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gastrointestinales, agotamiento, fatiga, 
estrés, depresión y ansiedad. 

Una vez abordado el contexto actual en 
el que nos encontramos, se plantea la 
solución de crear una aplicación digital 
para mejorar la calidad de vida de las 
personas que en la
actualidad realizan home office o home 
school mediante la ayuda de técnicas y 
consejos para la optimización de espa-
cios, así como el aporte de especialistas 
en los campos de la psicología social, 
feng shui y diseño multimedia.

A continuación se especifican los capítu-
los que contiene el presente trabajo de 
titulación: 
En el desarroyo de este trabajo se consi-
deran varios capitulos, en el primer ca-
pítulo se considera el tema de Quedarse 
en casa cuyo contenido se enfoca en una 
explicación del contexto actual y  la for-
ma progresiva en que  tanto estudian-
tes como trabajadores implementaron 
el cumplimiento de sus jornadas desde 
casa. Se especifican también detalles so-
bre el origen de la pandemia por CO-
VID-19 y el término “cuarentena”. De 
igual manera se describen los efectos 
psicológicos y físicos derivados del confi-
namiento y las consecuencias tanto en el 
ámbito laboral como estudiantil. 
En el segundo capítulo se abarca la teo-
ría del Feng Shui como una práctica que 
contribuye al bienestar y armonía den-
tro de casa. Los inicios de esta teoría, su 
evolución y concepto. Así mismo se tra-
tará a cerca de los métodos del feng shui 
y parámetros importantes al momento 
de aplicar esta teoría en el home office.

I
n
t
r
o
d
u
c
c
i
ó
n La crisis sanitaria originada por el  CO-

VID-19 cambió de manera radical el es-
tilo de vida de las personas en el mundo, 
principalmente en el ámbito de educa-
ción y trabajo. En Ecuador, la cuarente-
na inició en marzo de 2020 y toda la 
población tuvo que adoptar nuevas mo-
dalidades para cumplir con sus jornadas 
escolares o laborales desde casa; estos 
cambios significaron un impacto impor-
tante a nivel emocional ya que nadie se 
encontraba preparado para enfrentar 
una pandemia. Por lo antes menciona-
do, se plantea realizar un producto digi-
tal que ayudará a los usuarios a mejorar 
su calidad de vida aportando en la dis-
minución de riesgos en su salud mental. 

El confinamiento marcó un antes y un 
después en la vida de todos ya que trajo 
como consecuencia el aislamiento social 
(medida principal para enfrentar la pan-
demia)   y terminó con las rutinas dia-
rias que antes eran parte de la “norma-
lidad”. De acuerdo a profesionales en 
psicología, la falta de comunicación in-
terpersonal, la restricción de movimiento 
y  la convivencia en exceso derivada de 
la cuarentena,  pueden ocasionar situa-
ciones de estrés y daño mental en los 
individuos. 

Así mismo, el sendetarismo se hizo más 
recurrente debido a que  el desarrollo de 
las  actividades laborares o educativas 
empezaron a realisarze netamente des-
de casa convirtiéndose de esta manera 
en un factor nocivo de riesgo al pasar 
la mayor parte de tiempo sentados y 
de esta forma contribuía a la aparición 
de enfermedades diversas como dolor 
muscular, fatiga, insomnio, trastornos 
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R
e
s
u
m
e
n El presente trabajo de titulación nace a 

partir de la crisis sanitaria mundial pro-
vocada por el Covid-19, la cual forzó a 
las personas a realizar actividades de es-
tudio y trabajo desde casa, provocando 
problemas físicos y psicológicos como 
consecuencia del nuevo ritmo de vida. 
Mediante la ayuda de técnicas y con-
sejos para la optimización de espacios, 
así como el aporte de especialistas en 
los campos de la psicología social, feng 
shui y diseño multimedia, se determina 
la solución de generar de una aplicación 
digital para mejorar la calidad de vida 
de las personas que en la actualidad 
realizan home office.

Palabras clave
Oficina en casa, Diseño multimedia, 
Psicología social, Teletrabajo, Estilo de 
vida, Feng shui, Diseño emocional
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Home Office, Multimedia Design, Social 
Psychology, Telework, Lifestyle, Feng 
shui, Emotional Design		
	

S
u
m
m
a
r
y This graduation work was born from the 

global health crisis caused by Covid-19, 
which forced people to carry out study 
and work activities from home. All of 
these cased physical and psychological 
problems as a consequence of the new 
rhythm of life.Through the help of techni-
ques and tips for the optimization of spa-
ces, as well as the contribution of spe-
cialists in the fields of social psychology, 
feng shui and multimedia design. The 
solution to generate a digital application 
was determined in order to improve the 
quality of life of people who currently 
perform home office.		
					   

Keywords



12

O
b
j
e
t
i
v
o
s

Ayudar a disminuir los problemas de 
ansiedad y estrés provocados por la 
nueva normalidad, mediante el diseño 
de un producto digital, que ayude a 
organizar tiempos, espacios y actividades 
dentro de casa.

Diseñar un producto digital que ayude a 
organizar tiempo, espacio y actividades 
en casa.

OBJETIVO GENERAL

OBJETIVOS ESPECÍFICOS
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Modalidad de estudio y trabajo1.1.1 
Quedarse en casa

Como nos explica Santillán (2020), en el 
año 2020, el COVID-19 llegó a todos 

los países a nivel mundial convirtiéndose en 
una pandemia que desencadenó en conse-
cuencias trágicas e incalculables pérdidas 
económicas. Sin duda quedó en evidencia 
que los países del tercer mundo fueron los 
más afectados debido al permanente siste-
ma de endeudamiento en el que viven. 

Debido al contexto actual, cada vez los 
trabajadores que cuentan con perfiles de 
cargos factibles para realizar teletrabajo, 
se verán obligados a especializarse tanto a 
nivel tecnológico como emocional en esta 
nueva forma de trabajo. Consecuentemen-
te existirá mayor demanda para optimizar 
los sistemas de conexión digitales, las me-
joras continuas de las comunicaciones, el 
cambio de mentalidad en las organizacio-
nes y sus líderes quienes tendrán que ver 
al teletrabajo como un esquema favorable, 
que permite ahorrar costos en infraestruc-
tura, así como optimizar el tiempo invertido 
en las jornadas de trabajo.

Los gobiernos en el mundo como con-

secuencia de esta emergencia sanita-
ria mundial, llevaron y motivaron a las 
empresas a valorar a sus trabajadores 
para prevenir riesgos físicos, huma-
nos, emocionales y obviamente más 
contagios, invitándoles a laborar bajo 
este nuevo esquema para muchos, el 
teletrabajo (Santillán, 2020, p.5).

Vivanco (2020) dentro de este mismo 
tema, al hablar de otra de las áreas que 
indiscutiblemente resultó afectada con la 
aparición de la pandemia, se encuentra 
la educación. El 12 de marzo de 2020, el 
Gobierno de Ecuador suspendió las ac-
tividades estudiantiles presenciales ante 
la emergencia sanitaria provocada por la 
pandemia del coronavirus. Posteriormente, 
el Ministerio de Educación, como ente rec-
tor   del   sistema   educativo nacional, pre-

sentó como una medida para continuar con 
las clases el “Plan Educativo COVID-19: 
Aprendiendo Juntos en Casa”.
 

A raíz de los cambios que se estable-
cieron para precautelar la seguridad de los 
estudiantes, se ha podido observar cómo 
las familias han sido un factor vital en la 
educación de niños y jóvenes en medio de 
esta crisis sanitaria, quienes pasan a ser 
una fuente de aprendizaje convirtiéndose 
en un agente educativo de primer orden. 
Conforman un nivel imprescindible de co-
laboración con la educación y la consecu-
ción de las metas educativas (Nivela, Moli-
na y Campos, 2017).

1.1
Marco teórico
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1.1.2
¿Qué es 
cuarentena?

Concepto de cuarentena y causante

Según Cabrera (2020), el 31 de di-
ciembre de 2019, la Comisión Mu-

nicipal de Salud y Sanidad de Wuhan en 
China, informó sobre la aparición de 27 
casos de neumonía de origen desconocido 
cuyos síntomas iniciaron el 8 de diciembre, 
en donde, además, se evidenciaron siete 
casos graves los mismos que coincidían 
haberse expuesto previamente a un merca-
do mayorista de mariscos y animales vivos 
en la ciudad de Wuhan.  El 7 de enero de 
2020, las autoridades chinas identificaron 
como agente causante del brote un nuevo 
tipo de virus de la familia Coronaviridae, 
que nombraron SARS-CoV-2. El Comité de 
Emergencias del Reglamento Sanitario In-
ternacional declaró al brote del actual de 
coronavirus como una Emergencia de Sa-
lud Pública de Importancia Internacional 
-ESPII- en su reunión del 30 de enero de 
2020. Posteriormente, la OMS denominó a 
esta nueva enfermedad como COVID-19 
(2020).

Cabe mencionar que el término cua-
rentena según Cabrera (2020), proviene de 
la palabra latina quadraginta -cuatro veces 
diez-, y se usó en Venecia en el siglo XIV 
con las personas sospechosas de tener la 
peste bubónica ya que estaban obligadas a 
permanecer cuarenta días en aislamiento. 
Actualmente el término hace referencia al 
período de reclusión necesario para evitar 
la propagación de un posible contagio. 
La etapa de cuarentena que estamos vi-
viendo hoy en día, se caracteriza por dos 
aspectos fundamentales: la separación o 
aislamiento de nuestros seres queridos, y 
la restricción de movimiento, tan necesa-
rio para el desarrollo social del ser huma-
no que además ha terminado con nuestras 
rutinas, actividades de ocio y la libertad a 
fin de evitar ser contagiado o contagiar a 
terceras personas.Im
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1.1.3 
Efectos de la 
cuarentena por 
el Covid_19 
en las personas

Según Cerbino y Ángulo (2020) en 
el caso de las personas que viven 

con familiares, surgen problemas de es-
pacio, evidenciando tensiones en el hogar 
como: Hay que hacer silencio, no entrar, no 
aparecerse y no pueden circular o estar en 
todas partes.	
“Paralelamente al problema de salud, la in-
certidumbre económica ante el cierre tem-
poral de las empresas, el descenso en la 
actividad laboral, las caídas de la Bolsa, 
suponen otra preocupación añadida que 
causa desórdenes psicológicos” (Cabrera, 
2020, p.211).

Como consecuencia de la cuarentena, tam-
bién se han generado importantes altera-
ciones en los hábitos diarios de la pobla-
ción, según Vásquez, Urtecho, Agüero et 
al., (2020) en un estudio cualitativo en base 
a encuestas, las principales alteraciones en 
la población hondureña son:

•	 Alteraciones de hábitos alimenti-
cios 
Durante la cuarentena por COVID-19 
algunas personas reportan cambios 
significativos en sus hábitos alimenti-
cios. Por una parte, hay quienes han 

consumido mayores cantidades de 
comida debido a la ansiedad que la 
situación de crisis les provoca. Lo con-
trario también se ha reportado. Hay 
personas que comentan haber dis-
minuido su ingesta de alimentos ya 
sea porque no sienten tanta hambre 
presentan fluctuaciones constantes en 
cuanto a las cantidades de comida 
consumidas o por el limitado acceso a 
los mismos.

•	 Alteraciones de hábitos del sue-
ño     
 Los hábitos del sueño también han su-
frido un impacto negativo a causa de 
la cuarentena, tanto en la cantidad de 
horas que las personas logran dormir 
como en la calidad del sueño y el des-
canso percibido. Además, el cambio 
de rutina ha hecho que la higiene del 
sueño experimente cambios significa-
tivos.

•	 Alteración en hábitos de tiempo 
de ocio
El tiempo de cuarentena ha significa-

do una limitación para realizar activi-
dades que implican estar en espacios 
abiertos o fuera de casa. Sin embargo, 
algunos de los informantes comen-
tan que este tiempo les ha posibilita-
do practicar actividades de juego que 
les permiten mantenerse distraídos y 
fomentar las relaciones familiares, o 
retomar pasatiempos que por falta de 
tiempo no podían realizar antes.

Los participantes también comentan 
que a raíz de la situación provocada por 
la pandemia ahora disponen de tiempo de 
ocio. Este es un factor protector importante 
contra el estrés y, además, hay estudios que 
han encontrado que tiene beneficios im-
portantes para la salud mental (Goodman 
et al., 2017). El confinamiento también ha 
dado la oportunidad de realizar actividades 
con las personas con quienes se cohabita 
(típicamente familia y/o amistades), pro-
moviendo la cohesión dentro de estos gru-
pos (Vásquez et al., 2020).

De acuerdo a profesionales en psicología, 
se ha comprobado que los períodos de 
cuarentena suelen causar daño mental en 
los individuos, ya que, entre otras cosas, 
somos seres sociales que necesitamos una 
comunicación interpersonal. Por otro lado, 
la convivencia en exceso generada por el 
confinamiento, también ocasiona situaciones 
estresantes por falta de espacio vital.
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1.1.3_(a) 
Efectos 
psicológicos

Cabrera (2020) en la población en gene-
ral, la ansiedad y el miedo provocados por 
la sensación de vivir una catástrofe mun-
dial, la incertidumbre ante el futuro, pues 
no se sabe lo que va a ocurrir y no tene-
mos el control de la situación. La exposi-
ción al exceso de información en medios 
de comunicación, el internet y aplicaciones 
populares como WhatsApp, ha generado 
otro fenómeno: la propagación de bulos1 e 
informaciones sin contrastar, muchas veces 
por inercia. Así también, el exceso de infor-
mación sobre los síntomas del COVID-19, 
ha provocado comportamientos hipocon-
dríacos en las personas. 

Como nos indica Vásquez et al., (2020) 
una de las principales reacciones psicológi-
cas ante la cuarentena ha sido la ansiedad, 
tanto en relación con la enfermedad como 
ante el posible contagio y el tiempo de mo-
vilización limitado. 

Por otro lado Cabrera (2020) constata 
que se ha podido evidenciar a la soledad 
como otra consecuencia, sobre todos en las 
personas mayores ya que el ser humano 

necesita comunicarse con otras personas 
y contactar para transmitir sentimientos e 
ideas. Cuando se sufre la privación de este 
contacto, surge la tristeza y la depresión.

Sin embargo Pillay y Barnes (2020) 
nos dicen que no todos los problemas de 
salud mental evidentes a nivel mundial se 
deben directamente al COVID-19. En algu-
nos casos existe una ansiedad severa por 
estar infectado, obsesión por las conductas 
de prevención y posibles secuelas neuropsi-
quiátricas de la propia infección.
Así que muchos de los efectos en la salud 
mental pueden considerarse iatrogénicos2, 
ya que son causados por intervenciones 
destinadas a frenar un problema de salud. 
Las órdenes de ‘quedarse en casa’ y ‘distan-
ciamiento social’ pueden haber sido tolera-

das inicialmente, pero habiendo continua-
do durante varias semanas e incluso meses, 
han tenido efectos psicológicos en diversos 
grados con una mayor prevalencia de sín-
tomas depresivos y de ansiedad. 	

“Es importante mencionar que la presencia 
de síntomas psicológicos puede afectar 
varias áreas de la vida, como las relaciones 
interpersonales, las relaciones familiares, 
el desempeño laboral, las capacidades de 
aprendizaje y la participación en actividades 
cotidianas importantes para vivir” (Vásquez et 
al., 2020). 

1 Bulo: Falsedad articulada de manera deliberada para que sea percibida 
como verdad

2 Iatrogénico:  Daño no deseado ni buscado en la salud, causado o 
provocado, como efecto secundario inevitable, por un acto médico.
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Imágen #2_Efectos Psicológicos del confinamiento
Fuente: https-//image.freepik.com/foto-gratis/personas-cuarentena-debido-propagacion-coronavirus_155003-3881
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1.1.3_(b)
Efectos Físicos 

De acuerdo con el contexto que se vive 
hoy en día en donde el trabajo y estudio 

en casa se determinaron como una de las 
principales medidas para enfrentar el CO-
VID-19. El Instituto de Seguridad Laboral 
(2020) advierte que esto puede significar 
algunos riesgos para la salud física como, 
por ejemplo: 

Debido a que se trata de una actividad 
de tipo cognitivo, donde se está la mayo-
ría del tiempo sentado, el sedentarismo es 
un factor nocivo de riesgo. Este favorece o 
agrava el riesgo de enfermedades diversas 
y contribuye a deteriorar el funcionamiento 
cotidiano o simplemente impide el mayor 
disfrute de las experiencias diarias. 

Al realizar actividades en malas condiciones 
de tipo ergonómico: mala ubicación física del 
puesto de trabajo en el conjunto de la casa, 
mal equipamiento del espacio físico de traba-
jo, problemas de luz, temperatura, etc. Puede 
provoca serios problemas de salud, los mis-
mos que se muestran en el cuadro #1:

4._ Sensación de fatiga, cefaleas, diarreas, 
palpitaciones, trastornos del sueño debido 
a la fatiga mental.

2._ Tecnoestrés, el que puede manifestarse como 
tecno ansiedad, tecno fatiga, tecno adicción y 
provocar: disminución del rendimiento, prob-
lemas de sueño, insomnio, dolores de cabeza y 
musculares, trastornos gastrointestinales, dolor 
crónico, puesta en marcha de comportamientos 
perjudiciales como fumar, comer y beber en 
exceso, abuso de fármacos y otras sustancias.

3._ Estrés, el cual provoca: Tensión y dolor mus-
cular, palpitaciones, agotamiento, fatiga, sudo-
ración excesiva, problemas respiratorios, mareos 
o vértigos, etc.

1._ Trastornos músculo esqueléticos  

Gráfico #1_Efectos físicos provocados por el home office
Fuente: Autor, basado en: Instituto de seguridad laboral de chile (2020) 
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Cabrera (2020) nos indica que la activi-
dad física se presenta como un verdadero 
aliado en la lucha contra el virus y contra sus 
efectos psicológicos. 

Debido a todo lo mencionado anteriormen-
te y en base al ritmo de vida habitual que 
debería tener una persona para mantener 
un estilo de vida óptimo, según la OMS 
-Organización Mundial de la Salud-. Se 
recomienda 150 minutos de actividad físi-
ca moderada por semana, lo que supone 
unos 30 minutos diarios. Por lo que la ac-
tividad física moderada se convierte en la 
mejor inversión en salud para un país.
Diversos estudios demuestran la efectividad 
de la actividad física en el fortalecimiento 
del sistema inmunitario. Destaca el recien-
te estudio de Sallis, y Pratt  (2020), titulado 
“A Call to Action: Physical Activity and CO-
VID-19” y publicado por el American Colle-
ge of Sports Medicine. En el, se afirma que 
la actividad física moderada podría ayudar 
a reducir la inflamación en los pulmones 
producida por el COVID-19. También de-
fienden que la actividad física podría pre-
venir enfermedades cardíacas, diabetes y 
neoplasias, las cuales aumentan el riesgo 
de muerte entre las personas infectadas con 

el coronavirus. Paralelamente, estos auto-
res propugnan que cada sesión de activi-
dad física reduce los síntomas de depresión 
y ansiedad.
Citando los estudios de Powell et al., (2019) 
sostienen que estar activo es tan efectivo 
como los medicamentos y la psicoterapia. 
Entre otras cosas, la cuarentena nos ha en-
señado que podemos practicar actividad 
física sin necesidad de ir a un gimnasio. 

Por otro lado, como respuesta social a 
la restricción de movimiento, se ha produ-
cido un fenómeno deportivo nunca antes 
visto: La actividad física en el hogar. 
Podemos constatar una gran proliferación 
de tablas de ejercicios físicos en las redes 
sociales, medios de comunicación, canales 

de YouTube e instituciones o entidades de 
todo tipo. Los gimnasios, que se han visto 
obligados a cerrar, lanzan aplicaciones de 
teléfono en las que se ofrecen tablas per-
sonalizadas, con el fin de fidelizar a futu-
ros clientes. En Instagram se ha creado una 
cuenta a raíz de una iniciativa de distintos 
entrenadores personales: #YoMeMuevoEn-
Casa. En YouTube, existen varios canales, 
como: Gymvirtual, con más de 7,5 millones 
de suscriptores y los vídeos acumulan más 
de 10 millones de visualizaciones (Andreu 
Cabrera, 2020).
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1.1.4 
Consecuencias en 
el ámbito laboral 
y estudiantil

El término teletrabajo aparece en los 
Estados Unidos con Jack M. Nilles, 

quien utilizó esta expresión en su libro Mi-
cros and modems: Telecommunicating with 
personal computers (Gauthier, 2004). Sin 
embargo, solo hasta la década de los no-
venta, con el auge de las Tecnologías de la 
Información y las Comunicaciones -TIC- se 
asoció el teletrabajo con el desarrollo eco-
nómico de las organizaciones (Camacho, 
2013, p.90).

“El término teletrabajo se entiende 
aquella actividad laboral desarrollada a 
distancia -fuera de la organización-, a tra-
vés de las tecnologías de la información y 
las comunicaciones -TIC-, lo que hace que 
sea el producto, y no el trabajador, el que 
se desplace hasta el sitio de interés” (Ca-
macho, 2013, p.93).

Para Beltrán y Sánchez (2017) la aparición 
del teletrabajo ha traído grandes beneficios 
a las empresas, como el aumento de la pro-
ductividad, la disminución del ausentismo, 
la reducción de costos fijos y la flexibiliza-
ción de la jornada de trabajo, entre otros.

Como nos indica Cerbino y Ángulo 
(2020), en cuanto al trabajo, se van borran-
do las líneas entre los tiempos de disfrute y 
el tiempo laboral o de estudio. Psicológica-
mente es un golpe fuerte para las perso-
nas ya que antes uno iba a la universidad 
y tenía un espacio físico concreto en el cual 
uno se mentalizaba que ese es un espacio 
de trabajo, pero de pronto todo esto cam-

bia con la nueva modalidad. Por otro lado, 
la plataforma ZOOM se usa en la mañana 
para reuniones de trabajo y en la tarde para 
celebrar eventos familiares, sociales o in-
cluso rituales que hasta hace poco estaban 
pensados exclusivamente para el contacto 
humano porque son espacios para acom-
pañar, para sostener emocional y afectiva-
mente de manera física, como los velorios. 
por lo que el contacto y la presencia física 
cada vez son menos necesarios.
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La pandemia ha desencadenado varios 
sucesos, uno de ellos sin duda es la 
adaptación repentina y obligatoria de un 
espacio en casa para trabajo y estudio. 

Imágen#3_Consecuencias de la pandemia en estudiantes
Fuente: https-/cdn.pixabay.com/photo/2020/05/22/10/57/students-5204989_1280
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1.1.5 
El bienestar 
dentro de casa

Debido a la problemática se analizaron 
varias teorías que podrían vincular-

se con el desarrollo de este proyecto. Una 
de ellas es la Ingeniería Kansei, según 
González, Aguayo, Lama, et al., (2010) tie-
ne como fin el diseño de objetos construi-
dos a través del diseño emocional. Si bien 
en un inicio esta teoría aportaría en el de-
sarrollo del proyecto, se tomó la decisión 
de descartarla ya que tiene un enfoque ha-
cia el diseño y construcción de productos. 

Por otro lado se encuentra la teoría del 
Feng Shui como nos indica Roberts (2007) 
en su libro “Fast feng shui for your home 
office”. El Feng shui es una práctica antigua 
originaria en China, que en un inicio estu-
dió la interacción de las formas naturales, 
sin embargo, con el paso de los siglos evo-
lucionó hasta convertirse en un conjunto de 
pautas para seleccionar lugares propicios 
para la optimización de espacios y recursos 
en el hogar. 

Teorías que ayudan al 
bienestar en casa.
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1.1.5.1 
¿Qué es 
el Feng Shui?

El bagua -Ba = ocho; gua = 
área- es el mapa del feng shui 
de las influencias energéticas 
en tu espacio, es una herra-
mienta necesaria para eva-
luar la ubicación del espacio 
de trabajo en el hogar. Ver el 
gráfico #2.

Como nos indica Roberts (2007) en 
su libro “Fast feng shui for your 

home office”. El feng shui es una práctica 
antigua originaria en China hace miles de 
años. Su primera aplicación fue en la se-
lección ideal del lugar para la construcción 
de tumbas, que se pensaba aseguraban 
la buena fortuna de los descendientes de 
los difuntos. Y al pasar de los años, esta 
práctica que estudió la interacción de las 
formas naturales de los paisajes terrestres, 
las características del agua y los patrones 
del viento, ha ido evolucionando hasta con-
vertirse en un conjunto de pautas para se-
leccionar lugares propicios para la vivienda 
y para la ubicación de características clave 
al momento de diseñar una casa, como la 
entrada, la chimenea, los dormitorios, etc.

La premisa básica del feng shui según Ro-
berts (2007) es que la experiencia de vida, 
los pensamientos, los sentimientos y el 
comportamiento, incluso la extensión de 
la suerte, está directamente influenciada 

por el entorno en el que vivimos. Al mis-
mo tiempo, el estado del hogar o espacio 
de trabajo es un claro reflejo del estado de 
ánimo y actitud -que, por supuesto, tam-
bién afecta la experiencia y productividad-. 
Por ejemplo, una oficina oscura, lúgubre y 
desordenada, contribuye a una atmósfera 
de apatía y fatiga. 
El feng shui brinda una perspectiva y un 
incentivo para ser consciente del espacio. 
Como resultado, se obtiene armonía con 
el entorno y esto ayudará a mantener una 
actitud positiva.

El feng shui no es un atajo para 
el éxito; es una herramienta que pue-
de ayudar a alcanzar un mayor nivel 
de éxito más rápidamente. Como la 
mayoría de las herramientas, funciona 
mejor cuando se usa en combinación 
con otras herramientas, como su per-
severancia, habilidades de comunica-
ción, capacidad de liderazgo y com-
promiso con la ética y la honestidad 
en los negocios (Roberts, 2007, p.14)
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Gráfico #2_Mapa Bagua y home office
Fuente: Autor, basado en: Fast Feng Shui for Your Home Office (2007)
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1.1.5.1.1
Algunos métodos 
del feng shui 

Según Roberts (2007) El feng shui 
occidental contemporáneo se 

enfoca en la creación de un flujo saludable 
de chi -vitalidad o energía de fuerza vital- 
en un espacio. Así mismo, se centra en la 
necesidad de un método que pueda apli-
carse cuando las reglas de ubicación basa-
das en la brújula resultan difíciles de seguir.
Cabe destacar que las prácticas modernas 
se basan en un mapa de “aspiraciones de 
vida”, llamado Bagua, el mismo que se vin-
cula con áreas específicas del hogar y as-
pectos esenciales de la vida. Al referirnos a 
este estilo de feng shui, las áreas más im-
portantes del hogar -”puntos de poder”- no 
están fijadas por la brújula o una tabla de 
números, sino por lo que es más importan-
te para la persona en el momento actual de 
su vida. Ver el gráfico #2.

Por otro lado, Roberts (2007) nos enseña el 
método “Fast Feng Shui” que surgió a partir 
de la necesidad de quienes intentaron leer 
o conocer sobre Feng Shui a través de li-
bros llenos de información, sin embargo, 
terminaron frustrados ya que lo que habían 
encontrado no aplicaba en su hogar o si-
tuación. 
Para aplicar este método de Feng Shui en 

el home office, de acuerdo a un especialista 
en el tema, se debe analizar previamente 
el diseño de la casa, diagnosticar cuáles 
son los problemas y determinar los ajustes 
apropiados. Al enfocarse en espacios in-
teriores, este estilo moderno de feng shui 
ofrece una amplia variedad de alternativas 
funcionales y apropiadas. No obstante, los 
métodos tradicionales brindan una capa 
de información que se puede utilizar para 
ajustar las decisiones tomadas.   

Roberts (2007) nos explica que cuando 
la persona aprende a pensar en su oficina 
en casa como un microcosmos de su nego-
cio, debe enfocarse en este espacio con el 
mismo tipo de cuidado y atención que le da 
a sus tareas y proyectos. Es importante que 
tome decisiones conscientes sobre su ofici-
na en casa, el lugar en dónde la instalará, 
la forma en cómo la arreglará y decorará. 
Sin duda son factores que le permitirán to-
mar resoluciones más conscientes sobre su 
negocio y su vida.

Al pensar en el espacio ideal para realizar 
home office, es importante desvincularse 
del aire típico de entorno corporativo y to-
mar la oportunidad de crear un ambiente 
de trabajo que equilibre la energía propia 
de quien vaya a utilizarlo y que complazca 
su mente, cuerpo y espíritu. 
Es importante mencionar que en el libro 
Fast feng shui for your home office.
Roberts, (2007) nos explica puntualmente 
cuales son los elementos más importantes y 
como estos deben estar dispuestos en nues-
tra oficina en casa, como, por ejemplo: el 
escritorio, los asientos, el punto focal, el chi 
vivo, la comunicación, la iluminación entre 
otros.
Esta información será de gran ayuda para 
la organización de espacios, e incluso en el 
ámbito psicológico.

Para Roberts (2007) varios estilos diferen-
tes de feng shui han evolucionado en los últi-
mos milenios. Algunos se tratan de métodos 
antiguos que aún se practican en la actualidad 
y también se encuentran los enfoques moder-
nos que se han ido desarrollando para poder 
complacer las necesidades y expectativas de 
una audiencia contemporánea. 
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Hoy en día se evidencia cómo la imple-
mentación creciente de las nuevas tecno-
logías y la importancia que ha tomado la  
comunicación como eje fundamental en la 
sociedad, ha significado un proceso de re-
definición y actualización constante en las 
herramientas utilizadas para la creación de 
contenido con el objetivo de enviar un men-
saje que impacte y transmita emociones a 
la audiencia. 

El diseño multimedia implica la compo-
sición de diversos recursos como el texto, 
video, sonidos, animación, programación, 
entre otros, los cuales se complementan 
para crear un mensaje efectivo y aplicable 
en medios digitales.  La misión del diseña-
dor multimedia, por tanto, es crear  conte-
nido innovador e interactivo que cualquier 
persona pueda utilizar de manera fácil e 
instintiva. 

En el presente proyecto de titulación, se 
trabajan con recursos como la cromática, 
tipografía, iconos y fotografías con la fina-
lidad de crear un producto digital que esté 
a la vanguardia de la tecnología moderna 
tanto a nivel estético como funcional.

En el presente proyecto de titulación, se trabajan con recursos 
como la cromática, tipografía, iconos y fotografías con la finalidad 
de crear un producto digital que esté a la vanguardia de la tecno-
logía moderna tanto a nivel estético como funcional.

1.1.6
Diseño multimedia
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(A)
Cromática 

Hablando en el ámbito del diseño, 
Arias y Kiverstein (2010) nos co-

mentan que, el color es el medio más va-
lioso mediante el cual una pieza gráfica 
transmite las sensaciones que el diseñador 
desea expresar en la escena o producto 
final. Mediante el buen conocimiento en 
cuanto al color, su naturaleza y efectos, 
será posible expresar lo alegre o triste, lo 
luminoso o sombrío, lo tranquilo o lo exal-
tado, entre otras cosas.
Una vez comprendida, las propiedades, 
interacción y significados del color, es ne-
cesario aprender a aplicarlo correctamente 
en las piezas gráficas, para conseguir los 
mejores resultados.

Conocemos muchos más sentimientos 
que colores. Por eso, cada color pue-
de producir muchos efectos distintos, a 
menudo contradictorios. Un mismo co-
lor actúa en cada ocasión de manera 

diferente. El mismo rojo puede resultar 
erótico o brutal, inoportuno o noble. 
Un mismo verde puede parecer salu-
dable, o venenoso, o tranquilizante. 
Esto se produce porque ningún color 
aparece aislado; cada color está ro-
deado de otros colores (Arias y Kivers-
tein, 2010, p.15).

Psicología y cromática 
Según Arias y Kiverstein (2010) el color 

es mucho más que un fenómeno óptico y 
que un medio técnico. Se puede manifestar 
en diversos ámbitos del ser humano, como 
en el amito el físico, fisiológico, perceptual, 
psicológico, entre otros. Ya que los colores 
tienen la capacidad de influenciarnos o 

afectarnos, e incluso de evocar diferentes 
sensaciones. Esto es el resultado de un fe-
nómeno psico fisiológico y psicológico.

Las paletas de colores juegan un papel cru-
cial en la vida de todos, ya que si la combi-
nación de colores no es suficiente agrada-
ble para quien la percibe, entonces no existe 
ninguna ventaja en el uso de los colores, es 
por eso que es importante poder hacer una 
selección a conciencia de la paleta cromá-

1.1.6.1 
Elementos del 
diseño multimedia
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El color más allá de ser una de las más inten-
sas sensaciones visuales que el ser humano 
puede experimentar, tiene una capacidad de 
pregnancia en nuestro cerebro, generando y 
asociando múltiples sensaciones.

tica adecuada para nuestro proyecto. Para 
generar una paleta cromática se tomará en 
consideración los siguientes colores, según 
(Arias y Kiverstein, 2010):

El color amarillo es preferido por el 
6% de hombres y mujeres, es el color del 
optimismo, de la iluminación, de la diver-
sión, de la amabilidad y lo positivo, ade-
más de simbolizar acción, poder y enten-
dimiento, simboliza  un camino central y 

recto, el curso de la acción ideal que yace 
entre dos extremos. 

El color azul se ve asociado con la 
tranquilidad, la pasividad, lo perceptivo, lo 
unificador, la satisfacción, lo sensible y el 
afecto.
El azul representa las cualidades intelectua-
les: la inteligencia, la ciencia y la concen-
tración. 
El azul es el color preferido de la mayoría 
de la gente ya que es el color más elegido 
por personas normales en su condición psí-
quica.

El color naranja Significa entusias-
mo y exaltación, Según Kandinsky, el ana-

ranjado suscita sentimientos de fuerza, 
energía, ambición, determinación, alegría 
y triunfo. Es el color de la diversión, la so-
ciabilidad y uno de los colores de la alegría, 
une y armoniza, sin él no hay entretención. 
El naranja también es el color de lo inade-
cuado, lo subjetivo y lo original. Es el color 
que menos se toma en serio. 
El 3% de las mujeres y el 2% de los hombres 
nombran al naranja como su color preferi-
do.

El color verde más allá de ser solo 
un color es una ideología, un estilo de vida: 
es conciencia medioambiental, amor a la 
naturaleza y, al mismo tiempo, rechazo de 
una sociedad dominada por la tecnología. 
Es apropiado para simbolizar la juventud, 
la lealtad, la esperanza y la promesa, así 
como la vida y lo sano es verde, es un color 
tranquilizante el color de la libertad, la con-
fianza y la seguridad. El 16% de los hom-
bres y el 15% de las mujeres lo prefieren.
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(B)
Tipografía

Cuello y Vittone (2013)señalan que 
la adecuada elección de las fuen-

tes, la correcta gestión de su tamaño, el es-
pacio entre líneas, ancho de columnas y la 
armonía que debe lograr el contraste visual 
con el fondo, son aspectos primordiales 
que lograrán que el texto se visualice con 
claridad. Hay que tener en cuenta que los 
dispositivos móviles por lo general son utili-
zados tanto en lugares con baja intensidad 
de luz y también en espacios con mayor ex-
posición a la claridad por lo que en caso de 
no existir un óptimo contraste, el contenido 
será imposible de leer. 

Por su parte, Monjo (2018)recomienda 
que es factible aplicar máximo dos tipos de 
letra distintos ya que, al utilizar algunas va-
riaciones, puede implicar que la legibilidad 
se vuelva caótica. De igual manera, resalta 
que estos dos tipos de letra necesitan ser lo 
suficientemente distintos para que lleguen a 
ser percibidos de esta forma. 
	

En cuanto al tamaño de la tipografía, 
los tamaños pueden variar dependiendo 

del sistema operativo, la resolución de la 
pantalla y las fuentes elegidas. Al tratarse 
de pantallas pequeñas, se sugiere escoger 
fuentes de formas simples y abiertas, con 
un óptimo espaciado tanto entre caracteres 
como en líneas y márgenes para asegurar 
que la lectura se desarrolle con facilidad. 
Cuello y Vittone (2013).

Al crear una aplicación, uno de los elementos 
decisivos en la experiencia del usuario es 
la tipografía. Elegir las fuentes tipográficas 
idóneas para una interfaz, así como otros 
factores, influirá en gran medida en el nivel de 
comprensión y percepción que se tiene de la 
misma. 
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Imágen#4_ Tipografía multimedia
Fuente: https-//www.freepik.es/foto-gratis/vista-panoramica-pico-roys-nueva-zelanda-montanas-bajas-distancia-celaje_13005896
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Como indica  Hassan (2015), en 
su libro “Experiencia de Usuario: 

Principios y Métodos, las fotografías tienen 
un gran potencial para optimizar la expe-
riencia del usuario y si se llegara a dar un 
mal uso de las mismas, se podría obtener el 
efecto contrario ya que generaría descon-
fianza en el usuario evitando que logre una 
exploración visual fluida en la plataforma. 
Entre los errores más comunes con este tipo 
de recursos aplicados a productos digitales, 
comprenden la utilización de imágenes de 
un tamaño reducido que dificulta su lectu-
ra asi también, fotografías que se perciban 
como artificiales y el usuario no llegue a 
sentirse identificado. 

Hassan, Iazza y Fernández, 
(2020),mencionan que, al usar imágenes 
en el diseño, es necesario cuidar su resolu-
ción y tamaño. De la misma forma en foto-
grafías, es importante no perder el contexto 
al aplicar la herramienta de recorte o llegar 
a la minimización en exceso de la imagen. 

Antes de incluir fotografías en una platafor-
ma digital, es importante analizar algunos 
aspectos como, por ejemplo, si el contenido 

Las fotografías e imágenes, son consideradas 
parte esencial de la comunicación visual 
ya que, en su mayoría, logran comunicar 
mensajes y generar emociones que no se 
podrían conseguir únicamente con textos. 

(C)
Fotografías
Imágenes

puede verse con claridad, de qué manera 
la fotografía ayuda al usuario a facilitar al-
guna tarea, si puede llegar a transmitir un 
mensaje que provoque una respuesta emo-
cional deseada, en sí, se trata de establecer 
parámetros para medir la efectividad de 
una fotografía. 
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Imágen#5_Paisaje natural
Fuente: https-/pixabay.com/get/g0ca95e23defac99b52fd3bb9b0c9d136f6e8c94dd74529145eddd84f28accf84daea1a4085b50fc94faffbdf86fe8780
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(D)
Íconos

Los íconos son los encargados de aportar 
visualidad, y estos son reconocidos o 
interpretados de una manera más rápida en 
comparación de un texto.

Los íconos son un tipo de elemento casi 
omnipresente en las interfaces gráficas 

de usuario. En ocasiones se utilizan con fi-
nes puramente ornamentales, sin aportar 
sentido o función y, por tanto, añadiendo 
innecesariamente ruido y complejidad vi-
sual a la interfaz. Sin embargo, bien idea-
dos y diseñados, pueden facilitar el uso y 
comprensión del producto significativa-
mente ( Hassan, 2015, p.68).

Según Hassan (2015), para que un ícono 
sea útil, este debe tener un sentido y fun-
ción, es decir debe ser directamente inter-
pretable. Esta interpretación implica es-
tablecer una relación o correspondencia 
entre representación -forma gráfica- y el 
representado -función o significado. 



41

Gráfico# 3_Diagrama de íconos
Fuente: Autor
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1.1.7
Diseño centrado
en el usuario

El diseño centrado en el usuario se enfoca en 
priorizar las necesidades y características del 
usuario durante todo el proceso de desarrollo 
de una plataforma digital. Es esencial indagar 
en la percepción del usuario sobre el sitio y su 
experiencia al utilizarlo con el fin de mejorar 
e innovar de acuerdo con sus expectativas. 

Hassan, Iazza y Fernández (2020), 
señalan que la información recopi-

lada durante los estudios de usuarios, es la 
base para iniciar con el proceso de diseño, 
a esta etapa se le denomina como: mode-
lado del usuario. Consiste en la definición 
de perfiles de usuarios basado en sus nece-
sidades de información, accesibilidad, co-
nocimientos y experiencia. A través de esta 
técnica y otros métodos que se considere 
aplicar para la obtención de información, 
el diseñador tendrá una visión más clara 
de la audiencia para la cual se encuentra 
diseñando, así como qué espera encontrar 
la misma. 
	

Es importante recalcar que el diseño 
centrado en el usuario no solamente se 
basa en entender de qué forma será utili-
zada plataforma digital y encontrar las so-
luciones de diseño a partir de la experien-
cia de los usuarios, sino también, permite 
analizar el verdadero valor del sitio que se 
creará y la posibilidad que tendrá para re-
solver necesidades reales. Ver el gráfico #3

Inicio del proyecto

Diseño
y contexto

Investigación
y análisis de

usuarios

Prueba de
usuario /
prototipos

Desarrollar
y

medir

lanzamiento del proyecto

Gráfico #4_Diseño centrado en el usuario
Fuente: Autor, basado en: Experiencia de Usuario: Principios y Métodos (2015)
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1.1.7.1
Estructura de 
la información

Según Hassan, et al., (2020), la es-
tructura o arquitectura de la infor-

mación, se define como el arte de organi-
zar contenidos con el objetivo de contribuir 
a satisfacer las necesidades de información 
que tienen los usuarios. Los factores que 
determinan esta organización son la estruc-
turación, clasificación y rotulado de conte-
nidos. 
Por otro lado, los autores destacan la téc-
nica de”card sorting” u ordenación de tar-
jetas la misma que consideran adecuada 
para aplicarse al diseño conceptual por su 
utilidad y facilidad al momento de ser lleva-
da a cabo. La técnica mencionada se basa 
en observar cómo los usuarios asocian y 
agrupan entre sí cierto número de tarjetas 
etiquetadas con las distintas categorías de 
una plataforma digital, es decir que par-
tiendo desde el comportamiento de los mis-
mos usuarios, se puede ordenar y clasificar 
la información de una interfaz conforme a 
su modelo mental. 

De acuerdo a Cuello y Vittone (2013) 
una vez que se define el viaje del usuario y 
las diferentes funciones de la app, es im-
portante estructurar un diagrama de arqui-
tectura el mismo que determinará las pan-
tallas necesarias en cada etapa de ese viaje 

y las funciones que tendrían. 
Una de las formas de visualizar la ar-
quitectura consiste en representar cada 
pantalla con un rectángulo —en apli-
caciones generalmente más vertical 
que horizontal— donde las conexiones 
entre los rectángulos indican la forma 
de navegar de una pantalla a otra y a 
través de qué acción (Cuello y Vittone, 
2013, p.62).

El esquema que se lleve a cabo para la or-
ganización de contenidos sin duda marcará 

la forma de visualizar y entender la infor-
mación de una manera más organizada. 
Lo que se logre definir en esta etapa, influi-
rá de forma directa en el tipo de navega-
ción que tendrá el usuario posteriormente.

contoso/login/sing-up

usuario / contraseña

buscar

reproductor

reproductor

recomendado recientemi libreria

eventosperfil

nuevo usuario / registro

nombre de usuario /
contraseña / e-mail (op)

crear cuenta

mensaje de errorpanorama cancelar

contoso libreria top artistasreceinte top música

top albums top cancionestop artistas recientes

Gráfico #5_Estructura de la información
Fuente: Autor, basado en:Diseñando apps para móviles (2013, p.64)
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1.1.7.2
Diseño de interfaz 
gráfica de usuario 

Según Albornoz, Berón y Montejano 
(2017) en su artículo “Interfaz Grá-

fica de Usuario: El Usuario como Protago-
nista del Diseño”, mencionan que la inter-
faz es la parte esencial en todo sitio web o 
aplicación ya que cumple con la función de 
comunicarle al usuario lo que es capaz de 
hacer en la plataforma con la que se en-
cuentra interactuando. 

Al hablar del diseño centrado en el usua-
rio Acosta, (2017) en su artículo Interfaz y 
experiencia de usuario: parámetros impor-
tantes para un diseño efectivo, indica que 
antes de iniciar con el proceso de desarro-
llo de una plataforma digital, es importante 
preguntarse ¿quién va a utilizar esta herra-
mienta?, ¿para qué la va a utilizar?, ¿en 
qué ambiente espera utilizarla? Todo esto 
con el fin tomar en cuenta al usuario y sus 
necesidades como pilar fundamental en el 
desarrollo de la aplicación. 
Acosta, (2017), enfatiza también en que las 

necesidades de los usuarios pueden con-
vertirse en la base de un “look & feel” ( que 
textualmente significa  “aspecto y sensa-
ción” y se utiliza con referencia a la interfaz 
gráfica de usuario. Implica los aspectos de 
diseño, como colores, formas y tipografías). 
Esto con el fin de que el usuario tenga una 
guía en cada tarea que realice durante su 
interacción con la plataforma y optimice 
su experiencia con la interfaz de una ma-
nera exitosa. Al pensar en las necesidades 
del usuario, esto aportará en el proceso al 
definir las funciones, acciones y elementos 
fundamentales dentro del diseño. 

Cuando se diseña una interfaz, las 
acciones mediante las que el usuario 
va a navegar por el sistema deben ser 

Hoy en día, vivimos en un mundo vinculado 
estrechamente con la tecnología en donde 
resulta imprescindible brindar al usuario una 
interfaz que le ayude a realizar las tareas de 
la manera más fluida, rápida y sencilla. 

claras. No se puede pretender que el 
usuario adivine dónde debe dar clic o 
que deba buscar un botón para conti-
nuar un proceso. Estas y todas las ac-
ciones dentro de una herramienta de-
ben ser obvias. Un botón debe parecer 
un botón, debe verse como un objeto 
al que se le puede dar clic. De igual 
manera, cada uno de los elementos 
presentes debe dar a entender por sí 
mismo la acción que ejecuta (Acosta, 
2017, p.4).
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1.8.1
Apps y estilos 
de vida 

Según Cerbino y Ángulo (2020) en este futuro 
actual pareciera que no se puede pensar 
sin estar al margen de las tecnologías y por 
eso va introduciéndose en todos los grupos 
sociales e incluso en aquellos grupos distantes 
de la tecnología. El objetivo es que éstas 
mejoren las vidas y las formas de sociabilidad 
humana.

“La ubicuidad (o la omnipresencia) 
se define como la capacidad de 

acceder a toda la información o a todos los 
servicios que necesita el usuario en cual-
quier momento y circunstancia mediante el 
dispositivo que tengamos actualmente” (Vi-
que, 2012, p.17).

En la actualidad con las aplicaciones 
móviles, cada vez estamos más cerca de 
llegar a esta ubicuidad, ya que siempre 
tenemos a la mano el teléfono móvil con 
varias aplicaciones. De hecho, se han con-
vertido en un accesorio diario, tanto profe-
sional como personal. 

Gracias a las nuevas capacidades, 
tanto de conectividad como de pro-
ceso, podemos acceder a casi todos 
los servicios disponibles en Internet. El 
acceso a estos servicios puede llegar 
a ser más práctico que desde un or-
denador personal, y en eso se centra 
el aprovechamiento de la ubicuidad. 
En este sentido, en cualquier momento 
podemos recibir información útil para 
nosotros en el momento actual, como 
por ejemplo un correo electrónico o 
un mensaje instantáneo, pero tam-
bién puede ser información sobre el 

lugar donde estamos en ese momen-
to o recordatorios relacionados con el 
sitio o la persona con quien estamos. 
También podemos conocer el estado 
del tiempo, del tráfico y muchos otros 
parámetros en el momento y lugar 
que nos interesa. En el caso de apli-
caciones para otro tipo de dispositivos, 
como un televisor, también podemos 
tener información contextualizada, 
como juegos, concursos o simplemen-
te comentarios relacionados con el 
programa que estemos viendo en ese 
momento. Por lo tanto, tenemos una 
serie de beneficios relacionados con 
la ubicuidad en lo que respecta a las 
aplicaciones para dispositivos móviles 
(Vique, 2012, p.17)

Con la situación actual de las aplica-
ciones móviles, estamos muy cerca 
de conseguir esta ubicuidad, pues las 
aplicaciones móviles pueden ir con el 

usuario continuamente. 
•	 El dispositivo móvil es el primer medio 

de comunicación masivo real, dado 
que es capaz de llegar a casi todos los 
usuarios y en todo momento.

•	 El primer medio de comunicación per-
manece encendido, pues es capaz de 
captar y enviar información aun cuan-
do está apagado (apagado en el senti-
do del usuario, es decir, cerrado, pero 
no totalmente apagado). Primer medio 
que está siempre con el usuario.

•	 Medio masivo que tiene incorporado un 
sistema de pago, que en este caso es 
mediante la operadora. (Vique, 2012, 
p.17)

1.8
Experiencia del 
usuario en 
medios digitales
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1.9
Diseño emocional 

Según Conejera, Vega y Villarroel, 
(2005) en el transcurso del tiempo 

del siglo XX, se ha evidenciado, experimen-
tado y vivido muchos cambios en los pa-
radigmas del diseño, los mismos que han 
guiado la teoría del diseño industrial. Es 
una disciplina que se encuentra en evolu-
ción constante, en conjunto con las nece-
sidades de los usuarios, interactuando en 
un esquema de retroalimentación, que ha 
permitido la generación de cambios y el 
surgimiento de nuevas teorías.

 Conejera et al., (2005) Nos dice que 
es posible establecer un tercer hito para-
digmático en la teoría del diseño, mediante 
el establecimiento del denominado diseño 

científico, ya que este se enfoca en el desa-
rrollo de los métodos, y en la capacidad de 
obtención de resultados gracias a un rigor y 
un orden preestablecido, propiciando así el 
estudio de disciplinas como: La ergonomía 
y semiología.

Es por eso que hoy en día nos encontramos 
nuevamente en un proceso de evolución, 
pues las personas comienzan a manifes-
tar necesidades nuevas mismas que se ven 
fomentadas por la agitada vida moder-

na. Estas necesidades tienen relación con 
las implicancias emocionales presentes en 
la experiencia de uso, pues “cada vez son 
más los diseñadores que coinciden en que 
ya no se diseñan exclusivamente productos, 
sino que se diseñan relaciones de empatía 
con éstos” (Conejera et al., 2005).

El concepto de diseño emocional, ha ido 
cambiando a través de la historia, podemos 
decir que es una de las disciplinas del área 
proyectual que ha estado en un constante 
desarrollo y perfeccionamiento, a través de 
gran parte del siglo XX y XXI. Logrando así 
convertirse en la actualidad en un instrumento 
significativo a la hora de proporcionar 
soluciones a los diversos problemas que se 
generan en la vida cotidiana de las personas 
(Conejera et al., 2005, p.10).
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Imágen#6 Diseño emocional y evolución 
Fuente:https-//www.caradvice.com.au/530978/volkswagen-beetle-old-v-new-1965-v-2017/photos/#1b68b2f666295c83a86ff2b0c80c32d4
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1.2.1
¿Qué nos dice un 
profesionaL en 
Psicología social?

En una entrevista realizada el 25 de enero 
del 2021 el psicólogo Edmundo Méndez 
especialista en psicología social, nos indica lo 
siguiente:

El impacto de la pandemia en la salud men-
tal de los seres humanos, es brutal, ya que 
se ha creado incertidumbre, zozobra, altos 
niveles de estrés y miedo generado a partir 
del distanciamiento físico de las personas.

Por el contexto actual en el que nos en-
contramos, nos recomienda realizar acti-
vidades que nos brinden bienestar con el 
fin de mantener la calma y de esta manera 
preservar la salud física y mental. Es impor-
tante que las personas practiquen la medi-
tación en casa y ejercicios de relajación que 
sirven para aquietar la mente. 

Entrevista#1_ Edmundo Mendez
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1.2.2
¿Qué nos dice una 
profesionAL del 
diseño de espacios 
sobre el feng shui?

En una entrevista realizada el 17 de enero del 
2021, la diseñadora generalista Patricia Jara-
millo flores, especialista en el diseño de espa-
cios nos dice:

El feng shui es originario en base a las fi-
losofías orientales, y trata sobre el aprendi-
zaje y uso de la energía o Chi mediante la 
relación de los objetos y espacios con las 
personas, existen diversos factores que in-
fluyen como son los (4 elementos del feng 
shui ). Se considera indispensable también 
una buena iluminación y organización de 
espacios
 
Como recomendación para aplicar esta 
técnica nos dice que el feng shui no es un 
acto de magia, sino que es un complemen-
to que debe ser estudiado y comprendido 
para poder sacar el máximo provecho, por 
lo que: Los primeros pasos a seguir debe-
rían ser: informarse y orientarse.

Es importante mantener una: Buena ilumi-
nación, disposición y orientación de los 4 
elementos (tierra, agua, fuego y aire).

Es recomendable utilizar elementos sono-
ros como móviles o sonidos de meditación 
para mejorar el enfoque de las personas en 
las actividades del home office.

Entrevista#2_ Patricia Jaramillo



51

1.2.3
¿Qué nos dice un 
profesional de 
diseño digital?

En una entrevista realizada el 20 de enero del 
2021 el diseñador Diego Larriva, experto en 
diseño multimedia nos dice lo siguiente:

En cuanto a usabilidad
La usabilidad se aplica no solo en el de-
sarrollo de las apps, sino en todo lo que 
hagamos. 
En cuanto a la aplicación, el buen traba-
jo sobre la usabilidad hace que el proyecto 
funcione o no. Una aplicación puede tener 
una muy buena idea, pero si no se trabajó 
con todas las características que debe tener 
en cuanto a la usabilidad, no va a funcio-
nar. 

En cuanto a características y tenden-
cias 
Las aplicaciones deben ser responsivas y 
multiplataforma, es algo fundamental. 
En cuanto al diseño gráfico, depende de las 
características de la temática, en relación 
con la cromática y tipografía. 

Hoy en día se ha visto una tendencia como 
el “modo night” que hace que las aplica-
ciones sean más inclusivas y cuenten con 
una buena estética. Esta tendencia aplicada 
a las apps hace que se vean más actuales 
y que generen una mejor experiencia con 
el usuario creando un vínculo de confianza 
ya que al mostrarle que se encuentra ac-
tualizada y tiene un buen funcionamiento, 

mantendrá el interés en el usuario. 
En cuanto a errores comunes al mo-
mento de diseñar una app
Dar por sentado las cosas y no hacer las 
pruebas de usabilidad necesarias. 

En cuanto a softwares para diseñar 
y producir las aplicaciones
Diseño en cualquier software de adobe, de-
pendiendo de las características de la app 
que se esté desarrollando. Por ejemplo, 
para una app de recursos didácticos y digi-
tales se utilizará un software japonés Cocos 
3dx que no es muy común en occidente, 
pero se integra bien con el adobe Animate. 
De igual manera el XDK que permite hacer 
el renderizado para app móvil 

Para hacer maquetas, en sí el proyecto 
como tal, que se vea desde una maqueta 
que pueda funcionar, que trabaje, lo más 
recomendable es realizarlo a través de: 
Justinmine. Te permite tener a la aplicación 
casi funcionando en su totalidad. 

Como recomendación para diseñar 
una app para mejorar el estilo de 
vida de las personas en la actuali-
dad. 
Es importante un trabajo fuerte sobre el 
usuario, entender su comportamiento y 
cómo se puede ayudarle a optimizar sus 
actividades diarias, en sí un mapa de em-
patía para entender mejor el modo de vida 
del usuario. 

Es interesante pensar en un diseño para las 
aplicaciones móviles desde un diseño emo-
cional ya que el usuario tiende a apegar-
se a ese tipo de diseño que siente que le 
entiende, que emocionalmente le produce 
alguna sensación como alegría o satisfac-
ción. Es fundamental entender bien qué 
le voy a proponer desde la experiencia de 
usuario.

Entrevista#3_ Diego Larriva
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(A)
Forma

La aplicación Calm tiene un juego tipográfico y cromático 
bastante acertado ya que se jerarquiza la información y al 
mismo tiempo nos transmite emociones.
Mediante retícula utilizada es bastante fácil localizar lo 
que uno busca, no hay donde perderse, también nos ayuda 
la iconografía en base a vectores con líneas, que son 
acompañados con imágenes simples con un leve retoque 
fotográfico. estas son de gran ayuda ya que nos proyectan en 
un exterior al momento de estar en casa.
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(B)
Función 

La aplicación Fabolous, simplish y todolist, una de ellas 
ganadora a la mejor app del 2019 en salud y bienestar.
En cuanto a información la aplicación Fabolous nos transmite 
desde un inicio motivación, energía positiva, predisposición 
con sus mensajes. Un dato curioso es que nos engancha con 
la app realizando pequeños “contratos” en los que nos pone 
como meta superar miedos, distracciones, etc. para mejorar 
nuestro estilo de vida y lograr el éxito.
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Función 

Ahora en cuanto a la navegación en la app, es de fácil uso, 
casi intuitivo, sin opciones innecesarias en la pantalla de 
inicio, está en conjunto con el menú de navegación de Calm 
es perfecto para el usuario ya que se puede Clasificarse en 
categorías separadas las actividades laborales, de estudio, y 
domésticas.
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(C)
Tecnología 

La aplicación asana es perfecta ya que es una app 
multiplataforma funciona tanto en ios, como en android, 
brindándonos incluso acceso total desde la página web y se 
sincroniza para un trabajo en conjunto con otras aplicaciones 
de google.

Homólogo#5_Asana_Fuente:https-/luna1.co/7c29c0

Homólogo#5_Asana_Fuente: https-/l3software.com.br/wp-content/
uploads/2019/08/integra%C3%A7%C3%A3o
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2.1
DEFINICIÓN DEL 
TARGET 

Mediante variables de segmentación 

Delimitación por zonas:

Condición:

Sexo:
Nivel Social:

Personalidad:

Estilo de vida:

Gustos Personales: 

Beneficio buscado:
Conveniencia:

Decición de compra:

Expectativas:

Personas adultas entre 19 años que estudien y 45 años  
  trabajen desde casa.
Hombres / Mujeres (Todos).
Medio - Medio Alto.

Que la app cumpla lo que se propone.
Personas que buscan respuestas en internet, personas   
  que buscan el bienestar personal.
Personas que apesar que es una inversion en el costo   
 buscan una solución.
Que le haga bien, mas alla de una app es un asistente 
 personal, un amigo que nnos brinda  un acom-  
 pañamiento, planes personalizados, y una ac-  
 tualización constante.

Personas proactivas que se preocupan por su calidad de 
  vida, joviales, con un interes en la tecnología .
Personas de un estrato social medio - medio/alto, que    

    se encuentren realizando actividades de estudio o 
  trabajo desde casa que tengan un rítmo de vida   

    activo con dificultade para organizar tiempo y      
  actividades. 

 Personas que les guste la tecnología, deporte, redes       
 sociales, hobbies, entre otros.

Países de habla hispana

Variables 
sociodemográficas

Variables
psicográficas 

Variables
conductuales 

Variables
geográficas

Gráfico#6_Definición del target_Fuente: Autor
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(a)
Persona design 1 

Teletrabajadora a partir de la 
pandemia, su prioridad es su hijo y sus 
hobies.

Imágen#7_Persona design#1_Fuente:Autor
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(B)
Persona design 2 

Estudiante de cuarto año de medicina, 
amante de la tecnología y lectura.

Imágen#8_Persona design#2_Fuente:Autor
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(C)
Persona design 3 

Freelancer con gustos en la naturaleza, 
música. Además es una persona 
autodidacta.

Imágen#9_Persona design#3_Fuente:Autor



62

2.2
PARTIDOs DE DISEÑO

(A)
PARTIDO DE DISEÑO
(FORMA)

Estilo
Se optó por un estilo simple y minimalis-

ta, ya que esto eliminaría las distracciones 
en los usuarios, los mismos que se centra-
ran en la información de una manera más 
rápida, organizada y sin divagaciones in-
necesarias.

Naming
Para llegar a la memoria de las personas 
hay que desarrollar un estilo de naming, 
analizando palabras que se vinculen con la 
funcionalidad del servicio, para obtener un 
nombre que ayude a la parte publicitaria y 
así comenzar a tener parámetros para el 
diseño posterior.

Tipografía	
El uso de tres tipografías como máximo 
ayudará a generar un correcto dinamismo 
visual en la aplicación, ya que el uso de un 
número mayor podría generar distraccio-
nes en el usuario

El uso de la tipografía Sans serif sería la 
mejor opción, ya que se ha demostrado 
que son las mejores para soportes digitales 
en cuanto a forma y legibilidad.

Cabe destacar que la app consta de tres 
pilares base: organización de tiempos, 
espacios y actividades.

Es importante mencionar que una tipogra-
fía cursiva será estudiada para aportar en 
el ámbito psicológico del usuario.

Cromática
Para determinar una paleta cromática hay 
que tener en cuenta los conceptos de psi-
cología del color y la información brindada 
por el target objetivo.
En el sistema Android el uso del color en sus 
aplicaciones es muy abierto, lo cual brinda 
mayor libertad al momento de diseñar la 
interfaz.

Las emociones que se desean transmitir 
mediante el color son: paz, tranquilidad y 
bienestar.

Iconos	
Se generan a partir de una retícula y serán 
los elementos que ayuden a simplificar, op-
timizar y presentar la información dentro de 
la interfaz.          
Estos elementos gráficos están vinculados 
directamente con el estilo y la marca.

Lenguaje
Se trata al usuario como nuestro amigo; 
por lo tanto es necesario el uso de expre-
siones ligeras, amigables y un poco infor-
males, que sirven de ayuda para generar 
confianza entre el usuario y la aplicación.

Ilustraciones
Gracias a gráficos vectoriales que mejoren 
el entendimiento y navegación por parte 
del usuario, lo cual genera una mejor expe-
riencia al momento de utilizar la aplicación.
Las ilustraciones pueden estar acompaña-
das de texto y en algunos casos ser anima-
das.

Fotografías
Se utilizarán en pocos casos con la única 
finalidad de proyectar al usuario a un ex-
terior, evocando sentimientos beneficiosos 
para la salud mental.
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(B)
PARTIDO DE DISEÑO
(función)

Orientación
Es común que la navegación en una 

app puede ser un poco compleja para cier-
tos usuarios, por ello se evita función de ro-
tación en la app y su uso será únicamente 
en sentido vertical, evitando problemas de 
usabilidad y navegación.
De esta forma se obtiene mayor provecho 
al momento de diseñar artes gráficas. 

Login
No es una opción obligatoria, pero única-
mente mediante el registro de usuario se 
puede acceder a contenido premium den-
tro de la app.

Opciones de categorización
Para organizar la información de mejor 
manera, la opción de personalizar catego-
rías permitirá al usuario agregar y eliminar 
categorías, optimizando el tiempo al seg-
mentar la información de búsqueda.

Contenido actualizado
Mediante actualizaciones constantes se ge-
nerará nueva información y se corregirán 
posibles errores futuros, es fundamental 
realizar pruebas de usabilidad en este pun-
to.

Compartir contenido
Se pone a disposición del usuario la posi-
bilidad de invitar a más personas a probar 
la app.
Al compartir se tomará en cuenta para po-
sibles descuentos en suscripciones.

Métodos de pago
Será mediante tarjetas de crédito y Paypal 
para una mejor seguridad en el comprador.
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(C)
PARTIDO DE DISEÑO
(Tecnología)

Materiales y software
En etapas iniciales del desarrollo y di-

seño, será indispensable materiales como 
hojas y lapiceros para el bocetaje. se to-
mará en cuenta nuevos softwares gratuitos 
como: Miro, que nos sirve para generar 
diagramas de flujo y arquitectura de la in-
formación.

Software de diseño
Para el desarrollo de diseños más elabo-
rados se apoyará en herramientas digita-
les como: Adobe Photoshop, Adobe After 
Effects y Adobe illustrator.
Software de maquetación
Se utilizará el software JustInMind que si-
mula la aplicación de manera privada para 
poder observar el resultado final previo a la 
publicación.

Plataforma 
La aplicación será desarrollada para el sis-
tema operativo Android.

Lenguaje de desarrollo
Al estar enfocados en el sistema operativo 
Android la app tiene que ser desarrollada 
en lenguajes como Javascript, Html5 y Css.
SDK
El uso de SDK -software development kit- 

será de ayuda para vincular más aplicacio-
nes y para mejorar el desenvolvimiento de 
la app.
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Central

Real 

Aumentado

Funciones centrales

Marca
Servicios extra

Servicios post venta

Aplicación para dar consejos, y organizar tiempos,   
 espacios y actividades. (Posible apertura de tienda  
 virtual).
Se desarrollará una marca para el lanzamiento.
Tienda virtual para adquirir productos enfocados al   

Home Office.
Actualizaciones constantes gratuitas.

Mediante auspicios y pruebas gratuitas por suscripción.

Se delimitará un precio mensual similar a la competencia

Tiendas digitales (Playstore)

Gratuito por la primera suscripcione mensual.

Estrategias publicitarias en redes sociales, publicidad en
videos y páginas web. Se segmentará el anuncio .

Producto

Precio

Plaza

Promoción

Distribución

Estrategias de
lanzamiento
del producto

Estrategias de 
lanzamiento

Estrategia de 
fijación de precio

Masificación 
a bajo precio

Precio de la
competencia

Promociones

Publicidad

2.3
Plan de negocios

2.3.1
Marketing mix

Gráfico#7_MarketingMix_Fuente: Autor
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3.1
Variables de 
ideación

Para desarrollar el proceso de ideación se 
estableció un enfoque en el ámbito de la inter-
faz y usabilidad basándonos en 
condicionantes o variables de ideación que 
son las siguientes

TECNOLOGÍA

Interfaz vertical

Interfaz online

Versatilidad

Almacenamiento 
en la nube

FUNCIÓN

Usabilidad

Interactividad

Hipervínculo

Multimedia

FORMA

Cromática

Tipografía

Iconografía

Fotografía

Ilustración

Composición

Diagramación

Con estas variables claras, se determinaron 
las siguientes ideas

Se puede observar un resumen de ventajas 
y desventajas según cada variable.

Gráfico#8_Variables de ideación_Fuente: Autor
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3.1.1
Idea 1
Minijuegos 
dentro de la app

Se plantea la opción de tener un apartado de 
minijuegos virtuales antiestrés que fomenten 
las pausas y el entretenimiento en horas 
laborales para mejorar el rendimiento a largo 
plazo disminuyendo también los niveles de 
estrés. estos videojuegos serán diseñados en 
base a un estilo como el que se muestra en 
pantalla con una paleta cromática armoniosa 
y cálida.
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3.1.2
Idea 2
Música con  					     

En un apartado de streaming en vivo, 
Mediante el uso de música instrumental 
sin voz, en combinación con animaciones 
tipo loop infinito que transmitan calma y 
motivación. Ayudaremos a generar un espacio 
de bienestar personal dentro del home office.

Idea#2_Captura#1_Fuente:https://www.youtube.com/watch?v=5qap5aO4i9A&ab_channel=LofiGirl-

animaciones

Ventaja		  Desventaja
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Innovación
Tecnología
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3.1.3
Idea 3
Organización 
de mobiliaria 3D

Mediante plantillas 3d editables podremos 
tener una visualización digital de nuestro 
home office y así podremos disponer de 
mejor manera la mobiliaria con la finalidad 
de organizar nuestro home office obteniendo 
beneficios en la productividad y estado de 
ánimo , se basará en la técnica del feng shui 
para generar tips y consejos adicionales.
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3.1.4
Idea 4
Podcast y

Teniendo como homólogo en este caso a la 
app Synctuition. En una sección de la app se 
transmitirán podcasts y audiolibros de carácter 
meditativo, que serán acompañados de un 
video inmersivo y en horas específicas del día 
se notificará al usuario los eventos próximos a 
transmitir. 
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3.1.5
Idea 5
Dado antiestrés

Mediante suscripciones trimestrales en 
adelante y disponibilidad en la tienda, los 
usuarios podrán obtener un dado antiestrés, 
mismo que llevará instrucciones de uso 
enfocadas a la técnica mindfullness esta 
técnica “es una práctica de meditación” en 
la que intervienen los sentidos y se despeja 
los pensamientos el objetivo es lograr un 
profundo estado de conciencia.
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3.1.6
Idea 6
Tiempo de yoga

A fin de promover las pausas laborales y la 
actividad física se implementará ejercicios de 
yoga de una duración máxima de 5 minutos 
por pausa. con la ayuda de un experto en el 
campo se determinará cuales son los mejores 
ejercicios según el perfil de usuario.
esta será una característica premium.
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3.1.7
Idea 7

A manera de consultoría online en tiempo 
real, mediante un asesor o bot que con ayuda 
de un guión de respuestas y profesionales 
en tres áreas clave: Feng shui, psicología 
y actividad física. Solventen las dudas y 
problemáticas de los usuarios, este servicio 
tendrá un costo adicional.
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3.1.8
Idea 8
Parlante 

Idea finalista

Mediante un parlante bluetooth diseñado 
con formas geométricas que sea minima-
lista, adaptable y de fácil utilización com-
binarlo con la técnica pomodoro, que con-
siste en 4 ciclos de una hora y media en 
total en el primer ciclo el usuario se enfoca 
totalmente en la tarea de prioridad por 25 
minutos, después el parlante pomodoro 
nos recordará de que tenemos que tomar 
una pausa activa de 5 minutos y se repite 
hasta conseguir los cuatro ciclos.

En las pausas activas según un algoritmo 
tendremos que realizar actividades previa-
mente personalizadas mediante el perfil de 
usuario .
Esta característica será para usuarios pre-
mium, y para los perfiles gratuitos se utili-
zará a manera de demo.

pomodoro   

Idea#8_Boceto#1_Fuente: Autor

Idea#8_Fuente: https-/colegiocampillos.com/wp-content/uploads/2019/11/EIR_Blog_TecnicaPomodoro

Ventaja		  Desventaja
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3.1.9
Idea 9
Botón de auxilio

Gracias a un botón usb o bluetooth gigan-
te de materiales como esponja y tela de 
textura suave con un texto de auxilio como 
Relax, Pausa, Stressless. Que al ser presio-
nado este desempeñe una serie de activi-
dades específicas para disminuir los niveles 
de ansiedad y estrés que el usuario esté su-
friendo
 Estas actividades mediante los datos del 
perfil de usuario y las posibles soluciones 
planteadas por un especialista en psicolo-
gía se generará una respuesta más perso-
nalizada.

Cabe recordar que esta es una caracterís-
tica premium y el botón será entregado a 
manera de obsequio por la compra de una 
suscripción trimestral en adelante y tam-
bién estará disponible en la tienda virtual.

Idea#9_Boceto#1_Fuente: Autor

Idea#9_Botón de pánico_Fuente: Autor

Idea finalista

Ventaja		  Desventaja

Factibilidad
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Forma
Función
Tecnología
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3.1.10
Idea 10
Orientación 
en tiempo real

Para este punto cabe recalcar que en nues-
tra entrevista con Dis. Patricia Jaramillo 
especialista en feng shui, nos dijo que el 
principal y más común error es la falta de 
orientación dentro de casa.
Hoy en día la gran mayoría de dispositi-
vos móviles cuentan con la lectura de los 
campos magnéticos terrestres los que nos 
ayudan para determinar una orientación en 
nuestros dispositivos móviles. 
Si a esta función la combinamos con una 
visualización en tiempo real con la cámara 
y se pone en pantalla las recomendaciones 
según el lugar donde la cámara se encuen-
tre dirigida. logramos solventar esta princi-
pal problemática del feng shui dentro del 
home office.

Esta será una característica premium. y 
para los usuarios gratuitos será presentado 
a manera de demo.

Idea#10_Boceto#1_Fuente: Autor

Idea#10_Captura#1_Fuente: COMPASS-v1.8.7

Idea finalista

Ventaja		  Desventaja

Factibilidad
Innovación
Forma
Función
Tecnología
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3.1.11
gran Idea
Parlante 
con botón 
de emergencia

Descripción en cuanto a forma, tiene un 
diseño ergonómico y de fácil usabili-

dad, está compuesto por una goma anti-
deslizable adherida a la base en donde in-
ternamente se encontrará un parlante, una 
batería de litio y los circuitos de conexión y 
de carga. en la parte superior se encontra-
rá un botón rojo con una palabra clave que 
servirá a modo de emergencia

En cuanto a función y tecnología  este dis-
positivo se conectará de manera inalám-
brica vía bluetooth a nuestro dispositivo 
móvil, el usuario al presionar el botón de 
emergencia automáticamente escuchará 

una tarea a realizar, estas tareas variarán 
gracias a la personalización independiente 
de cada perfil de usuario y serán en base a 
las técnicas mindfullnes, yoga rápido y ac-
tividades recomendadas por un especialis-
ta en psicología para combatir ataques de 
ansiedad y estrés ocasionados dentro del 
home office.
este objeto también tendrá la opción de 
reproducir una playlist de sonidos de me-
ditación y música instrumental que estarán 
disponibles en la nube de la app

Este objeto estará disponible en la tienda 
virtual y será entregado a manera de ob-
sequio por la compra de una subscripción 
anual. para los usuarios premium que no 
dispongan del parlante, podrán utilizar las 
funciones mediante notificaciones al dispo-
sitivo móvil, y existirá un versión demo para 
los usuarios regulares.
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Para diseñar esta idea se realizó una mezcla 
de opciones previas, en las que se toma en 
cuenta la factibilidad e interfaz, logrando 
proponer una experiencia inmersiva, y fuera 
de la cotidianidad que aporta de la mejor 
manera al usuario dentro de su home office 
y resolviendo las principales problemáticas 
dentro del mismo.

Gran idea_Boceto#1_Fuente: Autor
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3.2.1
Diagrama de flujo
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3.2.2
Marca

Primeras tentativas del logotipo en base al 
mapa bagua y juegos tipográficos
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Bocetos de la tipografía para el logotipo
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3.2.3
Motivos

Bocetos de las primeras tentativas de un 
sistema gráfico en base a ilustraciónes planas, 
generada apartir de una linea discontinua
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3.2.4
Pantallas

Opciones de wireframes para la pantalla de 
inicio (arquitectura de la información)
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3.2.5
Parlante pomodoro

Boceto analógico y digitál de la grán idea
(Parlante pomodoro)

Parlante pomodoro_Boceto análogo_Fuente: Autor
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Parlante pomodoro_Boceto digital_Fuente: Autor
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4.1
Diseño final

INSITU es una marca que nace como una 
solución tecnológica para aportar a la calidad 
de vida de las personas que a raíz de la 
pandemia, adaptaron su rutina diaria al 
trabajo en casa. 

El diseño final reúne los resultados obteni-
dos por las  investigaciones (entrevistas, re-
copilación de información, análisis de ho-
mólogos, etc.) y la creación de un sistema 
gráfico   que se adapte a las necesidades 
de los usuarios y que cumpla con los obje-
tivos planteados en el presente proyecto de 
titulación. 

A continuación se detallan los componentes 
del diseño final como el diagrama de flujo, 
manual de marca, motivos y para finalizar, 
se explica el desarrollo de la gran idea y su 
funcionalidad.
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4.1.1
Diagrama        
de flujo

Realizado con el software “lucidchart“

Diagrama de flujo_Final_Fuente: Autor
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4.1.2
marca



92



93



94



95



96



97



98

(				         )
(		         )
(		                       )
(		        			       )
(		        					      )



99



100

Fuera de la app 
(Home screen 
del dispocitivo)

Dentro de la app
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4.1.3
Motivos

La aplicación INSITU contará con gráficos que  
complementarán el entorno visual a través de 
las diferentes pantallas. El objetivo siempre 
será captar la atención de los usuarios y ser 
una guía  logrando un flujo óptimo durante 
su navegación y por consiguiente, una buena 
experiencia de usuario. 

Los iconos fueron creados en base a la 
identidad de marca y se encuentran ubica-
dos de forma estratégica y funcional para 
motivar al usuario a que realice ciertas 
acciones como parte de su recorrido. Los 
gráficos son un gran aporte en el diseño 
multimedia, sobre todo en la actualidad en 
donde las personas cada vez, leen menos.
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X

 Malla de construcción
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 Salud

Íconos interactivos

 Calendario

Espacio

Tiempo
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 Ver

Íconos interactivos

 Actividad

Ocultar

Tips
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 Volver

Íconos interactivos

 Salir

Ir

Crear
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Tienda

Íconos interactivos

Inmaterial

Ajustes

Casa
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Editar

Íconos interactivos

 Repetir

Eliminar

Perfil
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Íconos interactivos

 Buscar Información
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Identificadores

 Asiento

 Orden

Punto focal

Apoyo
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Identificadores

Limpieza

Escritorio

Chi vivo

Mente fresca
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4.1.4
Pantallas

Estas pantallas mostradas a continuación 
son el resultado final obtenido, y en estas 
se puede evidenciar cuál es el sistema 
gráfico manejado y el recorrido que tiene la 
aplicación.
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(previo a la apertura de la 
aplicación)

Al tocar el ícono...

 Pantalla de bloqueo 
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(los mensajes variarán 
manteniendo este sistema)

¡En este
momento

piensa 
en ti!

¡En este
momento

respira
profundamente!

¡En este
momento
Mantén
Todo en 
Su lugar ! 

Pantalla 
de bienvenida 
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pantalla 
de registro

Regístrate

Crear Cuenta

Crea una cuenta para acceder a 
organizar tu tiempo, espacio y más.

Al continuar, aceptas los términos, condiciones 
y política de privacidad de INSITU

Nombre

Apellido

Correo electrónico

Contraseña (8+ caracteres)

¿Ya tienes una cuenta?   Iniciar sesión

Vincula una cuenta para iniciar sesión automáticamente

Iniciar sesión

¿Nuevo en INSITU?   Registrate gratis

Contraseña

¿Olvidaste tu contraseña?

Pablo23@gmail.com

Ingresa tu
correo electrónico

Aceptar

Iniciar sesión

Iniciar sesión

¿Nuevo en INSITU?   Registrate gratis

pablo23@gmail.com

Contraseña

¿Olvidaste tu contraseña?

Proceso de llenado de formularios e ingreso 
de datos
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pantalla 
de registro

Prueba INSITU Plus gratis

Anual - Los primeros 14 días 
gratis por $4.99/mes, pago anual por $59.99

Mensual - Los primeros 7 días gratis
por $5.99/mes

En la suscripción de $59.99, al concluir la prueba 
gratuita, automáticamente se activará la suscripción

que se renovará de forma anual. 
Por oferta especial, te regalamos un parlante 

pomodoro, 
¡No podrás vivir sin el después de usarlo!

Desbloquea la experiencia completa INSITU

Obtén un plan personalizado

De regalo obtienes el parlante pomodoro

Accede a contenido extra y los mejores tips

Mejor oferta

Términos y condiciones

Iniciar sesión

Iniciar sesión

¿Nuevo en INSITU?   Regístrate gratis

pablo23@gmail.com

¿Olvidaste tu contraseña?

I**************

Iniciar sesión

Iniciar sesión

¿Nuevo en INSITU?   Registrate gratis

Contraseña

¿Olvidaste tu contraseña?

Pas234

Aceptar

Ingresa tu contraseña

Proceso de llenado de formularios e ingreso 
de datos
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pantalla Encuesta

Encuesta sobre estado de 
ánimo previa al menú inicio
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pantalla Inicio

Scroll

Perfíl

Menú estático

Buscar

Menú  desplegable
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Opción 1 espacio

pantalla 
Espacio / tienda
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pantalla 
Espacio / Tips
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pantalla 
encuesta / Tiempo

Opción 2 tiempo

Encuesta de bienvenida
la primera vez

Visualización 1
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pantalla 
Tiempo

Visualización 2

Trabajo Casa

Menú de edición
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pantalla 
Actividades

Opción 3 
Actividades

Encuesta de bienvenida
la primera vez

Pantalla 5 minutos
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Pantalla 10 minutos

Breve historia

Yoga rápido con 
descripción

Se reproduce un 
audio acompañado de 
música
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pantallas extra

pantalla de 
búsqueda interna

pantalla de perfil 
de usuario

pantalla de 
configuración
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4.1.4
parlante 

pomodoro
El parlante pomodoro se vincula mediante 
conectividad bluetoth y gracias a un parlante 
integrado reproduce música ambiental, como 
segunda función el dispocitivo tiene un botón 
de emergencia el cual al activarse reproduce 
automaticamente una actividad mediante el 
parlante.
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Conclusiones

En conclusión. En base a la nueva modali-
dad de estudio y trabajo desde casa en un 
denominado Home Office, se ha eviden-
ciado que tanto los lugares como las per-
sonas no están preparados para afrontar 
este cambio, es por eso que se propone 
una aplicación, que nos ayude en 3 pila-
res fundamentales, que son: organización 
de tiempos, organización de actividades y 
organización de espacios en nuestro Home 
office .Es importante mencionar que se 
cuenta con el apoyo de los profesionales en 
psicología, feng shui y diseño digital, para 
estos tres pilares clave.

Esta aplicación será como un 
asistente personal en nuestro 
día a día.



127

Bibliografía

Albornoz, M. C., Berón, M., & Montejano, G. A. 
(2017). Interfaz gráfica de usuario: el usuario como protagonis-
ta del diseño. XIX Workshop de Investigadores en Ciencias de la 
Computación (WICC 2017, ITBA, Buenos Aires)., 570–574. http://
sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/62078

Arias, C., & Kiverstein, M. (2010). Sensacion,Significado 
y aplicacion+del+color.pdf (p. 77).

Beltrán, A., & Sánchez, L. (2017). LAS RELACIONES LA-
BORALES VIRTUALES: EL TELETRABAJO AMPARO. Journal of Che-
mical Information and Modeling, 53(9), 21–25. http://www.else-
vier.com/locate/scp

Cabrera, E. (2020). Actividad física y efectos psicológicos del 
confinamiento por covid-19. Revista INFAD de Psicología. Interna-
tional Journal of Developmental and Educational Psychology., 2(1), 
209–220. https://doi.org/10.17060/ijodaep.2020.n1.v2.1828

Camacho, R. (2013). Teletrabajo con calidad de vida labo-
ral y productividad. Una aproximación a un modelo en una em-
presa del sector energético. Pensamiento & Gestión, 35, 87–118.

Cerbino, M., & Ángulo, N. (2020). La construcción so-
cial de plataformas digitales y la experienc ia de la vida cotidiana 
¿cómo funcionan los objetos técnicos en época de confinamiento 
social? 

Chasqui Revista Latinoamericana de Comunicación, 
1(143), 295–318. https://doi.org/10.16921/chasqui.v0i143.4305

Conejera, O., Vega, K., & Villarroel, C. (2005). Diseño 
Emocional “ Definición , metodología y aplicaciones ”. Universidad 
Tecnológica Metropolitana Facultad de Humanidades y Tecnología 
de la Comunicación Social, 1–135.

Cuello, J., & Vittone, J. (2013). Diseñad apps para móvi-
les. www.appdesignbook.com

González Cano, M., Aguayo-González, F., La-
ma-Ruiz, J. R., & Pérez Gutiérrez, J. R. (2010). Ingeniería 
Kansei para un diseño de productos centrado en los usuarios. ht-
tps://doi.org/10.6036/3844

Hassan, Yusef, Iazza, G., & Fernández, M. (2020). 
Diseño Web Centrado en el Usuario: Usabilidad y Arquitectura de 
la Información. Hipertext.net, 2, 1.

Hassan, Yussef. (2015). Experiencia de Usuario: Principios 
y Métodos. Yusef.Es, 139.

Instituto de Seguridad Laboral, M. de T. y P. S. (2020). 
Riesgos psicosociales en el teletrabajo: recomendaciones para el 
autocuidado. Instituto de Seguridad Laboral, 1–5. https://www.isl.
gob.cl/wp-content/uploads/Teletrabajo-Recomendaciones-Auto-
cuidado.pdf

Monjo, P. (2018). Diseño centrado en el usuario. Diseño 
centrado en el usuario, 2(4).

Nivela, A., Molina, C., & Campos, R. (2017). El rol de la 
familia en la educación en casa durante el confinamiento. Journal 
of Chemical Information and Modeling, 53(9), 21–25. http://www.
elsevier.com/locate/scp

Pillay, A. L., & Barnes, B. R. (2020). Psycholo-
gy and COVID-19: impacts, themes and way forward. Sou-
th African Journal of Psychology, 50(2), 148–153. https://doi.
org/10.1177/0081246320937684



128

Bibliografía

Ramírez-Acosta, K. (2017). Interfaz y experiencia de 
usuario: parámetros importantes para un diseño efectivo. Revista 
Tecnología en Marcha, 30(5), 49. https://doi.org/10.18845/tm.
v30i5.3223

Roberts, S. (2007). Fast feng shui for your home office. Lotus 
Pond Press, LLC PO Box 4457, Hilo, HI 96720-0457.

Santillán, W. (2020). El teletrabajo en el COVID-19. Cien-
ciAmérica, 9(2), 65. https://doi.org/10.33210/ca.v9i2.289

Vásquez, G., Urtecho-Osorto, Ó. R., Agüero-Flores, 
M., Díaz Martínez, M. J., Paguada, R. M., Varela, M. A., 
Landa-Blanco, M., & Echenique, Y. (2020). Salud mental, 
confinamiento y preocupación por el coronavirus: un estudio cua-
litativo. Revista Interamericana de Psicología/Interamerican Jour-
nal of Psychology, 54(2), e1333. https://doi.org/10.30849/ripijp.
v54i2.1333

Vique, R. R. (2012). Entornos Para El Desarrollo De Aplica-
ciones Móviles. Entornos Para El Desarrollo De Aplicaciones Mó-
viles, 9(1), 146–156. https://doi.org/10.14483/2322939X.4211

Vivanco, A. (2020). Teleducación en tiempos de COVID-19: 
brechas de desigualdad. CienciAmérica, 9(2), 166. http://dx.doi.
org/10.33210/ca.v9i2.307


