equivalen casi a la cuaparte de la carga de enfermedades en la region Latinoamericana
y el Caribe, desde las mas comunes como la depresién y la ansiedad, hasta el trastorno
bipolar. El psiquiatra y consultor del Banco Mundily. José Miguel Uribg2019)

afirma quefiestas enfamedades impactan el dia a dia de las personas: desde su trabajo,



hasta cualquier actividad cognitiva, estudiar, actividades familiarexctividades

soci.al eso

CARGA DE ENFERMEDADES EN LATINOAW

Otras
enfermedade

Padecimientos
mentales

M Padecimientos mentales m Otras enfermedades

Gréfico 1. Carga de enfermedades en América Latina y el Caribe

Un aspecto paronsiderar, demas del impacto en la vida persatelas personas
es qudas enfermedades mentales también afectan el desarrolladsaaidn, pues es
una de | as mayores causas para discapacidac

unadelasprinc pal es causas de p®rdi da(Urbe 2009 oduct i v

En la mayoria de los paises del mundo, entre el 35% al 45% del ausentismo laboral
se debe a problemas relacionados con la salud ni@n&s, 2014), mediante un informe
presentado panna universidad canadien@gniversidad de Laval, 2002%e reveld que
las ausencias laborales por causas relacionadas a padecimientos psicol6gicos aumentaron

un400%entre 1993 y 199§.19).
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Grafico2. Ausentismo laboral a nivel mundial.

Esto influye directamente en el trabajo, pues la productividad y el rendimiento de
los individuos se ve disminuida en grandes cantidades, asi lo muestra un estudio realizado
por la Escuela de Medicina de la Universidad de Harvard, en el cual se examiné el
impacto de los trastornos mentales relacionado al ausentismo en los dias de trabajo,
tomando como muestra varios grupos ocupacionales en los Estados Unidos (Kessler y
Frank,1997)El promedio de dias perdidos que se atribuyen a dichos trastornos llegé a
los 6 dias cada mes, por cada 100 trabajadores, del mismo modo, la cantidad de dias de
reducidgproductividad lleg@ 31 dias por mes, por cada 100 trabajad&messte estudio
se estima que las cifras descritas anteriormente, a nivel nacional en Estatms Un
equivalen a mas de 4 millones de dias de trabajo perdidos y a 20 millones de dias cuya

productividad se ve disminuida (p.20).
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Gréfico3. Ausentismo laboral ligado a padecimientos mentales.

1.3Planteamiento del problema

Con lo descrit@nteriormente, queda claro que las enfermedades mentales afectan
el ingreso y | a permanencia en el trabaj o
estimado que del 1,8% al 3,6% de los trabajadores sufren de depresion y que estos estan
discapacitadosenumae di da dobl emente alta respecto a

y Steury, 2001).

Consecuentemente en Estados Unidos, de 5 a 6 millones de trabajadores no
pueden conseguir un empleo a causa de la enfermedad mental. (Marcotte y WilcoxGok,
2001). Se hace especial énfasis en el ambito laboral porque es una de las causas mas
fuertes por lagjue las personas con edades entre los 20 &89 son vulnerables a
presentar un padecimiento mental cuando atraviesa una crisis propia de dicha edad, la

cual sera descrita a continuacion.

La crisis del cuarto de vida, este término fue definido por dedfpga

estadounidense Abby Wilner, en su libro Quarterlife crisis (2001) en el que menciona que



cuando la diferencia entre lo que uno espera y lo que uno tiene es muy grande, la
probabilidad de atravesar por esta crisis aumenta, también menciona quéeshol
relacionadacon la inteligencia y madurez emocional, pues depende de cada persona el

seguir adelante o estancarse en la situacion.

Un aspecto importante relacionado con la crisis mencionada es el contexto en el
gue se desenvuelve la persona, pussecasos Son mas comunes en los paises que
constantemente atraviesan crisis economicas, por tanto, es un tema recurrente en paises
europeos como Espafia y en paises de Sudamérica. Esta es una de las razones por las que
Ecuador figura entre los 5 paised.diinoamérica con los indices mas altos de depresion
en las personas entre los 20 y 30 afios, lo cual representa el 8.3% de incapacidad laboral
ligado a la depresion, puesto que es uno de los temas que mas preocupa a este sector de

la poblacion, la estaliilad econdmica y la falta de empleo (OPS, 2016).

Tomando como base el rango de edades, de las cifras expuestas por la
Organizacion Panamericana de Salu@2016), se encontrd, que estas personas
mayoritariamente pertenecen a un grupo determinado que esalldna experimentar
lo que los expertos reconocen como la crisis del cuarto de vida. Es por esta razoén, que el
grupo objetivo de esta investigacion se centra en personadades comprendidas entre

los 20 y los 30 af®) pertenecientes a la ciudad de Qui

Cabe mencionar que un aspecto que resalta dentro de esta crisis es haber cursado
la universidad y haber titulado, pues en esta generacion existe mayor competencia, ya que
un gran porcentaje de la poblacion decide tener un titulo de tercer nivel bsirgemas
plazas de trabajo son reducidas, en comparacion a la cantidad de profesionales que
comienzan su vida laboral cada afio, lo cual, crea un estado prolongado de incertidumbre,

sumado a una mala gestion de las emociones propias, o la falta de cemocsobre



cémo lidiar con este tipo de problemas, termina provocando como resultado trastornos

mentales. como la depresion (Sue, 2014).

Segun informacion proporcionada por la Organizacion Mundial de la Salud,
escala mundial solo un total de 38 paisgsntan con planes fomentacion de la salud
mental,entre los cuales la prevencion del suicidio es un tema con bastante fuerza (OMS,

2018)

PAISES A NIVEL MUNDIAL CON PLANE
FOMENTACION DE LA SALUD MENT/

Ningun plan

Fomentacion de
la salud mental

® Fomentacion de la salud mental ® Ningun plan

Gréfico4. Paises a nivel mundial que contemplen planes donde se fomente la salud mental.

Anualmente se registraf®.000 personas que cometen actos suigideso cual,
es una de las principales causas de muerte en las personas con edades comprendidas entre
los 15 y 30 afios (OMS,2019). Se estima que anualmente al B&nabmuertes que se
producen por suicidios penecen al continente americanoya principal causa suele ser
la depresién, asi lo afirma el psicologo Edgar Escobar, en una entrevista brindada al
medi o Radi o La Call e, en |l a ciudad de Quit
melancolia. En este @slo la persona presenta un cuadro de quemeimportismo frente a la

vidao (2019).
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Gréfico5. Muertes por actos suicidas a nivel mundial.

Por su parte, Ecuador ha registradaumento del 3% con respecto al 2020 en
casos de suicidio, con un total de 194 casos, También se presenta un incremento del 15%
en intentos de suicidio, dando un total de 357 casos. Considéaaruifvas obtenidas en
el 2020 se suma un total de 414 suicidios y 786 iasaesde que se declaré la crisis
sanitaria por la pandemia del Covi@ en el paisLas condiciones de la pandemia han
agravadel tema de la salud mental notoriamgiR®frio, 202). Seguria Organizacion
Panamericana de la Saludlseicidio es la segunda causa principal de muerte entre los

jovenes de 15 a 29 afios en todo el mu(@es,2018.

INTENTOS DE SUICIDIO EN ECU#
ENERO A JUNIO DEL 2021
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Manabi Pichincha
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Grafico6. Intentos de suicidio en Ecuador de enero a junio del.2021
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Gréfico7. Casos de suicidien Ecuador de enero a junio del 2021.

Los casos mas graves de depresion terminan en suicidio, en contraste, cuando el
padecimiento es mas leve, este afecta la vida cotidiana de la persona, tanto en el ambito
laboral como en el person@Cruz, 2015). El Dr. José Miguel Uribe explica que hay
di versos problemas que dificultan brindar
primero es el estigma alrededor de los trastornos mentales, que hace que las personas
muchas veces sientan unaidiftad en buscar ayuda porque sienten vergienza o tienen

algunas preconcepciones sobre c¢c-mo son | os

Esto, en gran medida se debe a | a falta
informacion necesaria y esto contribuye a lasdvas del cuidado, no saben que lo que
sienten puede ser lo que llamamos depresion, o si lo reconocen, no es facil para ellos
dec2rselo a otroso (Menezes, 2015) . Pese a
a nivel regional tiene como destino la shlmental (OMS, 2015), y en el resto de las
regiones del mundo, el porcentaje destinado resulta insuficiente para abarcar con las

necesidades basicas, segun Uribe.
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Es precisamente en este punto en el que se involucra al disefio, como un medio
informativo y & prevencién, para lo cual se plantea la creacién de una herramienta
informativa e interactiva, en la cual, las personas puedan aprender y entender lo que les
sucede, mediante la empatia y elementos o técnicas propias deldieeidopsicologia
aplicadas en un producto digital multimedia. Se pretende que las personas que utilicen
esta herramientaomprendan lo que les sucede y consecuenterndejga de lado los
prejuicios con respecto a tomar terapia, buscando ayuda profesional, momento en el que

diferentes disciplinas entraran en accion.

Teniendo en cuenta la informacion presentada, se han encontrado diversas formas
en las que el disefio ha logrado contribuir e influir positivamente a un sector determinado
de la poblacién, con temas relacionados a ladsaental. Se han tomado como
referencia, varios trabajos de tesis, tanto a nivel internacional como a nivel local, sobre
productos de disefio, con grupos objetivos diferentes, cuyos resultados han sido

favorables.

Es importante mencionar que la propuelgatro de este trabajo de investigacion
esta enfocada hacia la realizacion de un producto digital y multimedia, pues es la manera
principal del consumo de informacién del publico objetivo delimitado, ademas, con la
informacion presentada se puede teneramexto mas amplio y comprender las razones

del por qué se escogio a las personas que atraviesan por la crisis del cuarto de vida.

Dentro de los proyectos mas relevantes a nivel regional se encuentran trabajos de
paises como Costa Rica, Colomt®&rd, cuyas propuestas involucran al disefio dentro
de productos multimedia como aplicaciones para dispositivos moviles, a manera de test
o bases de datos para buscar ayuda, paginas web que han servido como red de apoyo para

las personas con problemas destgm de emociones, material didactico sobre la
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inteligencia emocional a partir de herramientas audiovisuales e improvisacion teatral,

herramientas para el desarrollo de la inteligencia emocional, entre otros.

A nivel nacional también se han realizado jpregtas interesantes en los ultimos
afos, una de las universidades que presenta mas variacion con respecto a la vinculacion
de la salud mental y emocional es la Universidad de Azuay, entre ellos se pueden citar a
tesis de grado sobre productos multimediaapk® educacion emocional, cuentos
ilustrados para la recreacibn y motivacion de nifios. También se encontraron
investigaciones en la ciudad de Cuenca, como, por ejeom@plicacion para relojes
inteligentesenfocada apacientes con alteraciones mengalaplicacion de material
educativo editorial y multimedia. A nivel locdd Universidad de las Américas (UDLA)
tiene un trabajo sobre un corto animado de caracter informativo sobre la importancia de

los lazos afectivos en el proceso de recuperacionrdenmes con depresion.

Con base en los resultados obtenidos en estos proyectos, se ha evidenciado una
mejora en las personas a las que fueron dirigidos estos productos, abriendo espacios de
didlogo sobre estos temas, haciendo que se comprenda la proldeimditicia y
permitiendo que las personas decidan hacer algo por su salud mental, por lo cual, el
presente proyecto puede generar un cambio en las personas del grupo elegido, pues la
mayoria de estudios han sido dirigidos hacia nifios, adolescentes o adadtioos,
dejando de lado al grupo objetivo de este proyecto, aunque es muy importante destacar

gue la salud mental es primordial para un buen desarrollo en cualquier etapa de la vida.

1.4 Justificacion

El propdsito de la investigacion es crear, a través geaducto de disefio digital
y multimedia, un espacio de comunicacion y entendimiento acerca de lo que la implica la

crisis del cuarto de vida, la manera en cOmo se manifiesta en las personas pertenecientes
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al grupo escogido y como el poder identificarlaegel ayudar a estas personas a
enfrentarla, y asi fomentar la importancia de la salud mental, optando por la busqueda de
asesoria profesional, a partir de ese momento, el proceso que se lleve a cabo ya forma

parte de otra disciplina, la psicologia.

Dicho estose justificala creacion de un producto de disefio, que ademas permita
a los usuarios interactuar con la informacion presentada, es decir, que no sea netamente
un espectador, sinon componente activaqjue ademasle interactuar realizando los
ejercicios brindados en la aplicaci@ued llevar las situaciones presentadas a su vida
cotidiana y comprender lo que le sucede, ademas de perder el prejuicio de buscar ayuda
profesional para lograr resolver sus problemas de una manera adéeuatiiezacion de
la herramientaeria una manera interesante de aprender sobre un tema sin que resulte
aburrido o que la persona se sienta juzgada, como podria suceder si solo se le presenta un
texto informativo. El objetivo de esta herramienta se puede cumplitacasesoria
necesaria en el aspecto tedrico, vinculando al disefio en el aspecto practico, generando
propuestas visuales a estos problemas de comunicacion y falta de informacién

comprensible.

Para este proyecto se deben tener en cuenta aspectos esqueia@stribuyan
al objetivo y a la transmision de seguridadonfianza al usuario, mediante elementos
como la cromatica, la tipografia, el sonido, la sintesis de informacion impodaatsea
presentada de manera visual, como, por ejemplo, por medidfadgafias, videos y

actividades interactivas.

De esta manera, queda en evidencia que el disefio, puede aliarse a cualquier
disciplina, y mediante un trabajo conjunto, con la informacién teérica necesaria, proponer

soluciones visuales, que contemplen lesesidades de las personas que van a consumir
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este tipo de informacién, enfocandose en el bienestar de la comunidad, y de esta manera,
expandir los horizontes para brindar un aporte a nivel social, en un tema tan delicado

como lo es la salud mental.

1.50bjetivos

1.5.1 Objetivo general

Brindar algunas herramientas, desde el disefio digital y multimedia, que ayuden

a lidiar con la crisis del cuarto de vida en esta pandemia.

1.5.2 Objetivos especificos
1 Informar a la poblacién delimitada lo que es la crisis del cuarto de vida.
1 Incentivar a las personas que utilicen la herramienta a tomar terapia.

1 Convertir al usuario en un elemento activo al momento de utilizar la aplicacion.

14



CAPITULO 2
2. Marco referencial

2.1 La crisis del cuarto de vida

Este término fualefinido por la psicéloga estadounidense Abby Wilner, en su
libro Quarterlife crisis(2001) en el que menciona que cuando la diferencia entre lo que
uno esperay lo que uno tiene es muy grande, la probabilidad de atravesar por esta crisis
aumenta, es un bko que se relaciona con la inteligencia y madurez emocional.

La profesora de Psicologia de la Universidad de Valencia, Inmaculada Montoya
sefiala que es una crisis en la que se puede tener una distincion basica frente a otras crisis,
pues fAs e mbomertd de cathl@o, pomo que se produce con mas probabilidad en
los jévenes que han estudiado en la universidad y al acabarla se enfrentan a la
i nestabilidad y a | a presi-n soci al de teni
Esta relacionada direamente con la madurez emocional, asi que depende de cada
persona el seguir adelante y superarlo o hundirse en la situacion, también tiene relacion
con el medio en el que se desenvuelve la persona, por lo tanto, es mas comuln o presenta
MAS casos en paisgse atraviesan crisis econdmicas.

AEst as crisis evolutivas no son negat.
planteamos qué tenemos y qué queremos tener. Son momentos de replanteamiento, de
pararse y pensar hacia donde nos queremos dirigir. Son una opattdaidecuperar el
aliento y coger fuerza. Después de haber vivido esta situacibn de desamparo e
Il nestabilidad, salimos siendo personas dife

Un aspecto importante relacionado con la crisis mencionada es el contexto en el
gue se deenvuelve la persona, pues estos casos son mas comunes en los paises que
constantemente atraviesan crisis econémicas, por tanto, es un tema recurrente en paises

europeos como Espafia y en paises de Sudamérica. Esta es una de las razones por las que
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Ecuadoffigura entre los 5 paises de Latinoamérica con los indices mas altos de depresion
en las personas entre los 20 y 30 afios, lo cual representa el 8.3% de incapacidad laboral
ligado a la depresion, puesto que es uno de los temas que mas preocupa a edee sector
la poblacion, la estabilidad econémica y la falta de empleo (OPS, 2016).

Esta crisis también puede definirse como un tema generacional, asi lo sugiere una
investigacion publicada en el libro Tendencias Emergentes en las Ciencias Sociales y del
Comportaniento (2015). En el estudio se plantea que, debido al medio laboral que existe
actualmente, la edad en la que uno se independiza, consigue su primer trabajo estable y
se mantiene en relaciones amorosas serias es cada vez mayor, sin embargo, sigue siendo
tratado como un nifio por los adultos, considerando que, a la misma edad, hace un par de
décadas, eran considerados como adultos en pleno derecho. Es por esta razén que muchos
j-venes tienen una sensaci-n de #fAfalsa mad
responsabilidades de la era adulta pero aln no se sienten percibidos como tales. (Barnés,
2016).

2.2 ¢, Qué dicen los expertos?

El investigador Ran Zilca, perteneciente a la Compafiia Happify, publico en el
2017 un articulo en la revista Harvard Business Review, en el que detalla las cuatro fases
gue conforman el proceso vital que experimentan las personas que atraviesan & crisis d

cuarto de vida:

1 Estar atrapado en un compromiso:Se refiere a que el individuo comienza a
tomar decisiones importantes en su vida, en las que siente que una vez ejecutadas, no
hay marcha atras, lo cual genera una sensacién de angustia, por ejemplzazom

una relacién seria, arrendar o comprar un departamento, elegir una carrera

profesional.
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1 Poner fin a ese compromisoEn esta etapa es comdn que en algin momento el
individuo tome la decision de romper con esos lazos que los atan, comenzando a
cuestimar sus vinculos amorosos y amistosos, pueden decidir taati@iédonar su
trabajo, cambiarse de ciudad o departamento o incluso volver a casa de sus padres.
1 Reflexién interna, seguida de explorar nuevos intereseks una etapa critica,
producida por lancapacidad de hacer frente a los retos de la edad adulta. En esta
etapa es comun que los jovenes atraviesen episodios de depresidén, mismos que
pueden estar relacionados con la soledad y el aislamiento. Aunque también es la etapa
en la que se descubren nas\aficiones, intereses, pasatiempos y se relacionen con
nuevos circulos sociales.

1 Un nuevo yo, con mayor sentido de propésitoJna vez que la persona ha
cursado por este proceso de reevaluacion, emerge de la crisis una nueva persona,
generalmente mas fe] con mayor motivacién y con una direccion de vida mas clara.

Sin embargo, se debe considerar que, al igual que todo proceso de caracter critico,
puede ser doloroso, pero a su vez brinda una gran oportunidad de crecimiento
personal.

Recapitulando, es ingptante tener en cuenta que los factores determinantes y
caracteristicos de esta crisis son: el estrés por ser exitoso antes de cumplir 30 afios,
incertidumbre, depresion, ansiedad, inseguridad, miedo al cambio, pues no hay
estabilidad, no hay previsibiliday no hay certezas. Todo esto conlleva a una serie de
aspectos emocionales que pueden manifestarse en las personas que atraviesan por esta
crisis, mismos que han sido descritos en un articulo publicado por la Psicoterapeuta y
fundadora de Quartdiife Coms el i ng, Satya Doyl e, titul adc
primera mitad de | a vida: | a etapa de desar

y seran detallados a continuacion.
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2.2.1 Aspectos emocionales manifestados

Aspectos emocionales manifestados

en la crisis del cuarto de vida

E Sentimientos de no ser lo suficientemente ([ Frustracién o desilusién hacia el mundo i
bueno al no encontrar un trabajo acorde a la laboral por la bisqueda de trabajos
preparacién o capacidad intelectual propia. adecuados.
\, J \ S
4 N\ "
e — Insegurldac! reIacn'onada al futuro
inmediato.
\ J \ J
[ . ([ Reevaluacién de las relaciones k
Inseguridad con respecto a los logros ; i ;
: interpersonales establecidas, especialmente
personales obtenidos hasta el momento. : :
aquellas de tipo amistoso.
L J \_ _J
f N[ N
Pérdida del interés en el placer sexual
Duelo por la muerte de los abuelos. it o " 3
superficial y vacio de carga emocional.
\ J \ y
é N[ N
Nostalgia por la vida propia de la Sentimiento de decepcién, desencanto o
ensefianza secundaria desengafo hacia las relaciones sociales.
\, J \ J
4 " T " f N
Tendencia a la radicalizacién al cambio o al . . .
. i Sentimientos de aisalmiento y soledad,
abandono de ciertas opiniones sobre : s .
4 especialmente de tipo emocional.
diversos temas.

\ J \\ J
a N[ N
Despreocupacién o preocupacién excesiva Percepcién de que de alguna u otra forma a
relacionada a los temas financieros. todos les va mejor que a uno mismo.

\ J \\ J
Deseo de establecerse, formar una familia y
tener hijos, o por el contrario, miedo al
compromiso.

Imagenl. Aspectogmocionales manifestados en la crisis del cuarto de vida.
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2.3 Tratamientos para superar la crisis

Los tratamientos brindados durante esta crisis estan enfocados hacia la ansiedad,
la cual, a menudo abarca consigo episodios de depresion, leveyayolda de los casos.
Durante este proceso de tratamiento también se busca reconstruir o fortalecer la
autoestima.

La ansiedad esonsiderada comana emocidén normaiisma quesexperimenta
en situaciones en las quamdividuo se siente en amenaza frea un estimulo interno o
externo, se consideranormal cuando es desdiday tiene una larga duracion en
comparacion agstimuloque la desencaderasta es laliferenciaentrela ansiedad leve
y pasajera&ausada por un evenfoie genera estrgsuescuando se mantienguranteun
periodo de tiempo extensga no se conside@daptativaesta situacion marca el inicio
de untrastorno de ansiedad, porqu®voca en el individuo una angustia desmesurada
malestarimportantey un deterioroen la productividadcotidianade las personad.os
trastornos de ansiedaignen una duracion minima de seis meses y pueden agravarse
significativamenteisno reciben tratamiento.

Existen varios tipos de ansiedad, la m&s comun en las personas que atraviesan la
crisis del carto de vida es el trastorno de ansiedad generalizada, la cual causa
intranquilidadexcesiveenfocada hacia diversos ambitos de la vida del indivi@adrata
de untipo deansiedadjue no esnuy intensa, perescontinugay que se presenta frente
acualquierfactorque resulten2 ni mament e estresante. Sin emb
suel e tener wvarios ti po019,iserndo ¢ meddoylkhe ansi
preocupacion sus caracteristicas principales.

ALa dadsueleaparecer acompafada de otros problemas: depresion, TOC,

TDAH o consumo de sustanci adas @ersgnas qoe z , 20
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atraviesamporlacrisis del cuarto de vidal problema mas recurrente es la depresién, por

ello es importantesher bien definidos los sintomas de cada una

1 Sintomas exclusivos de la ansiedadestado de hiperalerta y tension
somaética.

i Sintomas exclusivos de la depresidon mayopérdida de interés y de la
capacidad para disfrutactividades que antes le generablacer.

i Sintomas ansiedaellepresion: bajo animo, insomnio, problemas de

concentracion, excitacion psiquica, conductas de evitacion y fatiga.

Una vez identificados los sintomas presentados con anterioridad se encontro que

los tratamientos que tienen mayécacia para combatir o lidiar con la ansiedad son:

1 Terapia cognitiva: Es un tipo deterapiaen la quelos pacientes aprenden a
comprender la manera en la gses pensamientalaborana los sintomas o
trastornos de ansiedad y coértransformar dichopationes paradisminuir la
probabilidad depariciony la intensidad deureaccion

1 Terapia de conducta:implicala utilizacion deécnicasespecificaparaaminorar

o detener las conductas no deseayp#gsseasocia aestos trastornos.

Los expertosafirman que & conciencia cognitiva aumentada del paciente
combinada conécnicaspara la conductpuedencontribuir significativamentea quela
persona anfrene y tolere gradualmentesituacionesespecificas donde experimente
temor dentro de unentornocontrolado y seguro. Esttipo de tratamientos ayudan
consecuentemente a la depresién, pues en esta crisis, estan estrechameni8dmgmdas

2017).
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Durante el proceso también resulta importante reconstruir o fortalecer la
autoestima, pues no se tratéagoente de reforzar la imagen diene la persona sobre si
misma,sino queademasayuda a mejorar el autocuidado, desarrollar la comunicacion

asertiva, y de este modo mantener una vida equilil{taigeez, 2019)

2.4 Précticas para superar la crisis

9 Ejercicio fisico: Es una forma efectiva para quemar la eneggieerada por la
ansiedad, los investigadores tienden a apoyar esta prguiEsoando se realiza
una actividad fisica intensa y regular, por lo menosdi@s a la semandurante
al menos0 minutos, el cerebro libera endorfina, sustancia que aumenta el estado
de bienestar y disminuye la sensacion de dolor emodiGaaherg 2020).

1 Meditaciéon: La practica de lameditacion puede ayudar a reducir los
pensamientos apresuradgsde ese moddacilitar el control del estrés y la
ansiedad.Existe una amplia variedad de estilos de meditacion que pueden
funcionar,incluyendo la técnicenindfulness también conocida contnciencia
pleng o el tipo de meditacion que se realiza durante el yoga, por enumerar unos
ejemplogSegal, 2017).

9 Escritura: Adoptaruna maneran la que se puedpresar la ansiedad puede
lograr que la persona sienta que una situaciom&s manejablg llevadera.
Variasinvestigaciones sugieren que llevar un diauotras formas de escritur
puedelograr quelas personadidien de una mejor manereon la ansiedad
(Villines, 2019)

i Estrategias para el manejo del tiempoEstas estrategias sirven para manejar el
tiempo de una forma efectiva y p@edtontribuir a qudas personase enfoquen

en unasolaactividad a4 vez. Las agendasganizadorag los calendario®nline
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son una herramienta Util, pues ayadque eterebraose resista a la necesidael
efectuar distintakareas al mismo tiempgn la practica, algunas personas afirman
quedividir los proyectosprincipales en pasos controlabkisve de ayuda para
poder relizar dichas tareas con menos tensf¥iilines, 2019)

Aromaterapia: El olfato puede jugar un papel interesante en este tipo de
practicas, pues se ha demostrado quelfatearaceitesesencialegle plantas
tranquilizantepuedenfluir satisfactoriamente ezl manejo dekstrés y ansiedad.
Ciertos olores funcionan mejor para algunas personas que para otras, asi que
considera experimentar con varias opcigivsquez2019)

Enlistar las fortalezas: En esta actividad se recomiedividir varias secciones,

en las cuales se recopilaréws elogios que hayan hecho otras personas sobre ti a
lo largo de tu vida, enumari®n delas capacidades y fortalezas que considere
terer, escribir las cosas por las cuales se sienta orgullosondisreo, todo esto

con el fin de poder analizarlo de manera objetiv&u yposterio introspeccion.
(Castro, 2021

Auto regalos:La finalidad de ste ejercicieesfomentar el autocuidadel respeto
hacia uno mismgy  ednseiitirnod personalmentePara ello comenzaremos
haciendo un listado de pequefias cosas agradables que podemos hacer por nosotros
mismos en el dia a dia comenzar a realizar aquellas actividades a modo de
regalo, para sentir bienestar y conexién con uno mismo, porason, durante
este proceso también se pueden descubrir nuevos pasat{@rgmiano, 2021).
Hablarse en el espejoEste ejercicio gnsiste emirarse fijamente al espepada

dia y hablarseonun tono de voafectuoso, tal como se hace cuando se @&harl
con un buen amigal que se le tiene carii®uranteede ejerciciouna parte

fundamentaés el espejquues permitenirarse a los 0jos, reconocerparaluego
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decirselo que vas a hacer el dia ey pory parati, aconsejarte, brindarien

halago olos &nimosnecesarios para comenzar el dia.este contexto también

son muy utiles las afirmaciondd. punto no ementirse o darse mensajes irreales,

sino que sirve para anectar con uno mismo, adoptar una posturaidagu

cal mada, y hablarse con tono cari foso. A
y comunicaci-n interna es el pri mer paso

(Graziano, 2018).

2.4.1 A qué edad se presenta esta crisis?

Estas personas mayoritariante pertenecen a un grupo determinado que es
vulnerable a experimentar lo que los expertos reconocen como la crisis del cuarto de vida,
pues es la etapa de cambio hacia la vida adulta. Es por esta razon, que el grupo objetivo
de esta investigacion se cenam personas en edades comprendidas entre los 20 y los 30

afos, pertenecientes a la ciudad de Quito.

2.5La tecnologia y el consumo de informacién en el publico joven adulto

Los avances tecnoldgicos realizados en los dltimos afios, en esmecial |
dispositivos méviles;omo smartphonestabletashaningresadduertementeenla vida
cotidianade cada personasu uso se hpropagaddantq que se ha convertido garte
de la rutina diariale cada individuoLa diversa cantidadie funciones que se pden
realizar con estos aparatos hawlaborado para que su original funcida,de hacer
llamadaspase a segundo plartenel afio2013, Tuenti movijlen colaboracién con Ipsos,
empresa de investigacion de merca@éalizaron urestudiopara analizatos hébitos de
utilizaciony conexidonquelos jovenegienendesde el movilEl estudiomanifiestague el
94% de los jovenes adultos encuestados en edades comprendidas entre los 16 y 35 afios

tiene un dispositivo movil, el 84% de las personas encuestadasstacainternet desde
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el movil y el 47% de la poblacion tiene contratado un plan de datos para conectarse en la
red.

Diversas investigacionegespaldanel crecimiento en el uso ddispositivos
moviles por parte de las generaciones mas jévermso la reakada por la Mobile
Marketing Association (MMA)en la cual se detalla quepgiblico joven, cuyas edades
van desde los 18 hasta los 24 afios, es el segmento de poblacion mas activo en el uso de
aplicaciones movilesSe estima que €Bl1% pasacomo minimouna horadiaria
informandosesobretemas de actualidad, comoticias,deportes el tiempoa través de
estas herramientas. Asimismo, un 21% dedica sesenta mahuli@spargugar con sus

dispositivos méviles.

ESTUDIO TUENTHRSUE EDADES ENTRE

100% 94%
—_— 84%
80%
53%
60% 47% o
40%
16%
0,
20% 6%
Tienen Naienen Internet Internet Tieng@larbtienglan
celular celular desde desde de datos de datos

el mévil otros

Gréfico8. Estudiorealizado por Tuenti Movil e Ipsos sobre habitos de uso y conexion desde el movil.

Algunos datosinteresantes que estdalacionados con las generaciones mas
jovenes tienen que ver con el tipo de noticias que se consumen. Asi, en la tableta, la
actividad nas popular es ldectura de revistasLo mismo ocurrecon el contenido
informativo audiovisual y con la posibilidad de comp&tmediantdas redes sociales

pues es una actividad comun entre los mas jovenes
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En el pais, segun las cifras expuestas ptNEC, en el afio 2019, se determind
gue el porcentaje de personas que utilanputadoralisminuyé significativamente, en
promedio 10,6 puntos, siendo la poblacién entre los 16 wfidéquienes utilizan
mayormente la computadorg&n el mismo afio, aumentel nimero de personas que
poseen al menos un teléfono celular, alcanzando%%%ivel nacional.(Gréafico 9y

10)

Asi, en 2019, el porcentaje de personas que tienen teléfono intelgementd

4,6% a nivel nacionalun4% enel area urbana y 3benel area rural(Grafico 11).

PORCENTAJE DE PERSONAS QUE US

COMPUTADORA
80,00%
75,80%  75,70%
2, 75,00% 13,70%
o 75,
g
8 70,00% 9
s ° 66,40% 67,70%

2012 2014 2016 2018 2019

Afos

65,00% i
60,00% =
Gréfico9. INEC Porcentaje de personas que utilizan computadora.

PORCENTAJE DE PERSONAS QUE ~
CELULAR

65,00%
59 00% 59,90%

60,00%
56,10%
55,00% 53,90%
50,40%
45,00%

2012 2014 2016 2018 2019

Afios

Porcentaje

Gréfico10. INEC Porcentaje de personas que tienen un dispositivo movil.
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PORCENTAJE DE PERSONAS QUE TIEN
TELEFONO INTELIGENTE

50,00% 46%

41,40%
40,00%
29,70%
30,00%
20,00% 13,30%
10,00%  6,20%
0005 e

2012 2014 2016 2018 2019

Porcentaje

Anos

Graficoll. INEC Porcentaje de personas que tienedispositivo movil inteligente.

En 2019, el mayor porcentaje de personas que tienen teléfono intedigerdnto

en promediain 5,7% para la poblaciéentre16y 35 afos.

PORCENTAJE DE PERSONAS ENTRE 16 Y 35 /
TIENEN UN TELEFONO INTELIGENTE

80,00% 72,40%
20.00% 66,70%
2, 60,00% 49,50%
£ 50,00%
8 40,00%
£ 30,00% 25%
20,00%  12,30%
10,00%
ooovs
2012 2014 2016 2018 2019
Afos

Grafico12. INEC Porcentaje de personas entre 16 y 35 afios que tienen un dispodiivinteligente.

El porcentaje de personas que tienen celular activado y teléfono inteligente, en el
grupo de edadesomprendido entre los 20 y a@iososcila entre el 89% y el 92,1%0r
lo tanto, se determina que la opcién con mayor viabilidad es la creacién de una

herramienta para dispositivos moviles, pues es el principal medio de consumo de
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informacion en el grupo seleccionades por ello que se debe plantear el proceso de
creacon de esta herramienta desde la tendencia del mobile first, descrita a continuacion.
2.6 Mobile First

También conocida como Primero el movil, es una tendencia de desarrollo
tecnolégico que ha ganado fuerza en los Ultimos afios, basicasrarfeere a un odo
de disefiar que tenga en cuenta, en primera instancia, un dispositivo Esog#cir,
dispositivos con antallas reducidas en comparacién a los monitoressquaetilizan
normalmente @n los ordenadores, y tras tener la maqueta prepaeadalarla para
aumentar stamafo yasiadaptarlo a una pantalla de escrit@iittone, 2013)

Existe la posibilidad de qumuando lleguel momento delisefiar una aplicacion
exista una web creada con anticipacion, esos casos, la apiebe considerarlas
funciones y contenidos que se lstaiopensadspara la web y adaptarlos para que tengan
sentido,de acuerdo con éamafio de pantalla 'y a la forma de interaccion de un mévil.

En otros casos;omo el producto a desarrollar en base a este documento de
investigacionel disefio comienza desde cegs,decircuando todaia nose cuenta con
la existencia de una pagina web o aplicacion, en este caso se debe tomar la decision de
por cudl de ellas se debe empezar, y es en este momento en el que el comeepiie de
first toma fuerza, esto impligalantear el proceso de disefio teniendo en cuenta el movil
en primer lugar.

Una ventaja notable de esta forma de disefar ed tpreeaqugpensar en el movil
como punto de partidgermite al disefiador centrarse lemue resulta esencial @m
productq por ende, proponer Unicamente funciones que tengan seatalegidipo de
dispositivos pues cada uno de ellos tienen usos difergnéesel momento de adaptar el
disefio, hay que tener en cuenta las caractasgsparticulares de cada uno de ellos

(Cuello, 2013).
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El objetivo principal deeste proceso es lograr que los usuarios, desde su
dispositivo novil tengan la misma experiencian el momento de manejar la herramienta
gue a lahora de navegar pet sitio web desde un ordenador de escritorio, para ello hay
gue considerar que todo debe adaptarse; el nenlptones, los enlaces, imagenes, etc.

Uno de los grandes impulsores del obile first, es el proyecto AMP que
consiste enuna iniciativa de cédigo abiertq desarrollada por AMP Open Source
Project, cuyo enfoque se centra primordialmente en la creacion de paginas web

optimizadas, cuya carga en los dispositivos moviles sea vel¢@arcia 2018).

Hay que considerar que un sitio creado a partir del mobile first, también lleva su
nivel de complejidad, abordando diversos desafios al momento del disefio y usabilidad,

entre los cuales se puede mencionar:

Complejidades del Mobile First

Tamano de pantalla
reducido

Comportamiento
del usuario

Limitaciones en la
conexion maévil

Pantallas tactiles

Imagen 2. Complejidades presaaas en el mobile first.
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De est modo es de vital importancia centrarse en temas toarguitectura de
la informacion, usabilidad y accesibilidadismos que seran abordados posteriormente.
Adicionar informacién en una pantalla mas grande es relativenmedsencillo, desde
el punto de comparacion cam dispositivo mévil pues est&o permite el exceso de
informacion. Por esta razpeliminar la informacién de poca importancia ayuda a ofrecer
una mejor experiencia en la persona que lo utiliza, y paea@er de mejor manera sus

necesidades, el proyecto se llevara a cabo desde el disefio centrado en el usuario.

2.7 El disefio mavil centrado en la experiencia de usuario

El disefio centrado en esuariosurge como un enfoque y método que consiste en
conocer algunas particularidades del usuario con el objetivo de hacer mas familiares y
efectivas las interfaces graficas que se disefian para él. (Galeano, 2008).

El término interaccidentrepersonaordenador incluye derma explicitalos tres
pilares o elementos bésicos de dicha disciplioaio son laecnologiajas personas y
los entornos de interacci@ntre laspersonay la tecnologia. Esttipo deinteraccion
también puedser defindacomo disefio (incluyendel disefio de las funcionalidades, de
la interaccion, de la arquitectura de la informacion, disefio grafico Et2jmino disefio
centrado en el usuario incluye también la forma en la que se abordan los conceptos de
disefo y usario, a partir de situar al usuario en el centro del proceso de disefio. (Garreta,
2010).

Asi, podemos entender disefio centrado en el usuadomo una filosofiacuya
premisa es que, para garantizar el éxito de un producto, hay que tener en cuaat@al us
en todas las fases del disefo.iddahalmentepodemos entender el DCU como una
metodologia de desarrollo: una forma de planificar los proyectos y un conjunto de

métodos que se pueden utilizar en cada una de las principalegNasgerq 20%4).
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El objetivo del disefio centrado en el usuario es la creacion de productos que los
usuarios encuentren utiles y usables; es decir, que satisfagan sus necesidades teniendo en
cuenta sus caracteristicas.

Cabe mencionar que el disefio centrado en el usuab@rca ciertas
particularidades al momento de aplicarlo en los dispositivos moviles, pues todo lo que se
disefia, fue previamente analizado, basandose en las caracteristicas que los hacen
diferentes a otros dispositivos disponibles en el mercado. Estas soattasptincipales
diferenciaciones:

1 Movilidad: Es un atributo de los dispositivos, que le permite ser trasladado

frecuentementde un lugar a otro de manera sencilla

i Tamafo reducido: Esta caracteristica facilita su modo de uso, pues no
necesitaninguna ayuda externa, simplemente se puede manejar con las
manos.

9 Comunicacién inalambrica: Se refiere a la capacidad que posee el
dispositivo para el envio o la recepcion de datos sin la utilizaciéon de un enlace
por cable.

1 Interaccién con usuarios: Es elproceso de uso que se establece entre el
usuario y el dispositivo

En base las caracteristicas presentadas, es de vital importancia brindarle al usuario
una amena experiencia a través de la aplicacion movil, para que pueda utilizarla de
manera sencillgt Sn experimentar ningun tipo de problema, pues son las emociones del
usuario las que determinan la calidad de su interaccion goadeicto, poto cual, estan
relacionadas de manera directa con la evaluacion de experiencia del Besh@visto
gue los suariosque originan emociones positivdas utilizana modo de minimizar

errores, o alivianda dificultad de una accion en especifi@ranco, 2005).

30



Tomando como badas emociones generadas por los usuarios al momento de
interactuar con una aplicacion movil, se puede dimensionar de mejor manera su nivel de
implicacién y motivacién, ya que, al analizarlo, contribuye al desarrollador en el
conocimiento de sus usuarios, se sienten interesados o motivados al utilizar la
aplicacioén, o si por el contrario, utilizar la herramienta le genera frustracion y desinterés,
es por esto que la experiencia de usuario debe ser el pilar fundamental a través del cual
se construye unaelhramientgGarrett, 2011).

Por esta razon resulta importante la evaluacion de la experiencia que el usuario
tiene a corto plazo, teniendo en consideracion los cambios que puedan surgir al momento
de cumplir con un objetivo en especifico, o las necesiddeléss usuarios dentro de su
contexto de uso, es importante tener en cuenta el cémo y el por qué, pues las experiencias
gue tiene el usuario pueden evolucionar con el tiefApam, 2013).

2.8 Momentos del isefioCentrado en elUsuario

Planificacién \

[ Especificar el ]

contexto de uso

/\

[ Evaluacién ] El sistema satisface [ Especificar los ]

los requisitos requisitos

Producir soluciones
de diseno

Imagen 3. Momentos del Disefio Centrado en el Us@aiJ).

1 Planificacion/Investigacion: En esta etapaesdefinede maneraonceptualel

productq basandose en iavestigacion depublico objetivo, teniendo en cuenta
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susnecesidades, motivaciones, caracteristicas, hjbitaxlelo mentalTambién
se tiene present analisis competitivoen el que se hallan productos similares
en el mercado.

91 Disefio/Prototipado: Esta es la etapan la que séoman decisiones de disefio
tomando como punto de partida dimension mas general (arquitectura de
informacion y disefio de interaccion) haliégar asu dimension méas especifica
(disefio gréafico en detalle y micro interacciones). Estas deeistdeben ser
documentadas para su prototipo teniendo claros sus objetivos de evaluacion.

1 Evaluacion: En esta etapa del proceso Becisionesomadas en la etapa de
disefio y los procesos criticos del producto son llevadaskacionmediante
meétodosque puedeincluir la participacion deisuarios.

1 Implementacién: Una vezque el disefio haconseguidcel nivel requerido de
calidad, se procede a su implementa@drel proceso deroduccion.

1 Monitorizacion: Una vezque el producto final ha sidanzado se estudia el uso

guele dan los usuarios, con el fin de precisar algyp@tunidad de mejora.

La diferenciaprincipal deldisefio centrado en el usuafidDCU) frente a otros
enfoquesadica en queu procedimientano se realiza de manesecuenal, sino que
presenta ciclos en los que iterativamentpage aprueba el disefio y se optimiza hasta

alcanzar el nivel de calidad requerido.

Otro aspecto importante del DCU frente a otras metodologias ebmisefo
Participativo.es que los usuarios netén presentes en la toma de decisiones, sino que es
el equipo de disefio gue seesponsabiliza exclusivamente de esta etapa,tjgune la
capacidad de transformar el conocimiento acerca del usuario, materializandolo en las
decisiones de disefio acertadas. Es precisamente esto lo que determinara la experiencia de

uso del producto.
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2.9 Usabilidad
Se puede definir a la usabilidad comno atributo que mide la calidad de un producto,
basandose en su facilidad de uso. No es un atributo universal, pues un producto sera
usable siempre y cuando asi resphkiea ¢ publico al que esta dirigido y cumpla con el
fin especifico para el que fuesdéfiado. Por ejemplo, se puede afirmar que una aplicacion
movil que se ha creado para invertir en la bolsa es usable si resulta facil de utilizar para
los inversionistas, con el propdésito de operar en los mercados, no se necesita que resulte
usable para abrtipo de usuarios ni propésitos. Pero ¢ qué significa exactamente que un
producto sea facil de usar?
2.9.1 Dimensiones

La usabilidad tiene dos dimensiones, la dimension objetiva o inherente, y la
dimension subjetiva o aparente. La dimensibjetiva es la que se puede medediante

la observacion, y que podemasscomponer elos siguientes atributos:

Dimension objetiva de la usabilidad

Facilidad de aprendizaje Cualidad de ser recordado

Cuando los usuarios vuelven a usar el

:Coémo de facil resulta para los
usuarios llevar a cabo tareas bdsicas
la primera vez que se enfrentan al
disefio?

Eficiencia

Una vez que los usuarios han
aprendido el funcionamiento bdsico

del diseno, ;cuanto tardan en la
realizacién de tareas?

disefio después de un periodo sin
hacerlo, ;cudnto tardan en volver a
adquirir el conocimiento necesario
para usarlo eficientemente?

Eficacia

Durante la realizacién de una tarea,
;cuantos errores comete el usuario?,
;qué tan graves son las consecuencias?,
;qué tan rapido puede el usuario
deshacer las consecuencias de sus
propios errores?

Imagen 4. Aributosde la dimension objetiva de la usabilidad.




La dimensién subjetiva, en cambio, se basa en la percepcion del usuario:

9 Satisfaccion:¢Qué taragradable y sencillo le ha parecido al usuario la realizacion
de las tareas?

Un aspecto que resulta curioso en ekthle dimensidn es que en ocasiones un
producto puede ser subjetivamente usable, pero no serlo objetivamente (y viceversa
elemento que juega un papel importante en este puat@eactivo visualpuesaumenta
la posibilidad de que eisuario lo perciba como facil de usaun cuando no lo seai le
resulta visualmente atractivo.

Expuesto esto, es posilaistinguir que la usabilidad y la utilidad son dos atributos
gue tienen una relacion de dependencia mutua. La usabilidad es el grado en el que el
usuario puede explotar o aprovechar la utilidad de un producto, al tiempo que un producto
sera usable en la migla en que el beneficio de usarlo (utilidad) justifique el esfuerzo
necesario.
2.10¢,Como disefar plataformas interactivasccesiblegara dispositivos movile®

La accesibilidad se define como atributo de un producto, que cubre la posibilidad
de que estegpueda ser utilizado por el mayor nimero de usuarios posible, sin
inconvenientes, independientemente de las limitaciones propias del individuo o en las que
se desarrolle su contexto de uso. Entendiendo que estas limitaciones podrian ser
discapacidades (tgrorales o permanentes); relativas a su nivel de conocimientos,
habilidades o experiencia; o impuestas por el contexto de uso (barreras fisicas,
iluminacion, ruido, software o hardware).

Por lo tanto, tbefiar productos accesibles &® sindnimo delisefiar para todos,
puesto que losproductosson pensados y creados para segmentos de poblacién
especificosDisefiar productos accesibles significa asumir la diversidad funcional de su

audiencia especifica, @iBar su interfaz de usuarite acuerdo coesta diversidad, o
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proporcionar mecanismos de adaptacion para responder a las necesidades de acceso
especificas de los diferentes grupos de usuarios que conforman esta agNineiy

2000)

Un producto accesib debe ser:

Un producto debe ser:

Comprensible Operable

La informacién y las Los componentes de la
diferentes opciones deben interfaz de usuario deben
ser comprensibles. ser manejables.

Perceptible Robusto

Maximizar la compatibilidad con
actuales y futuros agentes de

La informacién y los componentes
de la interfaz de usuario deben

usuario, incluyendo tecnologias de
asistencia o productos de apoyo.

ser mostrados a los usuarios de
forma que puedan percibidos.

Imagen 5. Caracteristicas de un producto digital accesible.

2.11 Arquitectura de la informacion para dispositivo movil

Originalmente el término arquitectura de informacién fue acufiado por Richard
Saul Wur man en 19 7 Bstudigide ld erdanizadiod ae lacntonrmacion i E |
con el objetivo de permitir al usuario encontrar su via de navegacion hacia el
conocimiento y | a comprensi-n de | a informa
y Rosenfeld (1998). el que hizo popular fuddié esta informacién a los miembros de la
comunidad profesional. La arquitectura de informacién puede ser definida desde

diferentes dimensiones:
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1 Como atributo de un disefio:El planteamiento correcto en la arquitectura de la
informacion permite que el uario pueda encontrar la informacién que necesita
mientras se desenvuelve dentro de la herramienta, facilita la navegaciéon y
comprensién del producto, a la vez que brinda al usuario la motivacion suficiente
para explorar su contenido y las distintas funemexistentes.

1 Como actividad profesional: Es lalabor de organizar, describir, etiquetar y
estructurar la informacion de un producto.

1 Como objeto: Se utiliza el término arquitectura de informacion para referirse a
los documentos en los que se detallargmnizacion y comportamiento interactivo
de un producto.

1 Como disciplina: La arquitectura de informaciéoontienelos conocimientos
sobre la manera en la que las personas realizan busquedas o recumeracion
informacion dentro de los mtornos digitales,los principios tedricos y
metodobgicosdd disefioque pueden aplicarse para satisfacer sus necesidades
informativas. Como dggico, la arquitectura de informacion se nutre de una gran
variedad de conocimientos provenientes de diversas disciplinas, como la
Psicologia, Documentacion, Informatica, Comunicacion, Socioldg&on,

2008).

En base a lo expuesto anteriormente se puefenir ampliamente a la
arquitectura de la informacién como: la ciencia, el arte y la practica de lograr mediante el
disefio espacios interactivos que resulten comprensibles y que ofrezcan una experiencia
satisfactoria al momento de interactuar con ellasiendo mas sencillo el encuentro entre
las necesidades de los individuos y los contenidos y/o funcionalidades del producto en
cuestion. La arquitectura de informacion, en todas sus dimensiones, ha permanecido

vinculada a los productos web, especialmeageellos que tienen acceso a grandes
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cantidades de informacion. Sin embargo, sus mismos principios y metodologias pueden
ser aplicadoperfectamente a los productos interactivos de diferente naturaleza, como por
ejemplo aplicaciones de software.
2.12Disefb de interaccionenfocado en dispositivos moviles

Al momento de disefiar cualquier tipo de interfaz de usuario, lo que se debe hacer
es modelar, delimitar y conducir la interaccion del usuario, dentro del sistema, definiendo
las opciones que tendra dispde&en cada momento y la manera en la que el producto
responda a cada accién requerida por el usuario. Por esta razon, si debe existir un concepto
fundamental dentro de la experiencia de usuario es precisamente la inter&ocion.
ocasiones esta interacciens denomi nada fdi 8l ogod, aunque
concepcion muy adecuada, ya que hasta cierto punto equipara la comunicacion entre

personas y productos con la que se produce entre pe(Barderly,2009.

Comolo explica Norman (2007¥n talo casse podridnablar de dos mondlogos,
en los que a veces el sistema debe obedecer nuestras 6rdenes, y en otras ocasiones
nosotros debemos obedecer las suyas. A diferentidiadego entre personas, en este
intercambio de mondlogos no hay opcidn deenbr explicaciones sobre el porqué de las

ordenes del otro (argumentos, razones o intenciones).

Si atendemos al modelo propuesto por Norman (1988), podemos considerar la
interaccibn como un proceso iteratiyo ciclico, que puede dividirseen 3 etapas

principales, y sus consiguientes seflapas:
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La interaccion como proceso iterativo (Norman 1988)

Formulacion del
objetivo

(Qué quiere lograr el usuario?

Formular su intencién

Percibir la respuesta
del sistema

Evaluacién Ejecucion

Interpretar el estado .
del sistema El usuaric compara lo que ha
acurrido con la que esperaba que ;Qué hace el usuario?

ocurriera

Especificar la accién

Evaluar el resultado Ejecutar la accién

A

Grafico13. La interaccion como un proceso iteratfNorman 1983

Este modelo de interaccion resulta interesante porque nos da la apertura necesaria
para identificar los momentos en los que pueden ocurrir problemas de uso, en forma de
inconexion entre los estados mentales del usuario (qué pretende conseguir y céno), y lo
estados fisicos del sistema (qué funciones permite y como induce a realizarlas). Estos
problemas o brechas en la interaccion son basicamente dos: la brecha en la ejecuciény la
brecha en la evaluacion.

La brecha en la ejecucion es producida cuandosunio no puede relacionar
aquello que pretende lograr y como llevara a cabo dicha accién con las opciones que le
ofrece el sistema. La brecha en la evaluacién, en cambio, se produce cuando el usuario
no puede descifrar la respuesta que le brinda el sisilespués de realizar una accion, al
momento en el que esta respuesta no corresponde con la que el usuario esperaba, termina
por afectar en mayor o menor grado la experiencia que el usuario mantiene al momento
de utilizar una herramienta.

2.13 La experien@ de usuarioen herramientas disefiadas para dispositivos méviles

La arquitectura de informacion (Al) y el disefio de interaccion (IxD) se apoyan

mutuamente durante las distintas etapas del disefio, formando parte de un enfoque

llamado Disefio de Experiendai@ Usuario (UXD).
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El rol desempefiado por el Disefiador de Experiencia de Usuario dentro del disefio
de software puede percibirse como un proceso de comunicativo, cuya inspiracion
proviene del modelo de comunicacion de ShaAnvaaver. Desde esfgerspectiva se
plantea al disefiador como un mediador entre:

1 Losrequerimientos comunicacionales que determina la persona o entidad que
solicita o encarga el producto (clientes).
1 Las necesidadete informacion y funcionalidad de las persogas van a

utilizar el producto (usuarios).

De este modo, la funcion del disefiador es precisamente lograr un equilibrio en

este proceso comunicativo entre Emisores (clientes) y Receptores (usuarios).

El fundanento principal de la experiencia de usuario es determinar si la persona
planea seguir usando la aplicaciéon a futuro, esto depende de si la herramienta se adapta a
las diferentes necesidades que tiene el ser humano, por esto se busca que las aplicaciones
saan lo mas faciles de utilizar y lo mas sencillas de comprender, razon por la cual varias
empresas a nivel mundial destinan una cantidad de recursos al desarrollo de aplicaciones
gue resulten ergondmicas para el usuario, pues de esto depguéde etean, 0 no,
aceptadas por el publico. Gracias a esto los softwares lanzados en los ultimos afios han
sido creados cuidadosamente, con el fin de brindar al usuario satisfaccidf ¢atal

2018).

Sin embargo, en los ultimos afios la experiencia de usuario se letwmen un
factor fundamental en la competencia entre industrias tecnoldgicas, dedicadas a todo tipo
de productos, desde el desarrollo de software, sitios web, aplicaciones o redes sociales,
hasta la creacion de hardware como dispositivos moviles, cadyras, televisiones,

pues lograr una experiencia de usuario satisfactoria resulta un componente esencial en los
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indicadores de calidad de un producto o servigi@euala su vez, le brinda una ventaja
gue sirve de diferenciacion de la competencia, por esta razon, ser el primero en desarrollar
un sistema ya no basta para posicionarse como lider en el mercado, sino que el ganador

sera aquel que consiga crear algo mejorejuiesto(Yudica, 2016)

2.14 Conclusiones generales

Con la informacion presentada hasta el momento se puede concluir que la salud
mental es un pilar fundamental en la vida de una persona, pues se relaciona directamente
contodos los aspectos en los que el individuo se desenvuelve. En este caso se escogio a
un sector de la poblacién con edades entre los 20 y 30 afios, puwegrapo vulnerable
para experimentala crisis del cuarto de vid&n el presente documento se band
informacion acerca de los tratamientos y las practicas puntuales para superar esta crisis,
la cual sera transportada a una herramienta interactiva para dispositivos méviles, ya que
este es el principal medio de consumo de informacion en el publico puidto

seleccionado.

Para el buen desarrollo de la herramienta y para una respuesta favorable por parte
del grupo al que va dirigida esta aplicacion se deben tomar en cuenta aspectos claves
como el disefio movil centrado en la experiencia de usuario gsoeativos momentos
dentro del proceso de desarrolmnsiderandda usabilidad la accesibilidad de la
herramientasu arquitectura de la informacién y disefio de interaccion, recordando que el
eje central es el usuario, pues de este modo se constrailReuramienta que considere
las caracteristicas especificas de la poblacion a la que va dirigida y que, consecuentemente

cubra sus necesidades.
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CAPITULO 3

3. Desarrollo de la propuesta

En este capitulo se abordara por completo el desarrollo a@itacion movil
propuesta, llevando a la practica todos los conceptos de disefio descritos en el capitulo
anterior, como son el disefio movil centrado en el usuario, los aspectos de usabilidad,
accesibilidad,arquitectura de la informacion y disefio de niateion, con el fin de
terminar con un producto interactivo que satisfaga las necesidades de los jovenes adultos
con edades entre los 20 y 30 adjoe atraviesaa que estan proximos a entrarairisis

del cuarto de vida.

3.1 Conceptualizacién
3.1.1 Ideacion
Creacion de una aplicacion movil que brinde informacion y permita a los jovenes

lidiar de mejor manera con la crisis del cuarto de.vida

3.1.2 Investigacién

Se determiné que el publico objetivo seleccionado consume informacién de una
manergparticular, generalmente desde su teléfono movil, cuyas principales busquedas en
la red relacionadas con la salud abarcan temas como la nutricion, alimentacién y estilos
de vidasaludable Blazquez,2018).Su interaccion con las noticias, tahboales como
internacionales se produce casualmente al navegar por las redes gttaaterez

2019).

Generan rechazo al uso de la red para investigaciones profundas relacionadas a
los temas académicos, se inclinan rpés consultas rapidas en Googlagefieren el

entretenimiento, la diversion y los amigia el ambito de las redes socidlesjovenes
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adultos buscan la manera dar a conocer su identidad digital, darse a conocer, también son

utilizadas como medio de actualizacion sobradasiencias actualéblavarro, 2016).

AEsta nueva generaci-n de j-venes en int
guienes antes de consumir buscan y escuchan opiniones, generan y comparten contenidos
y son muy sensibles a su experiencia online. Si laréqcia con el producto o servicio
es positiva suelen compartiterecomendarla y se fian mas de la opinidon de sus amigos
gue de la emitida por las propias marcas para tomar decis@ores. clientes no buscan
exclusivamente una buena atencion, sino epigen personalizacion y esperan que los

productos se adecuen a sus preferea¢iBashamon 2016).

Este sector de la poblacién se mantiene conectado a internet frente a una pantalla
un promedio entre 5y 6 horas, que generalmente se dividen en tres momentos, a primera
hora del dia para mantenerse actualizado de lo que sucedié mientras dormia, ea el rece
de medio dia, espacio dedicado al almuerzo y enterarse lo que ocurrié en la mafiana y
finalmente en las noches, antes de irse a dormir, esta rutina de conexién se ha convertido

en un habito en los jovenes adultos durante los ultimos @fegarro, 2016)

Una caracteristica comin que comparte este tipo de usuarios es el limitado
presupuesto que posee para contratar un servicio de telefonia mévil con plan de datos,
pues la mayoria de ellos todavia no alcanza su independencia econémica, por lo que

contar corun plan no es una de sus necesidades princiMlesze] 2009).

En resumen, al tratarse de una generacion cuyo desarrollo se dio a la par de la
tecnologia, el tipo de informacion que consumen es mayormente audipeisonl
videos cortos que resulten agahles ytengan informacion precisa que conteste sus
dudas, la utilizacion del humor en caso de ser posible, esto facilita que el contenido sea

memorable, emplear iméagenes, infografias y gréficos para lograr un mayor interés y
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entendimiento de los datosegentados, generar actividades a manera de retos también
les resulta atractivo. Presentar un producto de una manera creativa y potente conseguira
despertar el interés del usuario, portémto, permanecera en su mente y brindara
respuestas emocionales daables con el producto, lo cual beneficiara su experiencia al

utilizarlo (Martinez 2019).

3.1.3 Formalizacion de la idea
Creacion de una aplicacion movil que brinde informagpidntualy permita a los
jovenes lidiar de mejor manera con la crisisaglrto de vidaapoyada dé realizacion

de tareas especificatanteadasgdeales para contrarrestarla.

3.2 Definicion
3.2.1 Definicion de usuarios

El rango de edades de las personas a las cuales esta dirigida la herramienta ya fue
seleccionado previamente, sin embargo, en este punto se definirdn sus caracteristicas
especificas, centrdndose en tres grandes grupos, cuya frecuencia de interaccion con la

aplicacion serd variable.

3.2.1.1 Usuario Focal

Jovenes adultos, entre los 2@B§ afos, pertenecientes al Distrito Metropolitano

de Quito, vulnerables a experimentar la crisis del cuarto de vida.

3.2.1.2 Usuario Secundario

Familiares o personas allegadas que quieran ayudar a los jévenes adultos con
edades comprendidas entre los ZBDyafos, pertenecientes al Distrito Metropolitano de

Quito, vulnerables a experimentar la crisis del cuarto de vida.
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3.2.1.3 Usuario no prioritario

Jovenes adultos entre los 20 y 30 afios, pertenecientes al Distrito Metropolitano
de Quito, que estan experimentando la crisis del cuartaddey necesitan una guia

temporal por no contaron los recursos suficientes para asistir a terapia.

3.21.4Fichasde Usuario
En base a los diferentes usuarios descritos se realiadndyer persona, practica
del disefio centrado en el usuario, mediante la cual se crean personajes imaginarios que
representen a los tipos de usuarios definidos como clielei@ss. Se basa en datos reales
de comportamiento, motivaciones y frustraciones, a partir de las cuales se crean sus

historias personaldspotéticas

Mayormente los perfiles de las personas creadas de manera hipotética provienen
de la informacion obtenade entrevistas, de las cuales se obtiene su conducta, sus metas,
sus habilidades y actitudes, también se puede determinar de mejor manera el entorno y el
ambiente en el que estas personas se desenvuelven diariamente. Se toman como base

todos estos detals para crear un personaje ficticio que resulte realista.

A continuacién, se presentan las fichas de estos personajes, creados en base a la

definicion de usuarios principales, secundarios y no prioritarios.
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Usuario Focal - Arquetipo 1

Valentina Zambrano
Estudiante de Derecho
20 anos
Vive en Quito

Opinion

“Seria mas facil lidiar con lo que siento si supiera lo
que me pasa, pero cuando busco informacién no
encuentro lo que espero, lo cual me resulta estresante.”

Motivaciones

Descripcion

Valentina se encuentra cursando la carrera de
Derecho, le gusta lo que estd estudiando, pero
pensar en el futuro le genera desconcierto y
angustia por la situacién laboral actual del pais
debido a la pandemia, consecuentemente se
deprime y su futuro le genera ansiedad. Quiere
saber lo que le pasa, pero no encuentra
informacidn con la que se sienta identificada.

- Tiene grandes planes a
futuro.

- Le gusta aprender nuevas
cosas.

- Quiere mejorar
personalmente cada dia.

- Prefiere informarse
mediante el mévil.

Escenario

Frustraciones

Valentina se encuentra descansando una tarde,
entre sus pensamientos visualiza sus planes a
futuro, sin embargo, al pensar en cémo va a
cumplirlos aparece una sensacién de ansiedad y
angustia, pues un gran porcentaje de la
poblacidn se encuentra desempleada por la
crisis que atraviesa el pais por el Covid 19.
Busca informacién sobre cdmo frenar y controlar
esos pensamientos, pero no encuentra la
informacién necesaria, lo cual la deja con una
sensacidn de tristeza y desmotivacién.

- Le desanima no encontrar
informacidén clara sobre
cdmo se siente.

- En ocasiones prefiere dejar
de lado sus emociones
porgue en su entorno es un
estigma.

Imagen 6Fichadel usuario focal, arquetipo 1
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Usuario Secundario - Arquetipo 2

José Pdez y Luna Rivas
50 afos
Padres de jovenes
universitarios
Viven en Quito

Opinion

“Es dificil ayudar a tus hijos cuando no sabes
exactamente que les sucede, seria bueno encontrar
alguna guia de ayuda e informacién.”

Descripcion Motivaciones

José y Luna son padres que se preocupan por el
bienestar de sus hijos, estdn pendientes de ellos,
de sus necesidades y comportamientos. Notan
algunos cambios en el comportamiento y
caracter de sus hijos durante este tiempo de
pandemia, tratan de buscar informacion sobre lo
que les sucede pero lo que encuentran no les
sirve de mucha ayuda.

- Buscan el bienestar de sus
hijos.

- Se informan de fuentes
confiables.

- Estén al tanto de las cosas
que se pueden hacer con la
ayuda del internet.

Escenario

Frustraciones

José y Luna se encuentran preocupados por el
estado de dnimo y comportamiento de su hijo
Luis durante las dltimas semanas, notan que
estd deprimido y ansioso, no saben cémo
ayudarlo porque no saben exactamente lo que le
sucede, buscan informacién al respecto, pero no
encuentran algo que les sea (til. Se niegan hasta
dltima instancia en buscar ayuda psicolégica
personal, pero mantienen la esperanza de
encontrar alguna herramienta de ayuda.

- No encontrar informacidn
clara sobre cémo ayudar a
sus hijos.

- No optar por ayuda
psicoldgica por los
prejuicios que se tiene a
nivel social sobre tomar
terapia.

Imagen 7Fichade usuario secundario, arquetipo 2.
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Usuario No Prioritario - Arquetipo 3

Juan José Arteaga
Graduado de Odontologia
27 afhos
Vive en Quito

Opinion
“La situacién es dificil, necesito buscar ayuda
profesional, sin embargo no tengo los recursos

necesarios para costearlo, busco una opcidn de ayuda
hasta poder hacerlo.”

Descripcion Motivaciones

- Busca informacién de
fuentes seguras.

- Se preocupa por mejorar
personalmente cada dfa.

- Estd interesado y conoce
la importancia del aspecto
psicoldgico.

Juan se encuentra desempleado actualmente, se
gradué hace un ano y todavia no consigue
trabajo, se siente estancado y siente que no hace
nada de provecho con su vida. Estd en busca de
un psicdlogo, pero actualmente no puede
pagarlo. La informacién que encuentra en
internet le parece insuficiente.

Escenario

Juan se encuentra desempleado, cosa que le
desanima cada vez mas, a pesar de haber
titulado se le dificulta mucho la entrada al

campo laboral con la situacién de la pandemia,

cada vez se siente mas deprimido al sentir que
no logra nada con su vida, pues tampoco ha
podido independizarse. Estd en busca de ayuda
psicoldgica, pero al no tener trabajo no puede
costear su terapia. Busca momentaneamente
herramientas que le ayuden a sobrellevar su
situacién hasta poder pagar un tratamiento
personalizado.

Frustraciones

- Haber titulado y no
encontrar trabajo.

- No poder independizarse
ni fisica ni econémicamente.
- No poder pagar la terapia.

Imagen 8Fichade usuario no prioritario, arquetipo 3.
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3.2.2Benchmarking
Se trata de un analisis estratégico profundo, mediante el cual se evaluaran
aplicaciones moviles con servicissnilares disponibles en el mercado, con el objetivo

de analizar como se manejan y tomar como referencia sus aspectos positivos.

3.2.21 Antecedentes

En las tiendas virtuales como App Store o Google Play, especializadas para los
diferentes sistemas operais que existen en el mercado, se pueden encontrar diversas
aplicaciones cuyas funciones y contenido son variadas. Existen aplicaciones de
entretenimiento, educacion, redes sociales, juegos, ayuda psicolégica, entreéavtras
llevar a cabo estproyecto se debe centrar la atencién en las aplicaciones de ayuda

psicoldgica.

3.2.2.2 Caracteristicas a evaluar

9 Acceso a la informacion:Resulta importante que el usuario navegue
libremente en la herramienta y tenga acceso a la informacién que
prefiera en ese momento.

1 Ejercicios especificos:En base a la informacién presentaéa
importante que el usuario pueda realizar acciones especificas para
sentirse mejor respecto al malestar que sienta en ese momento.

1 Registro diario: Es una opcidinteresante para que el usuario pueda
llevar un mejor control de sus emociones 0 pensamientos y logre
entenderlos.

9 Visualizacion del avance:Esta caracteristica esta ligada al registro
diario, pues permite visibilizar de manera gréfica el resultado en

periodos de tiempo: semanal, mensual y anual.
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Elementos sonorosEs una caracteristica que le puede dar una mejor
experiencia al usuario, pues complementa el ambiente de tranquilidad
y armonia que pretender brindar las aplicaciones.

Interaccion: Un aporte vabso de las herramientas es permitirle al
usuario interactuar con el contenido que se le presenta, que pueda
expresar si le resulta Gtil o como se siente al utilizar la aplicacion o
realizar las tareas especificas planteadas.

Conexion: En los dltimos afiosal mayoria de las acciones que se
pueden realizar mediante las aplicaciones necesitan conexion a
internet, sin embargo, algunas herramientas permiten el uso completo
o parcial de la misma al estar fuera de la red.

Canales de ayudaAl ser herramientas de agla psicologica resulta
conveniente brindar un canal de ayuda en caso de que el usuario
necesite buscasesoria en el futumseratendido de manera urgente.
Idioma: Gracias a la globalizacion la mayoria de las herramientas
actuales permiteascoger el idioma de preferencia del usuario, lo cual
sirve para poder expandirse y estar al alcance de mas personas.
Personalizaciéon:Si hay algo que las nuevas generaciones disfrutan
es poder personalizar las herramientas que utilizan, ya sea escogiendo
colores, utilizando imagenes como fondo, o la creacion de su propio
avatar, con el que se identifican dentro del entorno digital.

Precio: En los ultimos afos, dentro de las aplicaciones existen
funciones mas avanzadas a las que se tiene acceso aluseranio

premium, es decir, pagando una cantidad mensual.
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3.2.2.3 Aplicaciones seleccionadas

En la busqueda que se realizé en las distintas tiendas no se encontraron
aplicaciones destinadas al tema propuesto en este proyecto, sin embargo, fueron
selecciomadas aplicaciones centradas en la ayuda psicolOgica, orientada a diversos temas
como la ansiedad, la gestion de emociones, registro de estado de animo y meditacion.

Para realizar el analisis comparativo se tomaron en cuenta las siguientes aplicaciones:

1 VOS

1 Calm

==

Moodily

=a

Self-help Anxiety ManagmeniSAM)

Estas aplicaciones fueron seleccionadas por tener tematicas similares a la herramienta que

Se propone en este proyecto y por su calificacion dentro de las tiendas virtuales.

3.2.2.4 Evaluacién
Seutilizarancorazonesomo puntuacién,isndo uncorazonla puntuacién mas

bajay 5 corazonepara la puntuacion mas alta

Caracteristicas a evaluar

Acceso a la informacidn Elementos sonoros Idiomas

minima @@@@@ total no tiene @@@@@ tiene no @@@@@ si

Ejercicios especificos Interaccién Personalizacién
no tiene ®®®®® tiene no @@@@@ si minima @@@@@ total
Registro diario Conexién Precio

no tiene ®®®®® tiene sf @@@@@ no costoso @@@@@ accesible
Visualizacién del avance Canales de ayuda

no tiene @@@@@ tiene no @@@@@ si

Imagen9. Caracteristicas de evaluaciéas aplicaciones.

50



Una aplicacion de
autorreflexion que te

ayuda a descubrir todo
sobre tu yo interior.

Acceso a la informacidn
La informacidn estd en otro idioma.

Ejercicios especificos
Disponibles para usuarios premium.

Registro diario
Tiene variedad de opciones para
escoger.

Visualizacién del avance
Solo disponible para usuarios
premium.

Elementos sonoros
No posee elementos sonoros.

Precio
Se paga $48,99 alafic0 $ 6

Interaccién
Permite agregar diversos comentarios,

®OPO®®
Conexién

No puede utilizarse sin internet.

Canales de ayuda
Tiene disponible canales de ayuda.

Idioma
Alguna informacidn estd solo en
inglés.

Personalizacién
Se puede escoger avatares y
colores.

Obtiene 3.5
puntos

®O®

Fortalezas

Es una herramienta util,
con varias opciones de
personalizacién e

interaccién del usuario,
tiene disponibles varios
canales de ayuda, lo
cual resulta conveniente
para el usuario.

Debilidades

Tiene muchas funciones
premiun, sin embargo el
precio es mds accesible,
El usuario no tiene
acceso a la informacién
y a la que si tiene acceso
estd en inglés. No
funciona sin el uso de
internet.

Diferenciador

El usuario puede
personalizar los colores
de la interfaz, escoger
su avatar y al momento
de llenar el registro
diario tiene la opcién de
cambiar de pregunta.

Imagenl0. Andlisis aplicacion Vos Autorreflexién y Diario.
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Una aplicacion de
meditacion y conciencia

plena, mejora la calidad
de sueio y reduce el
estrés

Acceso a la informacién Interaccién
Disponible solo para usuarios No hay mds interaccién que las
premium. notas.

®®

Conexidén
Se puede utilizar parcialmente sin

internet. @ ® @

Canales de ayuda
No posee canales de ayuda.

Ejercicios especificos
Disponibles para usuarios premium.

Registro diario
Varias opciones, se pueden agregar
notas .

Idioma
L . -
Toda la aplicacién estd en espanol.

Personalizacién
Seleccién de videos de paisajes de
fondo.

Elementos sonoros
Tiene sonidos relajantes con
paisajes.

Obtiene 3.2 puntos @ @ @

Se pagan mensualmente 7 ddlares.

Fortalezas Debilidades Diferenciador

Toda la informacién,
ejercicios y Cada video del paisaje
meditaciones que tiene que se puede escoger
la aplicacidn solo estdn para el fondo tiene un
disponibles con pago sonido diferente
mensual. No posee asociado a su entorno,
informacidn sobre lo que permite la
canales de ayuda para relajacién del usuario.
los usuarios.

En esta herramienta el
sonido hace que el
usuario tenga una mejor

experiencia, se puede
visualizar el registro
diario a manera de
calendario para una
visén mas general.

Imagenll Analisis aplicacion Calm: Meditacion y Suefio.
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Disenada por personas
con depresion para

ayudar a otras personas
que viven con depresion.

Acceso a la informacién
Acceso a la informacién disponible

Ejercicios especificos
No posee ejercicios especificos
Registro diario

Tiene variedad de opciones para
escoger.

Interaccion
Envio de feedback y ser parte de
estudios.

Conexién
Puede utilizarse sin internet.

Canales de ayuda
No tiene disponibles canales de

ayuda.
Idioma

Solo disponible en inglés.

Visualizacién del avance
Se puede visualizar detalladamente
al mes.

Personalizacién
Se pueden escoger emojis para el

registro.
Precio
Totalmente gratis

L) (Puntos |

Elementos sonoros
No posee elementos sonoros.

Fortalezas

Es una herramienta
completamente gratuita,
La visualizacién del

avance es mas
personalizada y puede
ser utilizada sin estar
conectado a una red de
internet.

Debilidades

Esta disponible
solamente en inglés, lo
cual es una limitante
para su acceso. No
posee ejercicios
especificos ni canales de
ayuda en caso de que el
usuario lo necesite.

Diferenciador

El usuario puede
personalizar los emojis
con los que se
representara su avance.
Se pueden enviar
sugerencias e inscribirse
para formar parte de
estudios relacionados.
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Imagenl12. Andlisis aplicacion Moodily: Mood Tracker, Depression Support.




Aplicacion con diversos
métodos de autoayuda

para las personas que
desean aprender a
manejar su ansiedad.

Fortalezas

Es una herramienta que
cuenta con diversas
funciones y todas estan
al alcance del publico de
manera gratuita.
Ademas puede ser
utilizada sin necesidad
de estar conectado a
internet.

Acceso a la informacién
Toda la informacién estd disponible.

Ejercicios especificos
Ejercicios varios clasificados en

Registro diario
Tiene variedad de opciones para
escoger.

Visualizacién del avance
Disponible por dias, semanas y
meses.

ClOIOICC)

No posee elementos
sonoros para enriquecer
la experiencia del
usuario, no existe
ninguna opcidn que
pueda ser
personalizada. Una
limitante importante,
esta disponible solo en
inglés.

Interaccién
Permite al usuario calificar la
actividad.

Canales de ayuda
Conexion con la comunidad vy sitios

Personalizacién
No se puede personalizar.

Diferenciador

Permite al usuario estar
en contacto con mds
personas que estdn
atravesando situaciones
similares y pueden
ayudarse mutuamente,
ademads pueden puntuar
cada actividad.

Imagen13. Andlisis aplicacion SAM: Selflelp Anxiety Management.
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3.2.25 Recomendaciones
En base al andlisializado en el punto anterior se deben tener en cuenta las

siguientes consideraciones con respecto a cada punto evaluado:

1 Acceso a la informacion: Al ser una aplicacionde ayuda es
indispensable que el usuario tenga acceso a la informaciéon en todo
momento

1 Ejercicios especificos:Se deben incluir ejercicios especificos que
brinden una mejora al usuario con relacibn a la informacion
presentada, asi el publico tendra conocimiento de cémo se realiza

1 Registro diario: Es importante que el usuario pudbivar nota de
como se sient@or eso el registro diario es una funcién recomendable.

9 Visualizacion del avanceEs el resumen en donde el usuario puede
tener una vision general de sus emociones por periodos de .tiempo

1 Elementos sonoros:Para favorecer l@&xperiencia del usuario al
interactuar con la aplicaci@s necesario incluir elementos sonoros.

1 Interaccion: La aplicacion generada tiene que hacerle sentir al
usuario que es una parte activa de la mjgmieello resulta importante
destinar un espacio ehque se pueda desenvolver.

9 Conexidn: Al ser una aplicacién de ayuda se debe considerar que el
usuario la pueda ocupan todomomento, motiv@gor el cual se debe
plantear que la mayoria das opcionessean funcionales sin la
necesidad de estar conectado a internet.

1 Canales de ayuda: Al tratarse deuna herramienta de ayuda
psicologica, resultaonveniente brindanformacion sobre los lugares

en los quesepuede pedir ayuda en caso de necesitarla
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1 Idioma: La mayoria delas herramientassolo se encuentran
disponibles en ingléslebido al medio, se convierte en una necesidad
gue la aplicacion se desarrolle en espafiol.

1 Personalizacion:Hay queconsiderar quel publico al que va dirigida
la aplicaciondisfruta personalizar las cosas que utiliza, por lo que se
debe incluir alguna opcién personalizable dentro dgli@acion

9 Precio: Al tratarse de una aplicacion de ayuda en la crisis del cuarto

de vida & debe considerar la gratuidad dehtenido

3.2.26 Oportunidades

La mayoria de las aplicaciones disponibles en el mercado son de paga o estan
disponibles en otro idioma) ser un proyecto pensado como un aporte a la comunidad lo
ideal seria que cualquier persona que tenga un dispositivoyramdeso a internpueda
acceder a la aplicacion, es decir, que gaduita, ademade no necesitar internet para
poder funciona Ninguna de estas herramientas presenta la informacion de manera

interactiva, sino a modo de articulo.

3.2.3 Definicién Funcional

La aplicacion propuesta, categorizada segun el tipo de contenido que tiene para
ofrecer al usuario seria una herramiesttacativa e informativaonsiderada parte de este
grupoporqgue se utilizard como difusor de informacion, en este tipo de herramientas es
primordial el acceso sencillo al contenido, razén por la cual la legibilidad, la navegacion

y las opciones de busquedssultan fundamental€¥ittone, 2013.

Es importante mencionar que la creacion y utilizacion de esta herramienta no
pretende suplantar a ningun tipo de terapia o asesoramiento profesional, sino que brinda

informacion puntual sobre la crisis del cuarto dida y algunas practicas para
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sobrellevarla, mientras promueve la busqueda de terapia psicologica en caso de ser

necesaria.

3.3 Disefio

En esta etapa se construye la interfaz visual en tres niveles, el primero es el boceto,
para tener una idea de lo que quiere plantear, seguido del wireframe, en donde la
aplicacién ya comienza a tomar forma, es una representacion visual de la estructura y
funcionalidad de la aplicacion, mostrada en tonos grises, el dltimo nivel es la interfaz
terminada, en ella se apr@ca la aplicacion tal como serd lanzada, con todos sus
elementos incorporados, esta version ya utiliza color. Para llegar a este punto es necesario

utilizar toda la informacién generada en el disedinceptual Wisefio de contenidos.

3.3.1 DisefidConceptual

Planteamiento de las bases tedricas para el disefio visual de la aplicacion.

3.3.1.1Estilo de disefio

Para la creacion de la herramienta se utilizara el estilo de disefio flat, pues la
informacion sera presentada a través de infografias y los colores glandaran a la
transmision de ideas de manera rapida y sencilla, a su vez, la herramienta contara con
algunas opciones por lo cual el diseffet disminuira el peso visual del contenido

presentado.

3.3.1.2Reticula

Al ser una aplicacion pensagara dispositivos moviles se utilizara una reticula
de unay dos columnas dependiendo de la segaléna informacion propuesta para cada
una.Esto brindard una mayor visibilidad del contenido presentado, lo cual es unteleme

clave al construir herramientas para celulares.
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3.3.1.3Cdbdigo cromético

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizara paleta de color@®r separacion
complementaria y un color neutro. El color azul es parte de los casiesdgicos
primarios, asociado a la estabilidad, profundidibértad, armonia, seguridad, progreso
y orden. El color magenta es un color espiritual, relacionado con la meditacion, la
reflexion, y el poder. El color turquesa en cambio esta relacionaadacrelajacion,
prosperidad, creatividad, calra@ntuiciony posee propiedades curativas para la mente y

el cuerpo.

La paleta cromatica tambié&e eligioen base a los parametros de accesibilidad
del color para el contenido web, definido por el World Wide Web Conso(tM8c),
guienes desarrollan los estandares web internacionales, cuyo objetivo principal es hacer
gue la informacién sea distinguible, esidegue el consumo de la informacion no genere
problemasvisualesen los usuariggpor esta razén, los colores seleccionados deben ser
contrastantes. Esta aplicacion cumple ¢os criterios @l estdndar AAJo cual la
convierte en una aplicacion accesjldenpliando el nimero de personas que tendran

acceso a ellancluyendo a las personas queseen algun tipo difeccion oculateve

#032B44 #D9O0OF3E

Imagen #. Crométicaseleccionada para la aplicacién
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3.3.1.4Cdbdigo tipogréfico
Se utilizara una tipografia sans serif como fuente principal y secundaria, su estilo
simple y sin serifas evitara el cansancio visual cuando el usuario utilice la aplicacion,

ademas, al no tener remates facilitariedpbilidad de la informacion presentad

Se empleara la familia tipografidlunito, sus estilos brindaran mayor versatilidad
al momento de utilizarla, puesusvariantes le daran el resalte y la jerargaita
informacion.Adicionalmente se utilizara la tipografia Wendy One para diferenciar los

titulos del contenido.

Codigo Tipografico

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ili Jj Kk

Wendy LIMmMNNOo Pp Qq Rr Ss Tt Uu

One Vv Ww Xx Yy Zz #0723456789
N&@$% *(a)

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh i Jj Kk

Nunito LI Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu

Semibold Vv Ww Xx Yy Zz #0123456789
218@S%A*(3)

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk
Nunito LI Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu
Black Vv Ww Xx Yy Zz #0123456789
N&@S%N*(4)

Imagenlb. Tipografis seleccionada
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3.3.1.5Elementos Narrativos

Como elementos narrativos que ayuden a enriquecer la expedehaguario al
momento de utilizar la aplicacién se utilizarda infografiainteractiva, que permitird
presentar la informacién de una manera mas dinamica, iconos y musica cuidadosamente

seleccionada.

3.3.2 Disefio de Contenidos
En esta seccion se defini@informacion y las funciones que seran parte de la

aplicacion, tomando en cuenta su estructura y modo de navegacion.

3.3.2.1Arquitectura

Para la organizacién de la informacion dentro de la aplicacion se decidio utilizar
una estrutura de red, pues se propone que la app tenga un menu que siempre esté presente
en la parte inferior, lo cual le permitira la libertad de navegacion dentro de la herramienta,
sin tener que regresar varios pasos para llegar a la funcion deseaddizara na
estructura jerarquica nivel general yen la seccion de los ejercicios planteados, pues
seran clasificados por temassu vez, también constara con secci@uga estructura es
lineal, ideal para l&lasificacion de la informacién que se presetdmo parte de un

procesqRosenfeld 2002).

3.3.2.2Secciones

Para definir las secciones que formaran parte de la aplicacion se tomaron como
base lagracticas para sobrellevar la crisis del cuarto de vida, deserital capitulo
anterior, adicionalmente se consideré la forma en la queelaamientas seleccionadas
para el andlisis en el benchmarkingtegorizaban sus contenidajteniendo como

resultado las siguientes secciones:
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1 Informacion
i Actividades
1 Canales de ayuda

1 Mas

3.3.2.3Mapa de Navegacion

En el siguiente mapa se muestran las rutas de navegacion dentro de la aplicacion
Sirve para conocer todas las opciones con las que el usuario puede interactuar y la manera
en la que pueda acceder a dichas opciones. Como se puede observar se maneja bajo una

estructura de navegacion jerarquica.

Mapa de navegacion

Inicio
Portal  Acerca

. web de
_

Navegacién Info ¢Qué Canales Mds
en la infografia hago? de ayuda
interactiva | |

1 2 3 4 5 6 B *b—.

1 Registro diario Lineas
telefénicas

2 Relajacién

3 Autoregalos

4 Reto de amor propio
B Diario de bienestar

B Afirmaciones

Imagenl16. Mapa denavegacién dentro de la aplicacion.

3.3.3 Disefio Visual

Creacion preliminar y final de la interf@ara la construcciode la aplicacion
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3.3.3.1Boceto
Se puede observar a breves rasgos el contenido de la aplicacién y su distribucién

El boceto de todas lgmntallas de la aplicacion se encuentra en el apéAdice

a2 N [ N\ [ N

0o e 0o e 0o e

Titulo

o
Iniciar infografia interactiva D Opcibn 1

Opcitn 3
O

Info Tareas Ayuda Mas Info Tareas Ayuda Més

Imagenl7. Bocetos pantallas de inicio.

o [ —— \ o —_— w o —_— \
£ Actividades 9 £ Actividades 9

® O © Item One
® © Item Two

Item Three

Frases v

U
O

Registro diario Relajacidbn

U
O

Afirmaciones Autoregalos

Hoy

Diario de bienestar Amor propio ° ° ° o o

O
U

Info Tareas Ayuda Mas Info Tareas Ayuda Més Info Tareas Ayuda Mas
e

Imagenl8. Bocetogpantallasactividades.
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3.3.3.2Wireframe

Boceto mas elaborado con utilizacion de la reticula planteada y textos definitivos

El wireframe completo de la aplicacion se encuentra en el apéndice B.

18:00

B ' !

La app informativa sobre la crisis del
cuarto de vida

Empezar

Imagenl9. Wireframereticula ypantallas de inicio.

ol =3

18:00

La crisis
del cuarto
de vida

g,Qué me estd pasando?)

(;Por qué me siento asﬁ)

f ;Cémo saber si estoy

icono -
atravesando esta crisis?

-

Info Quéhaga? Ayuda

as

18:00 Zull =D 18:00 Zull =} 18:00 Full =3
<] W2} iQué me estd pasando? <] @ iPor qué me siento asi? < L) iPor gué me siento asi?
Estds atravesando el procese de
camhbio entre la juventud a la vida
aclulta y existe mucha diferencia Estas atrapado en un compromiso fin a ese i
entre |o que pensabas que seria P P ’
y lo gue es.
A
Comienzas a tomar decisiones que Rompes con los lazos que te hacen
Se caracteriza por el estrés a tener sor‘| |mpDrt§nt§s para tu vida, sentir atado, CUt_assttlonas t;ls v(;ru:ulcs
éxito antes de los 30 afos, en las que sientes que una vez 2morosos, amistosos v tiendes a
- N ejecutadas no hay marcha atras. tomar decisicnes radicales.
incertidumbre, depresidn, ansiedad,
miado al cambio, no hay estabilidad,
no hay previsibilidad y no hay
certezas,
p.
. ™
Es una etapa de replanteamiento y o . . =
descubrimiento personal, el momento Comenzar una Amendaro  Elegir tu carrera Abandonastu  Vuelvesala  Temudasauna
de ver en dénde estds y hacia dénde relacién seria comprar un profesional trabajo casadetus  ciudad diferente
guieres llegar. Daspués de vivir esta departamento padres
etapa habrd un cambic notorio en ti.
Siguiente Siguiente Anterior Siguiente
Info Quéhaga? Ayuda Mas Info {Quéhaga? Ayuda Mas Info Quéhaga? Ayada Mas

Imagen20. Wireframe contenido infanativo.
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18:00 il =T 18:00 Zall =h 18:00 =l =
. <4 Registro Diariec © < @ Afirmaciones ©
{QUE HAGO?
™ AN
P A A < _
- L ™ Soy una persona feliz y nadie puede
Registro diario Relajacién \ alterar la manera en la que me
\/ siento,
s AN
s ~

Al azar

5

Los retos de la vida no estdn hechos
para paralizarte sino para ayudarte a
descubrir quién eres.

Puntuacién

Diario de bienestar Reto de amar propio

I =4 B D] ] Y X P B4

Info {Qué hago? Ayuda Mss Info 2Qué hago? Ayuda Mas Info :Qué haga? Ayuda Mis

Imagen21. Wireframe opciones secci@gaué hago?.

16:00 Full =D 18:00 Full =

<

Técnica Respiracion
< Cugdrada

o (2]

Reconoce 5 cosas que puedas
ver en este momento

Inhala en 6 tiempos

Exhala contando de manera regresiva @

© 3]

Reconoce 4 cosas que puedas

del 5 hasta el cero
escuchar en este momento

Toma aire en 4 segundos

2 Sostén el aire por 4 segundos)

2 Reconoce dos cosas gue
puedas oler en este moemento

NN A N AN

Realiza 6 repeticiones mientras Reconoce 3 cosas que puedas
escuhas esta cancion de fondo sentir en este mamento

.

Reconoce una cosa que puedas
saborear en este memento

=4 X X D >J 4 >J =

Info QuéFaga? Ayuda Mas Info Suéhage? Ayuda Mas

Play

Aguanta el aire en 4 segundo

Suelta el aire en 4 segundns)
S)

T HOEE

>

Quéhago? Ayuda 3s

3
g

Imagen22. Wireframe opciones subseccion relajamiento.
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3.3.3.3Test-Prototipo de baja

Para realizar las pruebas con el prototipo de baja se debe imprimir sobre papel el
prototipo inicial de la aplicacidn, con el objetivo de recrear una experiencia previa, que
brinde al usuario objetivo definido un mejor contexto del funcionamiento de la
herramientaEn los anexos se pueden encontrar fotografias que evidencian el proceso que

se llevo a cabo durante este proceso de validacion.

3.3.3.3.1 Resumen del proceso

Inicialmente se entregdas usuarios el prototipo de la interfaz de manera impresa
y ordenadade acuerdo cota navegacion planteada, se le solicitdé a cada participante
simular que realizaban las cinco tareas planteadas y en base a su experiencia, al finalizar
el ejercicio, llenar un Checklist para conocer de qué manera perciben a la aplicacién
Durante este poeso, los comentarios de los participantes se centraron en que algunos
botones no se percibian como tal y que los ejercicios de la seccion de relajamiento no

tenian un retorno directo al resto de opciones que tiene la aplicacion.

Exceptuando estas difitatleslos usuariogjue formaron parte de esta prueba
manifestarorgue la navegacion dentro de la herramienta resulta sencilla e intpites

no se requiere un conocimiento previo para poder entenderla.

3.3.3.3.2 Aspectos positivos
V En general, los usuariosanifestaron un manejo sencillo de la aplicacion.
V Existen funciones dentro de la aplicacion que resultan intuitivas, lo cual facilita el
entendimiento de su funcionamiento.
V La aplicacién no tiene tantos niveles, razén por la cual resulta mas sencilla su

navegacion.

65



3.3.3.3.3 Aspectos Negativos
U Algunos usuarios manifestaron falta de claridad en algunos botones.
U En algunas tareas no se podia regresar al menu de manera directa.
3.3.3.3.4 Soluciones
o Tener disponible la barra inferior del menu en absolutamente todoisdbess.
o0 Mejorar el aspecto de algunos botones, manteniendo la misma estética para que

los usuarios puedan reconocer que se trata de un boton.

3.3.3.4 Disefio Visual

Propuesta visual finale la interfaz, creada en base a la informacion recolectada
en las pruebas del prototipo de baja, aplicando los elementos de disefio planteados con
anterioridad,como el codigo cromético e iconografial disefio visual final completo se

puede encontrameel apéndicé-.

18:00 il =P
4 @ iQué me esta pasando?

La crisis e )
Estds atravesando el proceso de
del cua“o cambio entre |a juventud a la vida
adulta y existe mucha diferencia
de vida entre lo que pensabas que seria
y lo que resulté ser en realidad.
A
~

Se caracteriza por el estrés que
@ LQUé me estd pasando? sientes para tener éxito antes de los
30 anos, incertidumbre, depresién,
ansiedad, miedo al cambio, no hay
estabilidad, no hay previsibilidad y
no hay certezas.

@ ¢Por qué me siento asi? ~ 4
e ~

Es una etapa de replanteamiento y
descubrimiento personal, el momento

O Balans

La app informativa sobre la crisis del
cuarto de vida

¢Cémo saber si ESt‘OY de ver en dénde estds y hacia dénde
atravesando esta crisis? quieres llegar. Después de vivir esta
etapa habrd un cambio notorio en ti.

AN S/

Empezar Siguiente

Mas

Imagen23. Interfazprototipode altapantallas de inicio.
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4 @ iPor qué me siento asi?

Estés atrapade en un compromiso

Comienzas a tomar decisiones
importantes para tu vida, en
las que sientes que una vez

ejecutadas no hay marcha atrds.

Nl =

Comenzar una Arrendaro  Elegir tu carrera
relacién seria comprar un profesional
departamento

Siguiente

Imagen24. Interfaz prototipo de alta, seccigrformativa

Imagen25. Interfaz prototipo de altaeccion ¢ qué hago?, subseccion relajamiento.
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